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Vorwort
Als der Com m odore 128 auf den Markt kam, erweckte eine seiner E igenschaften das besondere  
Interesse der Com puterwelt: der sensationelle C64-M odus.
D essen  Fähigkeit, die U n m engen  vorhandener C64-Software zu verarbeiten, m achte vielen, 
die sich von ihrem C64 nur ungern trennen wollten, aber über ihr Gerät hinausgewachsen  
waren, den Entschluß leicht, auf einen neuen Com puter um zusteigen. A ußerdem  ist der C 128- 
M odus eine W eiterentwicklung des C64 in den professionellen Bereich und und som it kein 
völliges Neuland.
D en Schritt des U m stieges (oder sollte m an nicht »A ufstieg« sagen?) wird Ihnen das vorliegen­
de Buch in jeder Hinsicht erleichtern; allerdings sollten Sie sich schon mit dem  C128-Hand- 
buch eingearbeitet haben und dieses Buch als Ergänzung verstehen. Daß dabei einiges wieder­
holt werden m uß, was auch im Handbuch steht, läßt sich leider kaum verm eiden.
Im w esentlichen geht es uns hier aber darum, mit verhältnism äßig geringem  Aufwand m ög­
lichst erfolgreich au f dem  C128 zu arbeiten, indem  wir unsere C64-Erfahrung effektiv einset- 
zen.
Ein Teil des Buches befaßt sich m it dem  Erlernen des C 128-M odus, w obei uns im m er nur das 
beschäftigt, was gegenüber dem  C64, den wir ja bereits kennen, anders ist, so daß Sie bald die 
zusätzlichen B efehle des m ächtigen Basic 7.0 beherrschen, die neu en Tasten und T astenbele­
gungen einsetzen und -  bei vorhandenen M aschinensprachekenntnissen -  in A ssem bler pro­
grammieren können, wie Sie es bislang au f dem  C64 getan haben.
Andere Teile sind dem  U m schreiben von C64-Program men (Basic, M aschinensprache) gew id­
met. Außerdem  werden alle E igenschaften, die den C64-M odus, also die Betriebsart, in w el­
cher der C128 einen C64 simuliert, vom  »Original«-C64 unterscheiden, behandelt. D er Ein­
stieg in C P/M  wird durch einen Schnupperkurs unterstützt und einiges zu den Diskettenlauf­
werken, die für den C I28 vorgesehen sind, verraten.
Die Kapitel sind nach T hem enbereichen (Editor, Basic, M aschinensprache) gegliedert. D er  
überwiegende Teil des um fangreichen Basic-Abschnitts ist der Programmierung in Basic 7.0 
für Fortgeschrittene gew idm et. D abei werden nicht nur verständnisfördernde A nw endungen
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zur Computergrafik und anderen Bereichen des Programmierens vorgestellt, sondern es wird 
auch vieles zur Programmierung von E in-/A usgabe (kom fortable M enüs, E ingabefelder und 
Eingabem asken, W indows) in Kurzform vermittelt. Sie erhalten fertige U nterroutinen für die 
Praxis ebenso wie die Theorie dieser Program m iertechniken, um professionelle Programme 
schreiben zu können.
Zu jed em  Them a finden Sie unzählige Tips und Tricks, vor allem  in Form von wertvollen Hilfs­
program m en (Basic-Erweiterungen etc.), bei deren Einsatz die beigelegte D iskette sicher von 
N utzen sein wird. A u f dieser befinden sich nicht nur die im Buch entwickelten Programme, 
sondern auch einige weitere, die aber selbstverständlich ausführlich im Text erläutert werden. 
So ist es m öglich. Ihnen w esentlich m ehr Software anzubieten, als dies in Form von Listings 
erreichbar wäre. A lle Programme, bei denen es sinnvoll ist, sind zwar auch abgedruckt, Sie kön­
nen sich aber das m ühselige und fehlerträchtige A btippen ersparen, das einen Computer- 
A nw ender oft zur Verzweiflung bringt.
Ich bin sicher, Sie werden die Program m diskette bald nicht m ehr m issen wollen, denn wahr­
scheinlich erobert sie sich w egen der vielen nützlichen Programme einen festen Platz neben  
Ihrem C128.
A n dieser Stelle m öchte ich m ich ganz besonders beim  Markt & Technik-Buchverlag und der 
Redaktion der Zeitschrift 64’er für die große Unterstützung bedanken, die mir im m er wieder 
in unterschiedlicher Form gewährt wurde.

D er Autor
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1
Einführung
Dam it Sie aus dem  vorliegenden Buch den größtm öglichen N utzen ziehen können, sollten Sie 
dieses Einflihrungskapitel lesen, das unnötige Problem e verm eiden hilft.

1.1 Der Umgang mit diesem Buch
Wir wollen hier wichtige Vereinbarungen treffen und au f eine Besonderheit, näm lich die b eige­
legte Programmdiskette, eingehen.

Die Programmdiskette
Wie Sie w issen, liegt diesem  Buch eine Program m diskette bei, die von den herköm m lichen  
Floppies (1541 /70 /71) ge lesen  werden kann.
A u f dieser sind
-  alle im Buch abgedruckten Programme und
-  weitere Programme, die ausführlich beschrieben werden,
abgespeichert. Insgesam t sind es 83 Programmfiles, von den en 57 als Listings abgedruckt sind. 
Das Listing eines Programms finden Sie dann vor, w enn dessen  Funktionsweise wichtig ist. 
Der Filenam e jed es Listings wird m itangegeben. D ies soll Ihnen die A nw endung der Pro­
gram m diskette vereinfachen.
Sollte sich auf dieser als erster Eintrag im Directory ein File »LESER-INFO!« befinden, so 
laden Sie dieses bitte gleich; die Leser des 64er-M agazins kennen dies bereits von den  Pro­
gram m service-Disketten zu dieser Zeitschrift.
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Ein kleiner Tip: M achen Sie sich von der Programmdiskette eine Sicherheitskopie. Da die Pro­
gram m e nicht kopiergeschützt sind, können Sie jed es herköm m liche Kopierprogramm ver­
w enden. W enn Sie eine Floppy 1571 haben, können Sie das auf der 1571 -D em odiskette befind­
liche Programm »D O S SHELL«, das im C I571-Handbuch in Kapitel 4 beschrieben wird, ver­
w enden.

Schreibweise von Tastendrücken
D ie Aufforderung, eine Taste zu drücken, wird folgenderm aßen geschrieben: < T A S T E > , also  
zum  Beispiel < A >  oder < 5 > .
Da Sie kein Anfänger sind, die bei < R E T U R N >  die Buchstaben R,E,T,U,R und N einzeln ein ­
tippen würden, werden Steuertasten nicht anders als norm ale» (druckende) Tasten angegeben. 
»CBM « bezeichnet dabei die C om m odore-Taste (links unten auf der Tastatur).
Bei den Cursortasten werden folgende B ezeichnungen verwendet:

<C U R SO R  U P >  =  Cursor nach oben  
< C U R SO R  D O W N > =  Cursor nach unten  
CC UR SO R R IG H T > =  Cursor nach rechts 
<C U R SO R  L E F T > =  Cursor nach links

W erden zwei Tasten gleichzeitig gedrückt, sind sie durch das Plus-Zeichen (»+ «) verbunden. 
Beispiel:

< S H IF T > + < R U N /S T O P >

Zwei aufeinanderfolgende Tastendrücke werden dagegen durch ein Leerzeichen getrennt:

< X X R E T U R N >

Welches Wissen wird vorausgesetzt?
Sie sollten bereits mit dem  C64 gearbeitet und, da dieses Buch kein H andbuch-Rem ake ist, 
zum indest eine kurze Einführung aus dem  H anduch entnom m en haben.
D ennoch  werde ich einiges w iederholen m üssen, das auch im Handbuch zu finden ist, um  
Ihnen das Nachschlagen zu ersparen.
Eine Them atik, die für den Betrieb des C I28 von größter W ichtigkeit ist, wird deshalb zu aller­
erst behandelt: die verschiedenen Betriebsm odi (C128-M odus, C64-M odus, CP/M -M odus). 
Wir werden uns in diesem  Buch, sofern nicht am Anfang eines Kapitels oder schon in der Ü ber­
schrift anders verlautet, mit dem  C128-M odus beschäftigen. In diesen, der als einziger der drei 
Modi nur beim  C128 vorhanden und also wirklich neu ist, gelangen Sie, wenn Sie Ihren C128 
einschalten und abwarten, bis er seine Einschaltm eldung ausgegeben hat und der Cursor 
blinkt.
D ie erste Änderung beim  Einschalten ist schon, daß das angeschlossene Diskettenlaufwerk in 
Betrieb gesetzt wird, um  eine C P/M -D iskette zu erkennen.
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Halten Sie die <C B M >-T aste beim  Einschalten gedrückt, wird der C64-M odus angewählt, 
d.h., Ihr C 128 verhält sich wie der meistverkaufte C om puter der W elt und kann dann auch C64- 
Programme ausführen. N äheres dann in Kapitel 5.
D er dritte und letzte M odus macht den C128 zu einer C P/M -M aschine, da dann das B etriebs­
system  CP/M  (Control Program for M icro-Com puters) au f ihm läuft. D ieses m uß allerdings 
erst von D iskette eingelesen  werden, weshalb m an einfach vor dem  E inschalten die m itgelie­
ferte CP/M -System diskette einlegt. D iese wird autom atisch erkannt, es ist also nicht nötig, 
noch eine Taste gedrückt zu halten.
C P/M  wird in Kapitel 6 dieses Buches angesprochen.

Der Reset-Schalter
Z um  C64 m uß ein Reset-Schalter separat erworben werden; der C I28 verfügt über einen sol­
chen von Natur aus, er befindet sich au f der rechten G ehäuseseite (siehe auch Kapitel 1 des 
C128-H andbuches).
Das Betätigen des Reset-Schalters führt zur H erstellung des H erstellung des Einschaltzustan­
des, ähnlich dem  Aus- und E inschalten (allerdings geht durch einen Reset nur ein  kleiner Teil 
des Speicherinhaltes verloren, während das A usschalten den gesam ten Speicher unw ieder­
bringlich löscht).
Im G egensatz zum  C64-Reset besteht beim  C 128 die M öglichkeit, eine M oduswahl zu treffen:
-  Reset ohne Tastendruck und C P/M -D iskette: C128-M odus
-  Reset und <C B M >-T aste gedrückt gehalten: C64-M odus
-  Reset und <ST O P>-T aste gedrückt: M onitor
W ollen Sie aus dem  C P/M -M odus über einen  Reset in den C128-M odus zurück, m üssen Sie 
vorher die C P/M -System diskette aus dem  Diskettenlaufwerk entfernen, da der C128 sonst 
erneut das Betriebssystem  C P/M  laden würde.
W enn man bei einem  Reset die < R U N /S T O P > -T aste gedrückt hält, wird das M onitorpro­
gramm angesprungen; sollte Ihnen dies versehentlich unterlaufen, kom m en Sie durch < X >  
< R E T U R N >  in den norm alen Basic-M odus des C128.

1.2 Grundlagenwissen zum Editor
Auch wenn Sie sich sehr gut auskennen, sollten Sie diesen A bschnitt lesen, denn hier werden 
einige Begriffe erklärt, deren A uftauchen Ihnen an anderer Stelle (unnötige) Schwierigkeiten 
bereiten könnte.

Die Eingabemodi: Normal Mode, Quote Mode, Insert Mode
Solange man weder au f < S H IF T > + < 2 >  (Anführungszeichen) noch a u f< S H IF T > +  < IN S T / 
D E L >  (Insert =  Einfügen) drückt, befindet m an sich im einfachsten E ingabem odus, dem
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»Norm al M ode« oder »Norm alm odus«. D ieser hat die Eigenschaft, daß Steuertasten (zum Bei­
spiel < C L R >  =  < S H 1 F T > + < C L R /H 0 M E > , die Cursortasten oder die Farbsteuerung 
(=<C O N T R O L  oder C B M > + < Z iffern taste> ) sofort ausgeführt werden, was sich durch 
Löschen des Bildschirm s, eine Cursorbewegung oder eine neue Cursorfarbe bemerkbar 
macht.
D am it m an Steuerzeichen in Strings aufnehm en kann, gibt es aber noch den »Q uote M ode«, 
den »A nführungszeichenm odus«. D iesen  kennen Sie natürlich, denn er wird auch im C 64/ 
C128-H andbuch beschrieben. Im »Q uote M ode« werden Steuerzeichen als reverse Buchsta­
ben oder Grafikzeichen dargestellt.
In den »Q uote M ode« gelangt m an durch einm alige Eingabe eines Anführungszeichens; gibt 
m an ein weiteres ein, befindet man sich wieder im »Norm al M ode«, während erneutes <  ” >  in 
den »Q uote M ode« führt usw.
Schließlich gibt es noch den Insert M ode» (Einfügem odus), der in seiner Wirkung dem  »Quote 
M ode« entspricht, w enn m an davon absieht, daß im Insert M ode» zusätzlich noch die DEL- 
Taste als reverses Z eichen dargestellt wird.
Durch Betätigen von INST (=  < S H IF T > + < IN S T /D E L > ) kom m t man in den »Insert M ode«, 
in dem  m an sich befindet, bis so viele Z eichen eingefügt wurden, wie oft < IN S T >  gedrückt 
wurde. D ies wird ebenfalls im Handbuch erklärt (bei der Besprechung der <IN ST >-T aste), 
allerdings wird dort der Begriff »Insert M ode« nicht genannt, was wir eben nachgeholt haben.
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2 
Die Tastatur
G egenüber dem  C64 ist die C128-Tastatur in zweifacher H insicht verbessert worden. Erstens 
ist sie von besserer m echanischer Qualität, was vor allem  für längere Schreibarbeiten (Textver­
arbeitung, Eingabe umfangreicher Programme usw.) von Vorteil ist, zw eitens sind einige neue  
Tasten und T astenfunktionen hinzugekom m en, die neu e Editorfunktionen bewirken. Wir w ol­
len uns hier nur mit diesen neu en Tasten beschäftigen.
Auch wenn Sie sich mit der C128-Tastatur schon gut auskennen, sollten Sie d ieses Kapitel 
lesen, denn hier wird neben einer kurzen Erklärung auch einiges über die Funktionsweise ver­
mittelt. Außerdem  finden Sie einige Tips und Tricks, die Ihnen den U m gang mit dem  C128 
erleichtern können.
Beachten Sie bitte, daß die nun folgenden A usführungen nicht das H andbuch ersetzen sollen, 
sondern vielm ehr als Ergänzung vorgesehen sind. Es ist also bestim m t nicht von Nachteil, 
wenn Sie vorher den (sehr kurzen) Abschnitt 4.1 des C 128-H andbuches lesen  oder schon ge­
lesen haben.

2.1 Die neuen Tasten
In Ihrem C128-H andbuch finden Sie au f Seite 3-2 (Kapitel 3 /S e ite  2) eine Abbildung derTasta- 
tur. D abei sind die Tasten, die schon b4 vorhanden waren, blau gekennzeichnet. Im C64- 
Modus sind nur diese Tasten vorgesehen. D ie anderen kann man teilw eise aber eb en so  einset- 
zen; so kann man beispielsw eise mit der Taste < C A P S  LO CK >, die beim  128D die Aufschrift 
<  A SC II/D IN >trägt, auch im C64-M odus zwischen deutschem  und am erikanischem  Z eichen­
satz wählen, und mit Hilfe eines kleinen M aschinenprogram m s, das in 5.2.5 vorgestellt wird
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und sich auf der Program m diskette befindet, können fast alle Tasten (auch < E S C > , < T A B >  
usw.) im C64-M odus abgefragt werden.
Besprechen wir nun die Tasten derR eihe nach, indem  wir die grauen Tasten oben auf derTasta- 
tur »von links nach rechts« behandeln.

ESC -  vielseitig verwendbar
< E S C >  für sich allein hat keine Funktion, sondern bewirkt nur, daß die nächste gedrückte 
Taste als sogenannte »ESC-Anweisung« interpretiert und ausgeführt wird. Dadurch ist es m ög­
lich, eine ganze Reihe Steuerfunktionen, die über die herköm m lichen Steuertasten wie < C L R / 
H O M E >  nicht erreichbar sind, aufzurufen. D ie  M öglichkeiten, die sich daraus ergeben, wer­
den in 2.1.2 behandelt, da sie für eine kurze A bhandlung zu kom plex sind.

TAB -  die Tabulatortaste
D ie < T A B > -T aste dient dazu, den Cursor mit einem  einzigen Tastendruck mehrere Spalten  
weit zu bew egen; durch < T A B >  wird er näm lich veranlaßt, bis zum  nächsten »Tabulatorstop« 
zu springen. Ein solcher Tabulatorstop ist alle 8 Spalten vordefiniert.
Will man einen neuen Tabulatorstop setzen oder einen bereits eingestellten löschen, so fährt 
man m it den Cursortasten in die Spalte, in der der betreffende Tabulatorstop liegen soll, und 
drückt < S H IF T > + < T A B  >. D ann gilt diese Spalte fortan als Tabulatorstop und kann folglich 
über TAB angesprungen werden.
Befand sich auf dieser Spalte vor der Betätigung von <  SH 1F T >+< T A B  >bereits ein Tabulator­
stop, so wird dieser gelöscht.
U m  M ißverständnissen vorzubeugen: im G egensatz zu m anchen Textverarbeitungssystem en  
kann man beim  C 128 nur eine Spalte als Tabulatorstop definieren, nicht aber eine genaue Bild­
schirm position, die aus Spalte und Z eile besteht. Folglich gilt der definierte Tabulatorstop in 
allen Bildschirm zeilen.
Mit < E S C > < Y >  (erst < E S C > , dann < Y >  drücken !)kann man die Voreinstellung der Tabula­
torstops wieder aufrufen (also alle 8 Spalten), mit < E S C > < Z >  ist es m öglich, alle eingestellten  
Tabulatorstops zu löschen.
Soeben haben Sie übrigens einen  Vorgeschmack bekom m en, wie man die <E SC > -T aste ein ­
setzt, die kurz vorher erwähnt wurde.

ALT -  der Schlüssel zur eigenen Tastaturbelegung
D ie < A L T >-T aste ist m it < S H IF T > ,< C B M >  und < C O N T R O L > zu  vergleichen, denn man 
m uß <  A L T >  im m er in Verbindung mit einer anderen Taste drücken, um  damit ein bestim m ­
tes Z eichen zu erreichen. »ALT« ist die Abkürzung für »ALTernative key definition«, also 
»alternative Tastaturbelegung«. Leider m uß man sich eine solche erst mit vielen  POKE-Befeh- 
len selbst erstellen, bis man in den G enuß kom m t, seine erste selbstdefinierte Taste anzu­
steuern. Dabei darf es sich dann nicht um ein neu definiertes Z eichen handeln, sondern nur um  
ein Z eichen des aktuellen Zeichensatzes, so daß die M öglichkeiten der <A L T >-T aste doch 
recht eingeschränkt sind. Bislang ist mir noch kein Programm bekannt, das von < A L T >  sinn­
vollen G ebrauch macht.
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Falls Sie sich trotzdem dafür interessieren, steht alles W ichtige im Anhang J des C128-Hand- 
buches.
Im Norm alzustand bleibt < A L T >  wirkungslos, da keine alternative Tastaturtabelle definiert 
ist.

CAPS LOCK -  ASCII/DIN beim 128 D
Die nächste Taste dient zur Auswahl des Z eichensatzes und wird deshalb in 2.3 ausführlich  
behandelt; hier sei nur gesagt, daß man durch Verriegeln d er< C A P S  L O C K >-bzw . < A S C II/ 
DIN >-T aste den deutschen D IN-, durch Entriegeln den am erikanischen ASCII-Zeichensatz 
anwählt. Wir werden in Zukunft n u rv o n < C A P S  L O C K > sprechen, die 128D-ler w issen dann  
schon, daß sie entsprechend < A S C II/D IN >  drücken m üssen.

HELP -  Hilferuf an den Computer
Die Taste < H E L P >  können Sie drücken, wenn das Basic 7.0 einen Fehler m eldet und Sie die 
fehlerhafte Zeile sehen wollen. D iese wird im 80-Z eichen-M odus ab der frühesten Stelle, an der 
der Fehler aufgetreten sein kann, unterstrichen, im 40-Z eichen-M odus, der über die M öglich­
keit des Unterstreichens nicht verfügt, revers angezeigt.
Da die <H E L P> -T aste im Prinzip eine zusätzliche Funktionstaste ist, wird diese noch einm al in
2.1.1 erklärt.

LINE FEED -  Zeilenvorschub
<L IN E  F E E D >  entspricht in der Wirkung < C U R S 0 R  D 0 W N >  und ist som it keine neue 
Funktion im eigentlichen Sinn. <L IN E  F E E D >  ist ein von Druckern übernom m enes Steuer­
zeichen und hat auch den dort üblichen ASCII-Code 10.

40/80 DISPLAY -  Auswahl des Darstellungsmodus
Die < 4 0 /8 0  D ISPLAY>-Taste ist mit der Taste < C A P S  L 0 C K >  bzw. < A S C I1 /D IN >  ver­
gleichbar. Mit dieser kann man den D arstellungsm odus einstellen:

-  < 4 0 /8 0 >  nicht eingerastet =  40-Z eichen-M odus
-  < 4 0 /8 0 >  eingerastet =  80-Zeichen-M odus

Die < 4 0 /8 0  D ISPL A Y >-Stellung wird jedoch nur bei der Initialisierung vom  C om puter  
berücksichtigt, also in folgenden Situationen:
-  Einschalten des Com puters
-  Reset, z.B. durch Drücken der Reset-Taste rechts am G ehäuse
-  < R U N /S T O P > + < R E S T O R E >
Näheres zu der Fähigkeit des C128, zwei voneinander unabhängige Bildschirm e zu verwalten, 
erfahren Sie in 2.2.
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NO SCROLL -  die Unterbrechungstaste
D ie < N O  SCRO LL>-Taste, der die K om bination < C O N T R O L > + < S >  entspricht, ist eine Art 
Pausentaste. Bei Bildschirm ausgaben prüft der Com puter, o b < N O  SC R O LL>gedrückt wird; 
ist dies der Fall, wird der C om puter in einen W artezustand versetzt, der durch nochm aliges 
Betätigen von < N O  SC R O L L> oder einer anderen Taste beendet werden kann.
W egen der Funktion der < N O  SCRO LL>-Taste sollten Sie die ESC-Befehle berücksichtigen, 
die in 2.1.2 behandelt werden.
D ie B ezeichnung < N O  SC R O L L> ist etwas verwirrend, denn es könnte der Irrtum entstehen, 
daß diese Taste nur beim  Abrollen des Bildschirms (»Scrolling«) von Bedeutung ist; Tatsache 
ist, daß jed e Art von Bildschirm ausgabe zu einer autom atischen Prüfung der< N O  SCROLL>- 
Taste führt, ob dabei der Bildschirm gescrollt werden m uß oder nicht. Solange allerdings keine 
Bildschirm ausgabe stattfindet, ist < N O  SC R O L L> außer Betrieb.
Sicher ist <  NO SC RO LL> recht nützlich, wenn man ein Programm listet oder einfach anhalten 
will. Es kann jedoch auch viele G ründe geben, warum man ein Programm dagegen absichern 
will. Hier hilft folgender POKE:

POKE 247,PE EK  (2 4 7 )  OR 64
A ufgehoben wird dieser POKE mit

POKE 247,PE EK  (2 4 7 )  AND 191
D ies kann auch leicht in M aschinensprache formuliert werden.

Dam it haben wir die neuen Tasten oberhalb der Schreibm aschinentastatur besprochen, wenn  
man von den abgesetzten Cursortasten absieht, deren Funktion eindeutig ist: Sie entsprechen  
den gew ohnten Cursortasten; als C 64-U m steiger wird m an sich nur schwer an diese Cursor­
tasten gew öhnen  können.
Zusätzlich zu den neuen Tasten sind im C128-M odus einige Tastenfunktionen von altherge­
brachten Tasten hinzugekom m en.

CONTROL -  Zusatzfunktionen aller Art
D ie Wirkung d er<C O N T R O L >-T aste des C64 wird nun durch < C B M >  hervorgerufen: Bei 
Scrolling (Abrollen) des Bildschirm s wird bei gedrückter <C B M  >-Taste eine Verzögerung der 
Bildschirm ausgabe hervorgerufen, die vor allem  bei der Programmanalyse mit dem  L1ST- 
Befehl hilfreich ist.
Der <C O N T R O L >-T aste, welche beim  C64 nur mit der Abkürzung »CTRL« beschriftet ist, 
kom m t jetzt besondere Bedeutung zu. Sie erm öglicht noch eine Reihe Funktionen, die durch 
gleichzeitiges Betätigen von <C O N T R O L >  und einer anderen Taste erreicht werden. 
Hierzu ist zu sagen, daß schon beim  C64 die<C O N T R O L >-T aste mächtiger ist, als es im Hand­
buch steht.
Aufgrund des Verfahrens, wie C om m odore-C om puter mit Steuerzeichen um gehen, können  
viele der Steuerzeichen, die in Basic über »PRINT CH R$(X)« aufgerufen werden, auch mit 
< C O N T R O L >  im E ingabem odus eingegeben werden. Im C64(-M odus) gilt Tabelle 2.1:
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Tabelle 2.1: CONTROL-Funktionen des C64
Taste mit <C O N T R O L > ASCII-Code Funktion

E 5 weiß (= <  CO NTROL > + <  2 >)
H 8 < S H IF T > + < C B M >  verbieten
I 9 < S H IF T > + < C B M >  zulassen
M 13 =  < R E T U R N >
N 14 Klein-/G roßschrift ein
Q 17 =  < CU RSO R D O W N >
R 18 =  < R E V E R S O N >
S 19 = < H O M E >
T 20 =  < D E L E T E >

eckige Klammer zu 29 =  <C U R SO R  R IG H T >

Wenn Sie eine solche <C O N T R O L >-A n w eisung im Q uote M ode eingeben , wird sie -  von 
<  M >  und < T > a b g eseh en  -  nicht ausgeführt, sondern Sie können das in der Tabelle ganz links 
angegebene Z eichen in Reversdarstellung sehen. So ist es m öglich, auch C odes, für die früher 
CH R$(x)-K om m andos nötig waren, in Strings als Steuerzeichen aufzunehm en; allerdings lei­
det die Übersichtlichkeit eines Programms stark darunter, weshalb die Listings in d iesem  Buch  
von dieser M öglichkeit keinen G ebrauch m achen.
Im C128-M odus zeigen noch weitere <C O N T R O L >-K om binationen Wirkung, außerdem  lie­
gen die Ver- und Entriegelfunktionen für < S H IF T > + < C B M >  au f anderen Tasten als beim  
C64 (Tabelle 2.2):
Zu diesen Tabellen ist zu sagen, daß es sicher nicht sinnvoll ist, ohnehin vorhandene Tasten wie 
< R E T U R N >  oder < D E L >  über <C O N T R O L >-V errenkungen zu sim ulieren; m anche Funk­
tionen sind aber auf andere W eise nicht erreichbar. Zwei Beispiele:
-  W enn < S H IF T > + < C B M  >  von einem  Programm aus verhindert wurde und man aber den­

noch zw ischen Groß-/Grafik-Schrift und Klein-/G roß-Schrift wählen m öchte, kann m an bei 
einer INPUT-Eingabe mit < C O N T R O L > + < L >  diese Schutzm aßnahm e des Programms 
aufheben. Voraussetzung N u m m er eins ist dabei aber, daß das Programm den Basic-Befehl 
»INPUT« und keine spezielle Eingabe-R outine, die gegen «CONTROL»-Tricks abgesichert 
ist, verwendet.

-  Mit < C O N T R O L > + < G >  kann man bei der Programmierung von Soundefifekten au f ein ­
fache W eise einen bei einer Fehlerm eldung aufgetretenen D auerton abstellen; es  ertönt 
kurz das K lingelzeichen, danach hat der D auerton aufgehört.
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Tabelle 2.2: CONTROL-Funktionen des C128
Taste mit < C O N T R O L > ASCII-Code Funktion
B (nur 80-Zeichen-M odus) 2 U nterstreichm odus ein
E 5 weiß (=  < C O N T R O L > + < 2> )
G 7 akustisch Klingelzeichen
I 9 =  < T A B >
J 10 =  <L IN E  F E E D >
K 11 < S H IF T > + < C B M >  verbieten
L 12 < S H IF T > + < C B M >  zulassen
M 13 =  < R E T U R N >
N 14 Klein-/Großschrift ein
0  (nur 80-Zeichen-M odus) 15 alle Z eichen blinken
Q 17 =  <C U R SO R  D O W N >
R 18 = < R E V E R S O N >
S (anders als beim  C64 !) - =  < N O S C R O L L >
T 20 =  < D E L E T E >
X 24 =  < S H IF T > + < T A B >
eckige Klam m er auf 27 =  < E S C >
eckige Klam m er zu 29 =  < CURSO R R IG H T >

2.1.1 Die Funktionstastenbelegung
Im eigentlichen Sinne sind die Funktionstasten des C128 keine N euerung, denn auch beim  C64 
sind sie vorhanden. D er Unterschied besteht in der Behandlung durch das Betriebssystem . 
D ie C64-Funktionstasten sind mit den Codes 133-140 belegt; dies sind Steuerzeichen, die keine 
Wirkung hervorrufen und lediglich der program m gesteuerten Funktionstastenabfrage, wie sie 
beispielsw eise in einem  M enüprogramm  verwendet werden kann, N utzen  bringt. E ine Ein­
gabe im Direktm odus ist jedoch ohne Wirkung (außer im Q uote M ode, wo ein reverses Zeichen  
entsteht).
Anders beim  C128. Dort bewirkt das Betätigen einer Funktionstaste, daß der Com puter m eh­
rere Tastendrücke simuliert (unabhängig vom  E ingabem odus), was eine deutliche Erleichte­
rung ist. D ies kennen Sie sicher vom  C64 auch, da für diesen eine riesige Anzahl von Program­
m en geschrieben wurde, die eine B elegung der Funktionstasten mit (sinnvollen) T exten  
erm öglichen. Folgende Funktionstastenbelegung (Tabelle 2.3) ist voreingestellt und nach dem  
Einschalten des C128 sofort verfügbar (allerdings nicht im C64- oder CP/M -M odus!):
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Tabelle 2.3: Funktionstastenbelegung im C128-Modus
Funktionstaste Text Beschreibung der Wirkung
< F 1 > ................................................ G R A PH IC  Grafik-M odus einstellen
< F 2 > ...............................................  D L O A D ” Programm von D isk laden
< F 3 > ...............................................  D IR E C T O R Y < R E T U R N >  Directory anzeigen
< F 4 > ...............................................  SCNCLR < R E T U R N >  Bildschirm löschen
< F 5 > ...............................................  D S A V E ” Programm auf D isk saven
< F 6 > ...............................................  R U N < R E T U R N >  Programm starten
< F 7 > ...............................................  L IS T < R E T U R N >  Programm listen
< F 8 > ...............................................  M ONITOR < R E T U R N >  M onitorprogramm starten
< S H IF T > + < R U N /S T O P > .. .  D L O A D ”*  < R E T U R N >  erstes Programm von Disk

und R U N  < R E T U R N >  laden und gleich starten
< H E L P > .........................................  H E L P < R E T U R N >  Fehler im Programm orten

Individuelle Funktionstastenbelegung über KEY
Vielleicht wundern Sie sich über die beiden letzten Funktionstasten; daß diese in obiger 
Tabelle auch aufgeführt sind, hat aber durchaus einen  Grund, denn vom  Betriebssystem  wird 
< S H IF T > + < R U N /S T O P >  als F9 und < H E L P >  als F10 behandelt. D er Basic-Befehl zum  
A nzeigen und Verändern der Funktionstastenbelegung greift jedoch nur au f die herköm m ­
lichen Funktionstasten <F1 > -< F 8 >  zu. Er heißt KEY und ist mit dem  gleichnam igen Befehl 
aus Sim on’s Basic für den C64 zu vergleichen.
Mit

K E Y
wird die aktuelle Funktionstastenbelegung (F1-F8) angezeigt, wofür S im on’s Basic den B efehl 
KEYO hat.

Durch
KEY n ,’’T ex t”

legt man einen T ext, der in A nführungszeichen stehen m uß, au f die Funktionstaste »n«. Der 
Parameter »n« hat einen Wert von 1 bis 8.
Beispiel:

KEY 1,”CLR”
legt den Text »CLR« au f die Funktionstaste 1. Da die Funktionstastenbelegungjedoch nur eine  
simulierte Tastatureingabe des Textes, nicht aber die Ausführung durch den Basic-Interpreter 
veranlaßt, m uß noch der Code für R ETURN angehängt werden, der dann bei A u slösen  von  
<F1 >  vortäuscht, daß < R E T U R N >  gedrückt wird:

KEY 1 ,”CLR”+CHR$ (13)
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Außer CH R$(13) kann man auch andere Steuerzeichen m ittels C H R $-B efehl verwenden:

<  SH IF T > + <  R ETURN > =  CH R$(141)
A nführungszeichen =  CH R$(34)
< E S C >  =  CH R$(27)

LOAD und SAVE statt DLOAD und DSAVE
W enn Sie eine Datasette verwenden und a u f< F 2  >  lieber den Text L O A D ” als D L O A D ” und 
a u f< F 5 >  lieber SAVE,” als D SA V E ” hätten, m üssen Sie nicht die um ständliche N eubelegung  
vornehm en. Es geht auch einfacher, indem  Sie vor Betätigen von »F2« oder »F5« auf »ESC« 
drücken.
Warum das »D « von D L O A D  und D SA V E  durch vorhergehendes »ESC« verschluckt wird, 
können Sie sich nach Lektüre von 2.1.2 selbst erklären.

Funktionstasten auf CHR$-Codes zurücksetzen
Beim  C64 sind die Funktionstasten < F l> - < F 8 > m it  Steuercodes (133-140) belegt. Dadurch 
erleichtern sie zwar die Eingabe nicht, aber die Funktionstastenabfrage ist ohne Schwierigkei­
ten als Vergleich mit CH R $-C odes (IF A $ = C H R $ (1 3 5 ) ...) zu programmieren.
D as C128-Programm

10 GETKEY A$:PRINT A$:GOTO 10
würde nach Drücken von <F1 >  die Z eichen »G«,»R«,»A«,»P«,»H «,»I« und »C« nacheinander 
mit dem  G ETK EY-Befehl em pfangen, aber nie ein Z eichen, das eindeutig Aufschluß darüber 
gibt, daß » F l«  gedrückt wurde.
Folgende Program m zeile für den C64(-M odus) wartet au f <F1 >:

10 GET A$:IF A$< >CHR$( 1 3 3) THEN 10
D ies ist, da beim  C64 der Code 133 die Taste <F 1 >  repräsentiert, unproblem atisch.
Unter Z uhilfenahm e des »KEY«-Befehls können Sie diese B elegung mit den C odes 133-140 
auch im C128-M odus bewirken, um dann die Funktionstasten genauso einfach wie mit dem  
C64 abfragen zu können:

KEY 1 ,C H R $(133):K E Y 2,C H R $(137):K E Y 3,C H R $(134):K E Y 4,C H R $(138):
KEY 5,C H R $(135):K EY  6 ,C H R $(139):K EY  7,C H R $(136):K EY  8 ,C H R $(140)

D ann verhalten sich die Funktionstasten entsprechend dem  uns gut bekannten C64, weshalb  
sich eine weitere Erklärung erübrigt.
Zwei kleine Tips dazu:
-  Setzen Sie diese K EY-Befehle gleich in die erste Z eile eines Programms, das davon 

G ebrauch macht.
-  Zur Funktionstastenabfrage em pfiehlt sich ausnahm sw eise der Einsatz des Q uote M ode, da 

die C odes etwas unglücklich organisiert sind (während F l den Code 133 hat, trägt F2 nicht
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den Code 133+1 =  134, sondern den Wert 137 usw.; es gibt also keine einfache A dditions­
oder Subtraktionsformel, um aus dem  CH R$-Code die N um m er der gedrückten Funktions­
taste zu ermitteln.).

Abspeichern der Funktionstastenbelegung
W enn man sich seine individuelle Funktionstastenbelegung zusam m engestellt hat, em pfiehlt 
es sich, diese aufD iskette abzuspeichern, damit man nicht nachjedem  Einschalten des C om pu­
ters eine »KEY«-Orgie eingeben muß. Für diejenigen, die sich für den M aschinensprache- 
M onitor nicht interessieren, ist es z.B. ratsam, < F 8 >  mit einem  lür ihre Z wecke nützlicheren  
K om m ando zu belegen, wofür der Befehl »PRINT D S$« zur A nzeige einer Floppy-Fehlerm el- 
dung in Frage kom m t. A uch auf die Funktionstaste < F 4 >  kann m an gut verzichten, da diese 
nur mit dem  Befehl SCNCLR belegt ist, den m an m eist durch < S H IF T > + < C L R /H O M E >  
ersetzen kann.
So sichert m an die aktuelle Funktionstastenbelegung aufD iskette:

BSAVE ’’F-BELEGUNG”,ON B 0 ,P 40 9 6  TO P 4 3 5 2
Der Filenam e »F-B E L E G U N G « kann dabei durch jed en  anderen zulässigen T ext ersetzt wer­
den.
Mit folgendem  B efehl wird sie wieder in den Speicher geladen:

BLOAD ’’F-BELEGUNG”,ON BO

<SH IFT >+<R U N /STO P> ausschalten
Wenn man beim  Programmieren in Basic 7.0 versehentlich die Kom bination < S H IF T > +  
< R U N /S T O P >  auslöst, wird das erste Programm von D iskette geladen und autom atisch  
gestartet, was die gravierende Folge hat, daß das im Speicher befindliche Programm über­
schrieben wird und som it unwiederbringlich verloren ist.
D ieses Problem  löst man am einfachsten durch Verzicht au f diese B elegung von < S H IF T > +  
< R U N /S T O P > . Folgender Befehl, dessen  Funktionsweise ich hier nicht ausbreiten will, schal­
tet die Kom bination < S H IF T > + < R U N /S T O P >  ab:

BANK 15:SYS DEC ( ”C 0 2 1 ”)„9 ,0
Da dieser SYS recht schwer zu m erken ist, em pfiehlt es sich, bei der Erstellung einer eigenen  
Funktionstastenbelegung nach folgendem  Schem a vorzugehen:
1) C I28 anschalten, um Vorbelegung zu bewirken
2) SYS DEC ( ”C 02 1 ”)„ 9 ,0
3) Mit KEY die gew ünschte Belegung einstellen
4) BSAVE ’’F-BELEGUNG”,ON B 0 ,P 40 9 6  TO P 4 3 5 2
Später kann man d iese, wie schon gesagt, mit 

BLOAD ’’F-BELEGUNG”, ON BO 
wieder in den Speicher holen.
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2.1.2 Die ESC-Taste
Wie wir in diesem  Kapitel 2 bei der Besprechung der <C O N T R O L >-T aste geseh en  haben, ver­
fügt der C128-Editor über eine Vielzahl nützlicher Funktionen. D ie vielfältig verwendbare 
< E SC > -T aste, die sich links oben au f der Tastatur befindet, erhöht die Anzahl der M öglichkei­
ten ganz beträchtlich.
Im G egensatz zu < C O N T R O L >betätig t m an < E S C > n ie  gleichzeitig mit einer anderen Taste, 
sondern m an drückt zuerst < E S C >  und dann eine Taste, die schließlich die gew ünschte Funk­
tion aufruft.
D er C128 interpretiert also nach Drücken von < E S C >  den nächsten Tastendruck als K om ­
mando; deshalb deshalb wird er nicht am Bildschirm angezeigt.
Dam it Sie an einem  einfachen Beispiel die Wirkung einer Escape-Sequenz» (»ESC« ist die 
Abkürzung für »Escape«, was wörtlich »entkom m en, flüchten« bedeutet) sehen, versetzen Sie 
Ihren C128 bitte in den Einschaltzustand und betätigen Sie folgende Tasten:

< E S C > < E >
D ann verwandelt sich der blinkende Cursor in einen  Festcursor, wie Sie ihn vielleicht von m an­
chen anderen Com putern oder Ihrer Textverarbeitung her kennen.
Treffen wir hier eine kleine Vereinbarung: von jetzt an werden wir beispielsw eise < E S C > < E  >  
als »ESC-E« schreiben, w obei natürlich der Bindestrich nicht eingegeben werden muß.
D ie E SC -Sequenzen stehen in Tabelle 2.4 (in Klammern die Bedeutung der Abkürzungen; bei 
den B efehlen , die nur im 80-Z eichen-M odus wirken, steht ein »*«).
Anhand dieser Tabelle können Sie schon einm al die ESC-Sequenzen ausprobieren. Es folgen 
nun eingehendere Erklärungen zu einigen B efehlen , bei denen dies nötig ist.

Der automatische Einfügemodus
Vom  C64 her kennen wir drei Eingabem odi: Norm al M ode, Q uote M ode und Insert M ode. 
Beim  C128 gibt es sogar noch einen  vierten, näm lich den »A uto Insert M ode« (=  autom atischer 
Einfügem odus), der über ESC-A aktiviert wird. In diesem  wird jedes eingegebene Z eichen an 
der Cursorposition eingefügt. Während bei <  IN S T > nur ein einzelnes Z eichen eingefügt wird, 
ist der »A uto Insert M ode« im m er aktiv, bis er über ESC-C beendet wird.
Ein weiterer wesentlicher Unterschied zu < IN S T > :
Im G egensatz zum  Insert M ode, in dem  Steuertasten wie im Q uote M ode behandelt werden, 
werden beim  autom atischen Einfügen alle Steuertasten direkt ausgeführt. D ies ist ein großer 
Vorteil, weil es so auch m öglich ist, die Cursor- und andere Steuertasten zu verwenden.

Bildschirm-Scrolling verbieten/zulassen
D er C128 löst ein Bildschirm-Scrolling im m er dann aus, w enn m ehr Z eilen ausgegeben wer­
den, als au f den Bildschirm passen. Das ist fast im m er der Fall, wenn ein Programm gelistet 
wird.
Mit ESC-M  kann man das Bildschirm-Scrolling abschalten; dann wird nach der Ausgabe der
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Tabelle 2.4: ESC-Sequenzen im Überblick
ESC-A (A uto Insert M ode =  autom atischer Einfügem odus)
ESC-B (Set B ottom  =  Bildschirm untergrenze setzen)
ESC-C (Cancel A uto Insert M ode =  autom atischen E infügem odus aus) 
ESC-D (D elete  Line =  Cursorzeile löschen)
ESC-E (G egenteil von ESC-F =  Festcursor einschalten)
ESC-F (Cursor Flash M ode =  Cursor blinken lassen)
ESC-G (in A nalogie zu CONTROL-G: K lingelzeichen zulassen)
ESC-H (G egenteil von ESC-G, < C O N T R O L > + < G > -S ign a lton  verbieten)
ESC-I (Insert Line =  Z eile an Cursorposition einfugen)
ESC-J (Jump to B eginning o f  Line =  an Zeilenanfang springen)
ESC-K (G egenteil von ESC-J, Cursor an Z eilenende setzen)
ESC-L (Let Scrolling =  Bildschirm-Scrolling zulassen)
ESC-M (G egenteil von ESC-L, Bildschirm-Scrolling verbieten)
ESC-N * (Norm al Screen =  G egenteil von ESC-R =  Reversm odus aus)
E S C -0  (O ff =  Insert M ode, Q uote M ode und Reversschrift aus)
ESC-P (aktuelle Zeile bis zur Cursorspalte löschen)
ESC-Q (aktuelle Z eile von Cursorspalte an löschen)
ESC-R * (ganzen 80-Zeichen-Bildschirm  invertieren)
ESC-S *  (G egenteil von ESC-S, Block-Cursor einschalten)
ESC-T (Set Top o f  W indow =  linke obere W indow-Ecke setzen)
ESC-U * (U nderline C u rso r=  Unterstreich-Cursor ein)
ESC-V (Bildschirm-Scrolling um  eine Z eile nach oben)
ESC-W  (Bildschirm-Scrolling um  eine Z eile nach unten)
ESC-X (U m schalten zw ischen 40- und 80-Zeichen-M odus)
ESC-Y (Voreinstellung der Tabulatoren, also alle 8 Spalten)
ESC-Z (Löschen aller Tabulatoren)
ESC-@ (Bildschirm ab Cursorposition löschen)
ESC-ESC (entspricht ESC-O, ist aber leichter einzugeben)

letzten Bildschirm zeile wieder links oben, in der H OM E-Position, die Bildschirm ausgabe fort­
gesetzt.
Durch ESC-L ist es m öglich, d ieses Verbot w ieder aufzuheben.
Es sei ausdrücklich darauf hingew iesen , daß mit ESC-M die < N O  SCROLL>-Taste nicht 
beeinflußt wird. Wie man < N O  SC R O L L> abschaltet, steht am Anfang von 2.1.

ESC-B und ESC-T -  Bildschirm verkleinern
U m  den Bildschirm zu verkleinern, stehen die Sequenzen ESC-B und ESC-T zur Verfügung. 
ESC-T setzt die Cursorposition als linke obere Ecke, ESC-B als rechte untere Grenze. Dadurch  
können Sie ein beliebiges Bildschirmformat einstellen , au f das der Editor Rücksicht nim m t,
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indem  er z.B. Steuerzeichen wie < C L R >  oder < H O M E >  au f das neue Format bezieht. 
Nach < H O M E >  < H O M E >  (Sie haben richtig gelesen , zweim al hintereinander muß 
< H O M E >  gedrückt werden), steht w ieder der ganze Bildschirm (40 oder 80 Spalten und 25 
Z eilen) zur Verfügung.
M ehr dazu finden Sie in Abschnitt 2.1.3, der die W indow-Technik unter die Lupe nimmt. 

ESC-X -  Auswahl des 40- oder 80-Zeichen-Bildschirms
Mit ESC-X kom m t man vom  40-Z eichen-M odus in die 80-Zeichen-Darstellung und um ge­
kehrt. Dabei benötigt man jedoch entw eder zwei M onitore (einen RGB- und einen Com posite- 
M onitor) oder einen, der sowohl über RG B- als auch Com posite-D arstellung verfügt. D ies wird 
ausführlich in 2.2 und auch in Kapitel 1 des C 128-H andbuches erläutert.

ESC-@ im deutschen Zeichensatz
U m  den Bildschirm ab der Cursorposition zu löschen, betätigt man im (amerikanischen) 
A S C ll-Z eichensatz einfach ESC-@.
D er Klammeraffe (so nennt m an das Z eichen »@«) ist zwar au f der (deutschen) DIN-Tastatur 
auch erreichbar, allerdings hat er dort einen  anderen Code und wird von der Escape-Routine 
nicht erkannt. D eshalb m uß man im D IN -Z eichensatz, den man durch Verriegeln der Taste 
< C A P S  L O C K > (b eim  128D: < A S C II/D IN > ) einschaltet, statt dessen das Paragraphenzei­
chen eingeben , das m an über < S H IF T > + < 3 >  erreicht.

ESC-Sequenzen auf Funktionstasten
Bekanntlich kann man m it dem  KEY-Befehl in die Funktionstastenbelegungen auch Steuerta­
sten (< R E T U R N >  usw.) integrieren. Interessant ist auch der Einsatz von ESC-Sequenzen. 
Nach

KEY 7 ,C H R $(2 7 )+ ”T”+ ”LIST”
wird bei Betätigen von < F 7 > zu erst die aktuelle Cursorposition als linke obere Bildschirmecke 
festgelegt, was den Vorteil hat, daß bei einem  Scrolling (was bei LIST fast im m er auftritt) der 
Bildschirm bis zur Cursorposition geschützt ist (siehe auch 2.1.3).

E-Sequenzen über PRINT ausgeben 
Mit

PRINT CHR$ (2 7 )  ”<ESC -K om m ando > ”; 
wird eine ESC -A nw eisung ausgeführt.
D a m anche B asic-Befehle eine andere Syntax als PRINT haben, ist man oft gezw ungen, die 
C H R $(27)-A nw eisung (27 =  Code für ESC) und das ESC-K om m ando mit dem  Operator +  zu 
verknüpfen, also z.B.:

LET A $= C H R $(27 )+ ”D”



Die Tastatur  27

ESC im Quote Mode
Wahrscheinlich haben Sie schon bem erkt, daß ESC (wie RETURN und D ELETE) vom  Einga­
bem odus unabhängig ist. D ies hat den Vorteil, daß m an z.B. mit ESC-ESC (=  ESC-O) den 
Quote M ode nach B elieben abschalten kann, aber den kleinen Nachteil, daß eine A ufnahm e 
von ESC in einen String als reverses Z eichen m ittels Q uote M ode, w ie es etwa bei < C L R >  oder 
< H O M E >  funktioniert, unm öglich ist.
Nach folgendem  POKE-Befehl wird ESC im Q uote M ode als reverses Z eichen dargestellt: 

POKE 8 8 0 ,1 8 9
Mit folgendem  Befehl läßt sich dies w ieder rückgängig machen:

POKE 8 2 0 ,1 8 5

2.1.3 Die Window-Technik
Während man beim  C64 und im C64-M odus des C128 im m er nur den ganzen Bildschirm ed i­
tieren kann und es nicht m öglich ist, einen Teilbereich unabhängig vom  übrigen Bildschirm zu 
behandeln, wurde in das Betriebssystem  des CI 28 eine sogenannte »W indow-Technik« einge­
baut.
»W indow« ist das englische Wort für »Fenster« und soll darauf hinw eisen, daß nicht der ganze 
Bildschirm, sondern nur ein Ausschnitt (Fenster) als eigenständiger Bildschirm behandelt 
wird.
Das hat den großen Vorteil, daß sich dann alle Bildschirm -Operationen (Eingaben und A u s­
gaben jeder Art) auf dieses W indow beziehen und som it der Restbereich des Bildschirms gegen  
Ü berschreiben geschützt ist.
H ierbei ist noch zu erwähnen, daß die W indow-Technik nicht vom  Video-Chip gesteuert wird 
(wie man irrtümlich m einen könnte), sondern vollständig dem  B etriebssystem  unterliegt. D e s ­
halb kann man auch sowohl im 40- als auch im 80-Z eichen-M odus ein  Bildschirm fenster defi­
nieren, obwohl im 40-Z eichen-M odus ein  anderer Video-Chip (der VIC) als im 80-Zeichen- 
M odus (der VDC) zuständig ist.
Es ist zwar m öglich, aufjedem  der beiden Bildschirm e ein  W indow zu definieren; allerdings ist 
das Betriebssystem  nicht in der Lage, zw ei Fenster au f einem  einzigen Bildschirm zu verwalten, 
zwischen denen per Tastendruck hin- und hergesprungen werden kann.

Windows in Basic 7.0
Mit dem Befehl »W INDOW « kann man in Basic au f einfache W eise ein Fenster erzeugen. 
D ie Syntax ist
W INDOW  links,oben,rechts,unten< ,lösch ilag>
links =  linke G renze (Spalte 0-39 bzw. 0-79 im 80-Zeichen-M odus)
oben =  obere G renze (Zeile 0-24)
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rechts =  rechte G renze (W ertebereich wie »links«)
unten =  untere G renze (W ertebereich wie »oben«)
löschflag =  Flag, ob das W indow auch gleich gelöscht werden soll (1 =  löschen, 0 =  nicht

löschen). Wird »löschflag« w eggelassen, nim m t das Basic 7.0 den Wert 0 an
(0 =  Flag für »nicht löschen«).

Man m uß darauf achten, daß der Wert für »links« kleiner als der für »rechts« und der Wert 
»oben« kleiner als »unten« ist, damit die A nw eisung einen Sinn ergibt.
Beispiel:

WINDOW 9 ,5 ,8 9 ,1 9 ,1
erzeugt ein W indow mit folgenden Grenzen: 

linke G renze =  9 
obere G renze =  5 
rechte G renze =  29 
untere G renze =  19 

Da das Flag =  1 ist, wird das W indow auch gleichzeitig gelöscht.

Sehen wir uns noch ein kleines Beispielprogram m  zum  »W indow«-Befehl an:
Beschreibung: D em o für W indow-Program m ierung in Basic 7.0 
Filenam e: »’w indow ’-dem o«
100 rem ******************************
110 REM * *
120 REM * DEMONSTRATIONSPROGRAMM *
130 REM * *
140 REM * ZUM BEFEHL "WINDOW * 
150 REM * *
160 REM ******************************
170 i
180 SCNCLR
190 PR INT¡PRINT “BITTE JETZT IM";CHR*< 18)J'EINGABE-FENSTER” 
200 PRINTiPRINT “EINEN STR ING (Z.B. NAfEN) EINGEBEN !“
210 CHAR,4, 6,-,--------------------------------
220 CHAR,4, 7,'|E I N G A B E - F E N S T E R  |"
230 CH AR ,4 , 8,"|------------------------------- T
240 CHAR,4, 9,“ | |*
250 CHAR,4,10,■'--------------------------------1*
260 :
270 CHAR,7,15,“*********************************“
280 CHAR,7,16,“* A U S G A B E - F E N S T E R * "
290 CHAR,7,17,”******«**************************”
300 CHAR,7,18,** *“
310 CHAR,7,19,'*********************************”
320 !
330 UINDOW 5,9,35,9 sREM EINGABE-FENSTER OEFFNEN 
340 :
350 OPEN 1,0:IhPUTttl,A*:CLOSE 1 
360 ;
370 UlINOOW 8,18,39,18:REM AUSGABE-FENSTER OEFFNEN 
380 :
390 PRINT A*J 
400 ;
410 PRINT CHR*(19>;CHR*<19):PRINT:PRINT:REM FENSTER AUFLOESEN 
420 END
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D ieses Programm fordert Sie zur E ingabe in einem  von Z eile 330 definierten E ingabefenster 
auf. Ihre Eingabe wird dann noch einm al im Ausgabefenster, das von Z eile 370 erzeugt wird, 
angezeigt. D ann wird das W indow durch zw eifaches < H O M E >  (Zeile 410) aufgelöst und das 
Programm beendet (Zeile 420).
Stören Sie sich bitte nicht an den C H A R -B efehlen in den Program m zeilen 210-310; diese sind 
nur für die Bildschirmausgabe verantwortlich und som it in d iesem  Z usam m enhang belanglos. 
Eine Beschreibung kom m t in 3.4.5 im R ahm en des Kapitels 3.4, w elches sich mit den Basic-7.0- 
spezifischen B efehlen , also auch CH AR, beschäftigt.
Zurück zum Dem oprogram m .
U nser Programm »’w indow ’-dem o« soll nur eine A nregung darstellen; obw ohl die W indow- 
Technik des C128 mit der eines C om m odore A M IG A  oder Atari ST nicht m ithalten kann, 
eröffnen sich viele M öglichkeiten, w enn man einfallsreich genug ist.
So ist es z.B. denkbar, in einem  Programm die oberste und unterste Bildschirm zeile unabhän­
gig vom  G esam tbildschirm  für H inw eise einzusetzen. D abei m uß man folgenderm aßen Vor­
gehen:
-  Mit »W INDO W  0,1,39,23« (im  80-Z eichen-M odus ist die »39« durch »79« zu ersetzen) die 

oberste und unterste Z eile ausklam m ern» (probieren Sie es im Direktm odus aus!).
-  Ein Unterprogram m  zum  Schreiben einer H inw eiszeile m uß zuerst mit »PRINT  

CH R$(19)CH R$( 19);« (siehe Z eile 410 im D em oprogram m ) den ganzen Bildschirm  
zugänglich m achen und dann die H inw eiszeilen au f den Bildschirm bringen. Danach wer­
den wieder durch den genannten W IND O W -Befehl die beiden H inw eiszeilen geschützt.

N ehm en Sie es mir bitte nicht übel, daß ich es bei dieser Anregung bew enden lassen muß; weil 
in diesem  Buch unzählige Programme vorgestellt werden, sind durch die Kapazität der Pro­
grammdiskette und des Buches G renzen gesetzt. Aufgrund seiner Detailliertheit dürfte das 
obige »Kochrezept« aber genügen.
Zum  Abschluß dieses Kapitels 2.1.3 m öchte ich Sie au f den Abschnitt 3.6.7 hinw eisen, in dem  
eine andere Art der W indow-Programmierung erläutert wird; d iese setzt den W INDOW - 
Befehl nicht ein, sondern basiert vielm ehr au f anderen B efehlen zur Bildschirm ausgabe -  las­
sen Sie sich überraschen!

2.2 Die zwei Bildschirme
Mehrfach wurde jetzt schon die Fähigkeit des CI 28, zwei(!) Bildschirm e zur E in-/A usgabe zu 
benutzen, erwähnt.
Wie Sie wissen, kann der C I28 einen Bildschirm darstellen, der über 40 Z eilen  und 25 Zeilen  
verfügt wie der C64. D ies liegt daran, daß (fast) derselbe Chip dafür zuständig ist: der altbe­
kannte VIC (s. C128-H andbuch, Anhang E, Seiten E-2 und E-3).
Zusätzlich kümmert sich ein anderer Video-Chip nam ens V D C  (s. C128-H andbuch, Anhang  
E, Seiten E-4 bis E-7) um den 80-Zeichen-Bildschirm , w elcher bei einer Kapazität von 80*25 =  
2000 Z eichen m ehr T ext aufnim m t als der 40er mit 40*25 =  1000 Zeichen.
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Da beide Video-Chips ein anderes Signal über eine andere Leitung senden, kom m en sich der 
V1C und der VD C nicht in die Quere; jeder bezieht aus dem  C 128-Speicheraus unterschied­
lichen Speicherbereichen die Information, was au f »seinem « Bildschirm abgebildet werden  
soll; diese setzt er in ein  für den M onitor/Fernseher günstiges Format um und sendet dieses 
unaufhörlich. Dafür, was in den relevanten Speicherbereichen (Bildschirm- und Grafikspei­
cher) steht, ist die Zentraleinheit selbst verantwortlich. In der Regel wird das Betriebssystem  
(das zentrale Steuerprogramm, das autom atisch nach dem  Einschalten die Kontrolle über den 
C128 übernim m t) diese Aufgabe ausfüllen.
Aufgrund der unterschiedlichen Anlagen der beiden Bildschirme (der80-Zeichen-Bildschirm  
hat doppelte Kapazität wie der 40er usw.) kann der C I28 aber immer nur einen Bildschirm  
gleichzeitig für E in-/A usgabe verwenden. D er andere wird zwar vom  zuständigen Video-Chip  
weiterhin angezeigt, aber der Cursor wird sich im m er nur in einem  einzigen Bildschirm be­
finden.
Wie man nun einen (oder zwei) M onitor(e) anschließt, m öchte ich hier nicht behandeln, da ich 
davon ausgehe, daß Sie sich schon im Handbuch-Kapitel 1 darüber informiert haben (sonst 
könnten Sie Ihren C I28 kaum betreiben).
H ier soll uns hauptsächlich interessieren, wie man als A nw ender und Programmierer mit den  
zwei Bildschirm en effektiv arbeiten kann.
Zunächst sei noch einm al erwähnt, w ie m an den D arstellungsm odus auswählt, in dem  der 
C om puter Ein- und A usgaben tätigen soll.
D ie einfachste M öglichkeit ist, vor dem  Einschalten des Geräts, vor einem  Reset oder vor B e­
tätigen v o n < R U N /S T O P > + < R E S T O R E > d ie  < 4 0 /8 0  D ISPLAY>-Taste in die gewünschte 
Stellung zu bringen: < 4 0 /8 0  D ISP L A Y > verriegelt =  80 Z eichen, entriegelt =  40 Zeichen. 
Will m an später in den anderen M odus w echseln  (vom  40-Zeichen-M odus in den 80er oder 
um gekehrt), löst m an ESC-X aus, was schon in 2.1.2 angesprochen wurde. In einem  Programm  
kann m an ESC-X durch

PRINT C H R $(27);”X ”;
sim ulieren, um ein program m gesteuertes U m schalten durchzuführen.
Da nach ESC-X weiterhin beide Bildschirme dargestellt werden (der Video-Chip des Darstel­
lungsm odus, der verlassen wurde, erzeugt schließlich nach wie vor das Bild am M onitor/Fern­
seher), stehen uns interessante A nw endungen offen, wie dieses Kapitel 2.2 zeigen will.

2.2.1 Der 80-Zeichen-Bildschirm
D a der 40-Z eichen-M odus schon vom  C64 her bekannt ist, bedarf es eines kleinen Abschnittes 
mit Erklärungen zum  80-Zeichen-M odus.

Der Video-Chip VDC
W ie im  C64, ist für die Erzeugung des 40-Zeichen-Bifdschirm s im C128 ein VIC (V ideo Inter­
face Controller) eingebaut, der die gleichen Speicherbereiche wie beim  C64 belegt:
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Bildschirmspeicher: 1024 -  2023 (hexadezim al: $0400-$07E7)
Register-Basisadr.: 53248 (hexadezim al: $D 000)
Farb-RAM für Text: 55296 -  56295 (hexadezim al: $D 800-$D B E 7)
Die einzige bedeutende Änderung ist, daß der VIC im C128 noch zwei zusätzliche Register hat, 
die allerdings in keinem  Zusam m enhang zu seiner eigentlichen Aufgabe, der Erzeugung des 
Bildschirms, stehen und in 5.2.3 besprochen werden, da sie im Z usam m enhang mit dem  in 
Kapitel 5 behandelten C64-M odus viel wichtiger sind.
Völlig neu hingegen ist der V D C. D ieser hat einen eigenen RAM -Bereich von 16K Kapazität (!), 
um m öglichst wenig vom  H auptspeicher zu verbrauchen. Bedauerlicherweise sind alle diese  
RAM -Bereiche einschließlich der Register nicht direkt über PEEK und POKE ansprechbar 
(wie die VIC-Speicher), sondern nur über die A dressen 54784 und 54785. Ü b er diese A dressen  
werden alle Schreib- und Lesezugriffe au f den V D C  abgewickelt, was den Com puter viel 
Rechenzeit kostet. D ies wird erst in 3.8 besprochen, w enn Sie sich aber gleich inform ieren w ol­
len, sei Ihnen die Tabelle im Handbuch ab Seite E-4 (Anhang E, Seite 4) em pfohlen; gleichzei­
tig m öchte ich aber davon abraten, das dort beschriebene Verfahren zur VDC-Register-M ani- 
pulation anzuwenden. D ie im H andbuch vorgestellte M ethode ist erstens nicht fehlerfrei und 
zw eitens wenig effektiv; in 3.8 entwickeln wir eine bessere Lösung.

Bildschirmorganisation im 80-Zeichen-Modus
Wenn Sie im 80-Zeichen-M odus versuchen, von G roß-/Grafik- au f Klein-/Groß-Schrift um zu­
schalten (SH IFT +C BM ), werden Sie sehen, daß die Zeichen, die bereits am  Bildschirm stehen, 
nicht um gestellt werden, wie Sie es vom  C64 und dem  40-Z eichen-M odus gew öhnt sind. 
G eben  Sie dann aber weitere Z eichen ein, werden diese im neuen Schriftmodus angezeigt. 
D er VDC ist nämlich in der Lage, zwei (!) Z eichensätze gleichzeitig darzustellen. D ies ist des­
w egen m öglich, weil er sich zu jedem  der 2000 Z eichen  am  Bildschirm folgende Inform ationen  
merkt:
1) Zeichencode
D ies ist ein Bildschirm code, wie er im Bildschirm speicher des VIC auch stehen würde, m it dem  
Unterschied, daß er sich im V D C -eigenen Speicherbereich befindet und au f diese W eise kei­
nen Platz im H auptspeicher belegt.
2) Attribut
Hierunter fallen eine Reihe von Informationen:
-  Farbe (eine von 16 m öglichen)
-  Blinkm odus (entscheidet, ob ein Z eichen blinkt)
-  Unterstreichm odus
-  Reversm odus
-  Zeichensatz (Groß-/Grafik-Schrift oder KJein-/Groß-Schrift)
Da der VIC nur die Farbinformation speichert, sind auf dem  40-Zeichen-Bildschirm  die ESC- 
bzw. CONTROL-Kom m andos für Blinken und U nterstreichen wirkungslos sowie im m er nur 
ein Zeichensatz darstellbar. D er Reversm odus kom m t beim  VIC dadurch zustande, daß die



32  D ie Tastatur

Bildschirm code über 127 für die reversen Z eichen stehen; beim  V D C  ist dies zwar auch m ög­
lich, allerdings kann m an auch das entsprechende Attribut setzen. D ies hätte den Vorteil, daß 
man die C odes über 127 mit völlig neu en  Zeichen belegen kann, die dann sogar ihrerseits w ie­
der revers dargestellt werden können (durch Setzen des Attributes); aus G ründen der Ü berein­
stim m ung von 40- und 80-Zeichen-M odus macht das Betriebssystem  davon jedoch keinerlei 
Gebrauch.
Für eine erste Einführung wollen wir es zunächst hierbei belassen. Im w eiteren Verlauf des 
Buches werden Sie aber im m er wieder interessante A nw endungen des VD C-Chips kennenler­
nen und auch über dessen  Programmierung einiges erfahren (3.8). D abei wird auch erklärt, wie 
m an eine Hardcopy (Bildschirmausdruck au f den Drucker) vom  80-Zeichen-Bildschirm  pro­
grammiert oder auf das Bildschirm-RAM  zugreift.

2.2.2 Ermittlung des aktuellen Bildschirms
W enn ein Programm oft zwischen 40- und 80-Z eichen-M odus wechselt oder unm ittelbar nach 
dem  Programmstart feststellen will, in w elchem  M odus sich der C128 gerade befindet, steht 
dafür ein Basic-7.0-Befehl zur Verfügung:

RWINDOW (2 )
enthält die Anzahl der Zeichen in einer Bildschirm zeile (also 40 oder 80) und wird wie andere 
Basic-Funktionen (LEN, STR$, VAL usw.) eingesetzt.
Folgende Z eile am Programmanfang bewirkt, daß das Programm nur im 80-Zeichen-M odus 
läuft:

10 IF RWINDOW (2 ) =  4 0  THEN PRINT ’’NUR IM 80-ZEICHEN-M0DUS !”:END
Solange Sie nur in Basic programmieren, ist diese Lösung durchaus praktikabel; in M aschinen­
sprache läßt sich die RW INDOW -Funktion jedoch nur sehr umständlich um setzen, da zuerst 
die Zahl 2 im Fließkomm aform at in den FAC (Floating Point A ccu m u lator=  Fließkomm a- 
Akkumulator) geschrieben, dann die RW INDO W -Routine aufgerufen und schließlich das 
Ergebnis ins Integerformat gewandelt werden m üßte. D eshalb ist es sinnvoll, die Adresse 215 
(hexadezim al: $D 7), die den Wert 0 (40-Z eichen-M odus) oder 128 (80-Zeichen-M odus) ent­
hält, abzufragen, wie es die RW INDOW -Routine des Basic-Interpreters tut. In Basic geht dies 
so:

10 IF PEEK (2 1 5 )= 0  THEN PRINT ’’NUR IM 80-ZEICHEN-M0DUS”
D ies ist sehr leicht in A ssem bler übertragbar:

BIT $D7 ; W ert in  2 1 5  p rü fe n
N ach diesem  Befehl ist das N-Flag (Negativ-Flagge) gesetzt, wenn der 80-Zeichen-M odus ein ­
geschaltet ist. Ein BPL würde folglich im 40-Z eichen-M odus zu einer Abbruchroutine verzwei­
gen.
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W enn Sie sich für die RW INDO W -Routine interessieren: D iese steht im  ROM -Bereich von  
$8407 bis $8433. D en  größten Durchblick verschafft m an sich aber, indem  m an im »C128  
ROM-Listing« aus der Com m odore-Sachbuchreihe, vertrieben von Markt & Technik (B estell­
nummer: MT 90212), au f Seite 205 nachschlägt.

2.2.3 Hochauflösende Grafik
Bekanntlich stehen für die Textdarstellung zwei Bildschirm e zur Verfügung. W ie sieht es aber 
mit Grafiken aus?
Dazu ist zunächst einm al zu sagen, daß der 80-Zeichen-Bildschirm  von B etriebssystem  und 
Basic-Interpreter aus nur im T extm odus unterstützt wird, während für den 40-Zeichen-Bild- 
schirm im Basic 7.0 eine Vielzahl komfortabler G rafikbefehle (s. 3.4.3) zur Verfügung steht. 
Die Grafikfahigkeiten des 80-Z eichen-M odus wurden leider unbeachtet gelassen; dieser bietet 
aber, da er ja doppelt so viele Z eichen darstellen m uß, auch eine doppelt hohe A uflösung von  
stattlichen 640*200 Punkten (im  Vergleich die Zahl des C64 und des C I28 im 40-Zeichen- 
Modus: 320*200 Punkte).
Mit einem  Hilfsprogramm, das in 3.7.1 vorgestellt wird, werden die Basic-7.0-Befehle dahinge­
hend erweitert, daß sie auch den 80-Zeichen-Bildschirm  für Hochauflösungsgrafiken nutzen  
können.
W ollen Sie schon einen Vorgeschm ack bekom m en? D ann gehen Sie bitte in den 80-Zeichen- 
M odus, geben Sie

RUN”GRAFIK-80.DEM0 2 ”
ein und lassen Sie die Programmdiskette im Laufwerk. Folgen Sie dann nur noch der A n w ei­
sungen des Programms, < R E T U R N >  zu drücken.
Eine Eigenschaft des VIC, die für Spieleprogram m ierung sehr wichtig ist, ist aber trotz allem  
nicht im 80-Zeichen-M odus realisierbar, da der V D C  (Video-Chip für den 80-Zeichen-M odus) 
dazu von seiner Hardware aus nicht in der Lage ist: die vom  C64 her so beliebten  Sprites. 
Da der 80-Zeichen-M odus aber eher für »ernsthafte« A nw endungen wie Textverarbeitung, 
Dateiverwaltung, G eschäftsbilanzen usw. gedacht ist, während der 40-Z eichen-M odus für 
Spieleprogrammierung sehr nützlich ist, fällt dieser kleine M angel nur m inim al ins Gewicht.

2.2.4 Anwendungen der zwei Bildschirme
In diesem  Unterkapitel werden drei M öglichkeiten vorgestellt, die beiden Bildschirm e des 
C 128 sinnvoll einzusetzen. D abei ist Voraussetzung, daß Sie sow ohl einen  40- als auch einen  80- 
Zeichen-M onitor haben (oder einen M onitor mit U m schaltm öglichkeit, wie etwa den Com m o- 
dore 1901). Ist dies nicht der Fall, so lesen  Sie bitte trotzdem  diesen Abschnitt durch, denn  
einige Inform ationen sind auch bei Verwendung eines einzigen Bildschirms verwendbar.
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Verwendung eines Bildschirms als Merkzettel
D ie W indow-Technik erlaubt es, bestim m te Bereiche des Bildschirms -  durch Definition des 
Rest bildschirms als W indow -  zu schützen und au f diese W eise als »M erkzettel« zu benutzen. 
D ies wollen wir einm al ausprobieren. L öschen Sie bitte den aktuellen Bildschirm (ob 40- oder 
80-Zeichen-M odus, spielt hier keine Rolle) und schreiben Sie einen Text in die oberste(n) Bild­
schirm zeilein). Drücken Sie dann < S H IF T > + < R E T U R N > , um  an den Anfang der nächsten  
Z eile zu gelangen, und lösen Sie dann ESC-T aus (linke obere Ecke des Bildschirmfensters set­
zen).
Dann können Sie, solange Sie nicht < H O M E > < H O M E >  eingeben, Bildschirm operationen 
jeder Art durchführen, ohne daß Ihr Text im obersten Teil des Bildschirms verlorengeht. 
Hierfür gibt es eine Vielzahl von A nw endungen mit praktischem Nutzen; z.B. könnte man eine 
wichtige N otiz außerhalb des W indows anbringen, die das Programmieren erleichtert.
D er N achteil ist jedoch, daß ein Teil des Bildschirm s für die N otiz aufgew endet werden muß. Es 
ist aberm öglich , m it ESC-X in den anderen Bildschirm zu springen, dort die N otiz abzulegen  
und wieder mit ESC-X in den ursprünglichen Bildschirm zurückzukom m en. D ann verwenden  
Sie beispielsw eise den 40-Zeichen-Bildschirm  für Notizen und den 80-Zeichen-Bildschirm  
zum  Programmieren (oder um gekehrt).
A u f diese W eise m üssen Sie au f keinen Bildschirm platz zum Programmieren verzichten und 
haben einen kom pletten B ildschirm für m ehr oder weniger umfangreiche N otizen (Programm- 
listings etc.) zur Verfügung.
Problem e ergeben sich jedoch bei Verwendung des FAST-M odus, der im Anschluß als Fall b) 
besprochen wird.

FAST-Modus
D er C128 kann, wie der Sinclair ZX 81, dadurch beschleunigt werden, daß man den Basic- 
Befehl FAST eingibt. D ann arbeitet er doppelt so schnell (für Profis: die Taktfrequenz wird von 
1 von 1 M ega-H ertz au f 2 M H z erhöht), schaltet allerdings den 40-Zeichen-Bildschirm  ab. 
Solange man mit 80 Z eichen pro Zeile arbeitet, dürfte dies nicht viel ausm achen, doch bei Ver­
wendung des 40-Zeichen-Bildschirm s ist der FAST-Befehl nur in zeitkritischen Programmtei­
len (Sortierroutinen etc.) geeignet.
Mit SLOW  wird wieder der Ausgangszustand hergestellt.
Will man jedoch w egen der M erkzettel-Technik aus A nw endung a) beide Bildschirme gleich­
zeitig sehen, m uß man auf den FAST-M odus verzichten.
Arbeitet man hingegen nur im 80-Zeichen-M odus, sollte m an unm ittelbar nach Einschalten, 
Reset oder < R U N /S T O P > + < R E S T O R E >  den Befehl FAST eingeben, da der 80-Zeichen- 
M odus sonst zu langsam arbeitet. Es ist auch in diesem  Fall sinnvoll, den FAST-Befehl auf eine 
Funktionstaste zu legen, z.B. KEY 4, »FAST« +  CH R$(13).

Grafikprogrammierung
D iese A nw endung ist wichtig, wenn Sie die G rafikbefehle des Basic 7.0 ausschöpfen wollen  
und Grafikprogramme in Basic schreiben.
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Falls Ihnen m om entan noch die entsprechenden K enntnisse fehlen, überfliegen Sie diese 
A nwendung c) und lesen Sie sie dann, wenn Sie m it der Grafikprogrammierung über Basic 7.0 
beginnen wollen.
In 2.2.3 haben wir bereits festgestellt, daß der über Basic erreichbare Grafikbildschirm au f dem  
40-Zeichen-Bildschirm  dargestellt wird.
Nach Ausführung von »G R APH IC 1« wird der Textbildschirm  (40 Zeichen) ausgeblendet und 
statt dessen der Grafikbildschirm angezeigt. Zunächst ist es dann ohne B edeutung, ob sich der 
C128 vor dem  G R A PH IC -Befehl im 40- oder im 80-Zeichen-M odus befand.
D ies kommt erst zum  Tragen, w enn das Programm beendet wird (Fehlerm eldung etc.), wäh­
rend der Grafikbildschirm eingeschaltet ist. Dann nämlich wird in den T extm odus vor 
»GRAPHIC 1« zurückgesprungen. Beim  80-Zeichen-Bildschirm  bleibt der Grafikbildschirm  
am 40er erhalten; beim  40-Zeichen-Bildschirm  schaltet der C om puter jedoch vorher den 
Grafikmodus aus, damit der Text (Fehlerm eldung etc.) sichtbar ist.
D ies läßt sich am leichtesten erklären, w enn Sie folgende Z eile im Direktm odus eingeben  
( lx  im 40-, lx  im 80-Zeichen-M odus):

GRAPHIC 1,I:DRAW ,0,0 TO 100,100:SL E E P 1:X
Zuerst wird die hochauflösende Grafik eingeschaltet, dann eine Linie gezeichnet, 1 Sekunde 
gewartet und zuletzt durch »X«, einen unsinnigen Befehl, ein  »?SYNTAX ERRO R« erzeugt. 
Haben Sie die Zeile im 40-Z eichen-M odus eingegeben, wird zuerst die Grafik angezeigt, dann  
aber gelöscht, damit Sie die Fehlerm eldung sehen; im 80-Z eichen-M odus aber bleibt die Gra­
fik nach wie vor eingeschaltet, da sich der T ext und die hochauflösende Grafik, die sich auf zwei 
unterschiedlichen Bildschirm en befinden, nicht gegenseitig stören.
Bei Grafikprogrammen ist es also sinnvoll, das Programm aus der 80-Zeichen-Darstellung zu 
starten, da dann Grafik und Fehlerm eldung zusam m en eine schnelle Lokalisierung des Fehlers 
erm öglichen.
Eine andere Variante, die vor allem  dem  Endanw ender viel Freude bereitet, ist die gleichzeitige 
Anzeige von D aten am 80- und Grafik am  40-Zeichen-Bildschirm  in einem  Kalkulations­
programm o.ä. Ein Beispiel hierfür wird sich in 3.4.3 ergeben; derzeit fehlen uns noch entspre­
chende K enntnisse der Basic-7.0-Befehle.

2.3 Der deutsche Zeichensatz
Nun ist es an der Zeit, endlich den deutschen Z eichensatz (D IN -Z eichensatz) des C128 
genauer zu besprechen, nachdem  auf dieses Unterkapitel so oft h ingew iesen wurde.
Dabei muß als erstes festgehalten werden, mit w elcher Taste die Auswahl zwischen ASCII- und 
DIN-Zeichensatz gewählt wird. D ie entsprechende Taste heißt in der ursprünglichen Version  
des C128 < C A P S  L O C K >und wurde schon kurz erwähnt. Beim  128D (für diejenigen, denen  
diese Bezeichnung nichts sagt: das ist der CI 28 mit eingebautem  Diskettenlaufwerk C1571, der 
dem  AM IG A oder den PCs so ähnlich sieht) heißt diese Taste allerdings < A S C 1I/D IN > ,



36  Die Tastatur

obw ohl sich außer der Tastenbeschriftung nichts geändert hat. D er Einfachheit halber werde 
ich im folgenden nur im m er von <C A P S  LO C K > reden; w enn Ihr Gerät diese Taste nicht hat, 
so ist natürlich < A S C II/D IN >  gem eint.
Als Rechtfertigung: D ie 128D-ler sollen bestim m t nicht benachteiligt werden (ich arbeite 
selbst mit einem  128D), aber die »Tradition« spricht für die Bezeichnung <C A P S LOCK>. 
Bevor wir anfangen, noch eine kleine M erkhilfe zu den B ezeichnungen ASC II-Zeichensatz/ 
DIN-Zeichensatz:
»ASCII« beginnt m it »A« wie »Am erikanischer Zeichensatz«,
»D IN « beginnt m it »D « wie »D eutscher Zeichensatz«.
D er Vollständigkeit halber: ASCII steht für »Am erican Standard Code for Information 
Interchange« (am erikanischer Standardcode zum  Inform ationsaustausch), D IN  heißt 
»D eutsche Industrie-Norm « und wird deshalb für den deutschen Z eichensatz verwendet, weil 
bei gedrückter < C A P S  LO CK >-Taste die genorm te Schreibm aschinentastatur nach DIN  
sim uliert wird.
CAPS LOCK -  So funktioniert’s
W enn man die Funktionsweise von < C A P S  L O C K > betrachtet, stellt man fest, daß diese 
eigentlich recht primitiv ist: sobald <C A P S  L O C K > verriegelt ist, wird in d em  Bereich, indem  
der normale Z eichensatz als M uster untergebracht ist, statt des ASCII-M usters das DIN- 
M uster eingeblendet, d.h. der VIC stellt augenblicklich andere Z eichen am 40-Zeichen-Bild- 
schirm dar. D ies erkennt das B etriebssystem  dann und aktiviert eine entsprechende Tastatur­
tabelle. D ies hat zur Folge, daß sich die T astenbelegungen der D IN-N orm  anpassen (z.B. wer­
den <  Y >  und < Z >  vertauscht). Dam it aber auch der 80-Zeichen-Bildschirm  um gestellt wird, 
m uß der gesam te deutsche Z eichensatz in den V D C -eigenen Speicher kopiert werden. D a das 
VD C-RA M  nicht über einfache SchreibzugrifTe, sondern nur über komplizierte Operationen  
angesprochen werden kann, dauert dieser Kopiervorgang verhältnism äßig lang. D as macht sich 
in der kleinen Pause, die bei Verriegeln von < C A P S  L O C K > entsteht, bemerkbar. D iese Ver­
zögerung kann m an gut sehen , w enn man ein längeres Programm listet und mittendrin (beim  
Listen) < C A P S  L O C K > verriegelt.
Einige Inform ationen darüber für die Profis unter Ihnen. Zuerst die beteiligten Adressen: der 
VIC-Zeichensatz liegt im Bereich 53248-56343 (hexadezim al $D 000-$D FFF, 4K-ROM  
nam ens »C H A R G EN «=»C haracter G enerator«). Das U m schalten in diesem  Bereich erfolgt 
über Bit 6 in Adresse 1 (Prozessorport), das gesetzt ist, w enn < C A P S L O C K > gedrückt ist, 
gelöscht, w enn < C A P S  L O C K > entriegelt ist. So kann man das Drücken von <C A P S LOCK>  
auch sim ulieren, wie wir bald sehen werden.
D a aber nur der Z eichensatz an der Originaladresse ($D 000 =  dezim al 53248) vertauscht wird, 
ist < C A P S  LO C K > für den Fall, daß ein  eigener Z eichensatz an anderer Adresse (zum  Beispiel 
$3000 =  dezimal 12288) eingeschaltet wurde, wirkungslos, da sich der VIC seine Informationen  
nicht m ehr aus dem  $D -B ereich holt und som it ein Verändern desselben keine Bedeutung  
m ehr hat.
Die Tastaturbelegung nach DIN und die Akzenttaste
D a der deutsche Z eichensatz seine eigene Tastaturbelegung hat, sind auf der Tastatur die Ver­
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änderungen gegenüber dem  ASCII-Zeichensatz w eitgehend in grauer Farbe neben der 
schwarzen Norm albeschriftung eingetragen, weshalb die U m stellung nicht schwierig ist. Eine 
Besonderheit ist jedoch die A kzenttaste, die sonst mit dem  M inus-Zeichen » -«  belegt ist. 
D iese ist bezüglich der Art der Eingabe m it < E S C >  vergleichbar; nach Drücken der A kzent­
taste bew egt sich der Cursor noch nicht, es erscheint aber der entsprechende Akzent (m ögliche  
Akzente erreichbar über: < - > ,  < S H I F T > + < ->  und < C B M > + < -> ) .  D er nächste Tasten­
druck ergibt dann das endgültige Z eichen, wofür es zwei M öglichkeiten gibt:
-  Das Z eichen ergibt mit dem  Akzent eine sinnvolle K om bination (z.B. akzentuiertes »e« im  

Kleinschriftmodus funktioniert bei jedem  der drei Akzente; probieren Sie es deshalb bitte 
der Ü bung halber aus).

-  Andernfalls wird die gedrückte Taste wie gew ohnt bearbeitet, als ob vorher kein Akzent aus­
gelöst worden wäre.

Es sei darauf hingewiesen, daß die Akzenttaste natürlich nur im D IN -Z eichensatz funktio­
niert, wobei die m eisten  akzentuierten Z eichen nur im  Kleinschriftm odus erzeugt werden  
können.
Da aber nicht alle B esonderheiten der DIN-Tastaturbelegung au f der Tastatur eingetragen  
sind, seien noch ein paar interessante K om binationen erwähnt, die man nicht so leicht aus­
knobelt:
-  den Klammeraffen (@) erreicht man über < C B M >  und die herköm m liche < @ > ,
-  das griechische »M y«, das bei M aßeinheiten die Abkürzung für »M ikro« ist, über < C B M >  

und den Linkspfeil »<-«,
-  das griechische »Sigma«, das für Statistik wichtig ist, über < C B M >  und die Taste, die auf 

der ASCII-Tastatur das G rößer-Zeichen »> «  darstellt,
-  das m athem atische Radizierungssym bol (W urzelzeichen) ü b er< C B M > u n d  den sonstigen  

Schrägstrich »/«.

Deutscher Zeichensatz mit PEEK und POKE
Wie schon angekündigt, kann man das Drücken d er< C A P S  LOCK>-Taste durch L öschen von  
Bit 6 im Prozessorport, der A dresse 1, sim ulieren. Vorher m uß jedoch das Datenrichtungsregi­
ster des Prozessorports, die A dresse 0, so geschaltet werden, daß ein Zugriff au f die Adresse 1 
m öglich ist. D ies beides bewerkstelligen folgende zwei POKEs:

POKE 0,PEEK (0 )  OR 64:P0K E  1,PEEK (1 )  AND 191
Dann wird au f den D IN -Z eichensatz geschaltet; dieser bleibt auch bei noch so heftigem  Ver- 
und Entriegeln von < C A P S  LO C K > erhalten. Abhilfe schafft nur der POKE-Befehl

POKE 1,PEEK (1 )  OR 64
D ieser schaltet au f ASCII (vorher ist kein POKE ins Datenrichtungsregister nötig); allerdings 
besteht dann wieder die U m schaltm öglichkeit über < C A P S  LOCK>. D er folgende Abschnitt 
wird aber eine Lösung vorstellen, wie man das U m schalten zum indest im 80-Z eichen-M odus 
verhindern kann.
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2.3.1 CAPS LOCK inaktivieren
Oft will man ein Programm gegen bestim m te Eingriffe durch den Anw ender schützen, z.B. 
indem  man einen W echsel des Z eichensatzes verhindert.
Solange man den deutschen Z eichensatz über POKE einschaltet, hat man einen  hervorragen­
den Schutz, da nur ein POKE-Befehl wieder au f den A SC lI-Z eichensatz schaltet, während 
< C A P S  L O C K > wirkungslos ist.
Schwierig wird es aber, w enn m an den ASCII-Zeichensatz absichern will.
D er entsprechende POKE-Befehl schaltet zwar um, kann aber nicht dafür sorgen, daß <C A P S  
LO C K > wieder in den deutschen Zeichensatz springt. D er Grund ist, daß d ie< C A P S  LOCK>- 
Taste »low-aktiv« ist, was konkret heißt, daß m an den »Entriegelt«-Zustand nicht absichern  
kann.
Im 80-Zeichen-M odus wirkt aber ein POKE, der das B etriebssystem  dahingehend beeinflußt, 
daß es die < C A P S  LO CK >-Taste im 80-Z eichen-M odus nicht berücksichtigt:

POKE 2 7 5 7 ,1 2 9
D ies kann m an über folgenden POKE-Befehl rückgängig machen:

POKE 2 7 5 7 ,0
Im 40-Z eichen-M odus ist dieser POKE jedoch ungeeignet. Es bleibt für den Fall, daß in der 40- 
Z eichen-D arstellung der ASC II-Zeichensatz nicht m ehr um geschaltet werden soll, nur die 
sehr um ständliche M ethode, den Zeichensatz an eine andere A dresse im Speicher zu kopieren 
und den VIC zu veranlassen, seine Inform ationen über das A u ssehen der Z eichen am Bild­
schirm aus der Zeichensatzkopie zu entnehm en. D ieses Verfahren funktioniert, da -  wie be­
reits erwähnt -  ein  Zeichensatz, der nicht an der Originaladresse (53248 =  $D 000) liegt, durch 
< C A P S  L O C K > nicht beeinflußbar ist.
Allerdings ist die U m setzun g in eine lauffähige Routine recht um ständlich und zudem  sehr 
stark von bestim m ten E igenheiten jed es einzelnen Programms abhängig, weshalb die 
Beschreibung des Verfahrens genügen muß. Wer in der Lage ist, dies zu programmieren, wird 
dabei keine Schwierigkeiten haben; andere sollten von der heiklen Them atik »Zeichensatz- 
Verschieben« lieber ihre Finger lassen. Falls Sie sich für solche Grafikfragen interessieren, sei 
Ihnen das Buch »Grafikprogrammierung C I28« von H eim o Ponnath, erschienen im Markt & 
Technik Verlag, N um m er MT 90202, em pfohlen. Dort wird auch das Verschieben und Modifi­
zieren des Z eichensatzes ausführlich besprochen.

2.3.2 Vergleich der Zeichenmatrix
Da der C 128 über zwei verschiedene Z eichensätze verfügt, ist ein Vergleich der Zeichenm atrix  
interessant. D ie Zeichenm atrix ist, vereinfacht gesagt, das Zeichenm uster. So wie ein Sprite 
durch ein M uster definiert wird, das in Form von Bits und Bytes im Speicher steht, ist auch jedes  
einzelne Z eichen definiert. D ie  G esam theit dieser D efin itionen aller Zeichen heißt dann 
»Zeichensatz«.
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Um  nebeneinander zu einem  Code sowohl die Zeichenm atrix im ASCII-alsauch die im DIN- 
Zeichensatz anzuzeigen, benötigt man ein kleines Hilfsprogramm.
Beschreibung: Vergleich der Matrix von ASCII- und D IN -Z eichensatz  
Filenam e : »matrix-vergleich«
100 rem *******************************
110 REM * *
120 REM * VERGLEICH DER ZEICHENMATRIX *
130 REM * *
140 REM * ZWISCHEN AMERIKANISCHEM UND *
150 REM * *
160 REM * DEUTSCHEM ZEICHENSATZ *
170 REM * *
130 REM *******************************
190 :
200 BANK 14¡REM ZEICHENGENERATOR MITTELS BANK-SWITCH ING ZUGAENGLICH MACHEN 
2 1 0 :
220 IF RW1ND0W(2)=80 THEN FAST:REM DOPPELTE GESCHWINDIGKEIT IM 80-ZEICHEN-MODUS 
230 :
240 DIM AM*(7),DT*(7);REM ZEICHEM1ATRIX VON AMERIKANISCHEM UND DEUTSCHEM ZEICHEN 
SATZ KOMMT IN DIESE BEIDEN ARRAYS 
250 :
260 DEF FN BC<A)=A+33*<A=255>+64*<A>63)+32*(A<96)-32*(A<160)+64*(A>191>iREM **** 
FUNKTION ZUR UMRECHNUNG EINES ASCII-CODES IN BILDSCHIRMCODE 
270 DEF FN AC(B)=B+64+64*(B<64 AND B>31>+32*(B(96 AND B>63):REM *** FUNKTION ZUR 
UMRECHNUNG EINES BILDSCHIRMCODES IN ASCII-CODE 
280 :
290 ;
300 P$=CHR$(18)+CHRi(32)+CHR$(146)¡REM REVERS ON, SPACE, REVERS OFF (REVERSOARST 
ELLUNG EIN, LEERZEICHEN, REVERSDARSTELLUNG AUS)
310 ;
320 SCNCLR!PR INT “DRUECKEN SIE NUN ...”
330 PRINT "<Z> BEI EINGABE DES ZEICHENS";CHR*(13);
340 PRINT ”<A> BEI EINGABE DES ASCI I-CODES■;CHR*(13>;
350 PRINT ”<B> BEI EINGABE DES BILDSCHIRMCODES■;CHR*(13)
360 ;
370 DOiGETKEY A*;LOOP UNTIL A*="Z’ OR A*="A" OR A*=“B"
380 PRINT ■:“;A*
390 :
400 IF A*="A" THEN BEGIN 
410 ¡INPUT "ASCI I-CODE";A
420 ¡IF A<32 OR A>255 OR AOINT(A) OR (A>127 AND AC160) THEN 410^EM *********** 
UNERLAUBTE EINGABEN (ALSO EINGABEN OHNE SINNVOLLES ERGEBNIS) ZURUECKUEISEN 
430 ¡INPUT "REVERS (J/N)*;J*
440 ;B=FN BC(A) OR (-128>*(J$="J">;REM BILDSCHIRMCODE ERRECHNEN (BEI REVERSDARST 
ELLUNG WIRD 128 ADDIERT, ANSONSTEN IST DER BILDSCHIRMCODE = FN BC(A)
450 ¡PRINT "BILDSCHIRMCODE¡";B 
460 BEM3 
470 :
480 IF A#="B" THEN BEGIN
480 ¡INPUT "BILÖSCHIRMCODEVB
500 ¡IF B<0 OR B>255 OR BOINT(B) THEN 490
510 ¡PRINT “ASCII-CODE¡"¡FN AC(B AfO 127);¡REM ASCII-CODE MITTELS FN AC(B) ERREC 
HNEN
520 ¡IF B>127 THEN PRINT "(REVERS)"!ELSE PRINT;REM GGF. "(REVERS)" AUSDRUCKEN 
530 BEND 
540 ¡
550 IF A*="Z" THEN BEGIN 
560 ¡INPUT "ZEICHEN";Z$
570 ¡IF LEN(Z*)01 THEN 560
580 ¡IF ASC(Z*><32 OR (ASC(Z*)>127 AND ASC(Z*X160) THEN 560
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530 :INPUT "REVERS <J/N)";J*
600 :B=FN BCCASCCZ*)) - 128*<J*="J”):REM BEI REVERSDARSTELLUNG 128 ADDIEREN 
610 : PR INT "BILDSCHIRMCODE:”;B 
620 BEND 
630 :
640 :
650 INPUT "KLEINSCHRIFT-MODUS <J/N)";JN*:B=B-256*(JN$="J”)
660 :
670 :
680 PRINT CHRÍÍ13);CHR$<13)
690 PRINT "AMERIKANISCH DEUTSCH"
700 PRINT "-------------------------- ";CHR$<13)
710 :
720 POKE 0,PEEK<0) AND 63:REM AMERIKANISCHEN ZEICHENSATZ EINSCHALTEN 
730 i
740 FOR F=0 TO 7
750 : BYTE =PEEK(53248+8 *B+F):AMS(F) = ""
760 :FOR BIT=7 TO 0 STEP -1:REM ALLE 8 BITS <BITS WERDEN MIT 0 BIS 7 NUMERIERT) 
DURCHCHECKEN (DABEI WIRD RUECKWAERTS GEZAEHLT; WESHALB STEHT IM BUCH!)
770 ::IF BYTE AND 2TBIT THEN AMSKF)=AM*<F)+P$:ELSE AM*<F)=AM*(F)+" ■
780 :NEXT BIT 
730 NEXT F 
800 :
810 POKE 0,PEEK <0) OR 64:P0KE 1,PEEK(1) AND 63:REM DEUTSCHER ZEICHENSATZ EIN 
820 :
830 FOR F=0 TO 7
840 :BYTE=PEEK<53248+8*B+F):DT*(F) = ’■
850 :FOR BIT=7 TO 0 STEP -1
860 ::IF BYTE AND 2tBIT THEN DT*<F)=DT*<F)+P*:ELSE DT*(F)=DT*<F)+* “
870 ¡NEXT BIT 
880 NEXT F 
890 :
900 POKE 0,PEEK(0) AhC 63 
910 !
920 FOR F=0 TO 7:REM AUSGABE DER MATRIZEN ("MATRIZEN" = MEHRZAHL VON "MATRIX") 
930 :PR INT CHR*(32);AM*(F);SPC(8);DT*(F)
940 NEXT F 
950 :
960 PR INT:PR INT:GOTO 330

D ieses Programm macht ausgiebigen G ebrauch von Basic-7.0-Befehlen und ist deshalb, 
solange Sie sich in das C 128-Basic noch nicht eingearbeitet haben, schwer durchschaubar. D ies  
sollte aber nicht allzu sehr stören, da »M ATRIX-VERG LEICH « zunächst nur für A n w en­
dungszwecke vorgesehen ist.

Bedienung von »MATRIX-VERGLEICH«
D ie B edienung des Programms ist aufgrund der M enüsteuerung und der w enigen benötigten  
Parameter schnell erklärt.
»M ATRIX-VERG LEICH « arbeitet au f beiden Bildschirm en, also sowohl im 40- als auch im 
80-Zeichen-M odus; die 40-Z eichen-D arstellung ist allerdings vorzuziehen, da die Matrix grö­
ßer und deutlicher als am 80-Zeichen-Bildschirm  ist.
D ie einzigen Inform ationen, die das Programm benötigt, sind die genauen Parameter des Ver- 
gleichs-Zeichens.
D as Z eichen selbst können Sie direkt per Tastatur eingeben , wenn Sie nach Anwahl von < Z >  
(im  H auptm enü) die entsprechende Taste und < R E T U R N >  betätigen. W enn Sie das Revers-
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Muster wünschen, geb en  Sie noch < J >  ein (sonst < N > ) . Bei jeder Art von Parametereingabe 
aus dem  H auptm enü heraus fragt der C I28, ob Sie das Z eichen im Grol3-/Grafik- oder im  
K lein-/G roß-Zeichensatz haben wollen. Für Kleinschrift m üssen Sie <  J >  eingeben , für G roß/ 
Grafik < N > .
D ie Eingabe des ASC lI-C odes (<  A > im  H auptm enü) läuft entsprechend ab, w obei Sie anstelle 
des Z eichens den ASCII-Code desselben  m itteilen m üssen.
Bei Eingabe des Bildschirm codes ( < B >  im H auptm enü) wird die Reversinform ation nicht 
extra abgefragt, da diese im Bildschirm code selbst enthalten ist:

Bildschirmcode <  128 (C odes 0-127): nicht revers 
Bildschirmcode > = 1 2 8  (C odes 128-255): revers

Nach der Param etereingabe wird das Z eichen links am  Bildschirm im am erikanischen, rechts 
im deutschen Z eichensatz angezeigt; danach befinden Sie sich autom atisch wieder im Haupt­
menü.

Programmbeschreibung
Wenn Sie sich die Basic-7.0-Befehle angeeignet haben, können Sie diese Program m beschrei­
bung verstehen. A nsonsten m achen Sie bitte mit dem  nächsten Kapitel weiter, w o dieses  
Them a erläutert wird. Danach können Sie im m er noch kurz zurückblättern.
D ie ersten Z eilen (bis Z eile 290) dienen der Initialisierung. D erZ eichengenerator wird zugäng­
lich gem acht, im 80-Zeichen-M odus wird auf doppelte G eschw indigkeit geschaltet (siehe 2.2.2 
und 2.2.4), die nötigen Arrays (Variablenfelder) werden dim ensioniert und zwei Funktionen  
zur Um rechnung von ASCII- in Bildschirm -Code und um gekehrt werden definiert (die Funk­
tionsweise dieser raffinierten Funktionen wird in 3.3 besprochen).
In Zeile 300 wird ein String P$ (P$ steht für »Punkt«) vorbereitet, der ein reverses Quadrat 
erzeugt, das in der Zeichenm atrix als gesetzter Punkt dient. H auptm enü und Param eterein­
gabe stehen in den Z eilen  310-670, wo die Position der Zeichenm atrix im Zeichengenerator- 
ROM Schritt für Schritt errechnet wird und in B steht. D abei werden einige unsinnige Eingaben  
zurückgewiesen (Zeilen 420, 500, 570/580).
A ls nächstes wird dann die Überschrift für die Zeichenm atrizen ausgegeben (680-710).
Mit Z eile 720 beginnt die Berechnung der Zeichenm atrix und die Ablage in den Arrays A M $() 
und DT$().
Ab Zeile 920 erfolgt nur noch die A usgabe der Zeichenm atrizen nebeneinander (920-940) und 
der Rücksprung ins H auptm enü (960).
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3
Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 -  
und noch weiter
Das mächtige Basic 7.0 des C128 ist eine erhebliche Verbesserung gegenüber dem  Basic 2.0 des 
C64, allerdings ist es auch keine völlig neue Sprache. D ieses große Kapitel führt Sie anhand von 
Beispielen in die Arbeit mit Basic 7.0 ein, steht Ihnen mit Ratschlägen, Tips und Tricks zur Seite 
und wird Ihnen das neue Basic vertraut m achen.
Dabei wird esjed och  nicht bleiben. Sie bekom m en neben vielen Utilities (Hilfsprogram m en) 
auch Inform ationen darüber, wie man C64-Basicprogram m e in Basic 7.0 um schreibt, um  sie im  
C 128-M odus laufen zu lassen, und werden vor allem  durch A nw endungen unterstützt. Darun­
ter fallen sowohl Grafikprogramme als auch Routinen, die Ihnen das Verständnis erleichtern  
oder einfach Programmierarbeit abnehm en.
Ferner finden Sie Kurse über die Programmierung von Eingabem asken, kom fortablen M enüs 
der Extraklasse und W indows, dam it Sie Ihre eigenen Programme professioneller gestalten  
können, ohne nennensw erte M ehrarbeit zu investieren.
Erweiterungen zum Basic 7.0, die Sie direkt von D iskette laden können, um effektiver zu arbei­
ten, werden auch ausführlich erklärt. Ein Unterkapitel m it Tips & Tricks zum  Basic 7.0, in d em  
mehr als nur eine Reihe von PEEKs, POKEs und SY S-Befehlen steht, die das Letzte aus Ihrem  
C128 herauskitzeln, bildet dann den Abschluß. Sie sehen , wir haben eine M enge vor: Fangen  
wir an.
Deshalb m öchte ich Sie bitten, Ihr CI 28-H andbuch bereitzulegen. D ieses enthält näm lich aus­
gezeichnete Erklärungen zu allen Basic-7.0-Befehlen, weshalb sich eine W iederholung oder 
Neufassung erübrigt. A ußerdem  erwarten Sie von diesem  Buch völlig zu Recht neue Informa­
tionen und H ilfestellungen und nicht alte Erkenntnisse in neuer Formulierung.
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3.1 Vergleich der Zeichencodes von C64 und C128
Bei den C 128-Zeichensätzen (deutsch/am erikanisch) wird zw ischen D IN - und ASCII-Zei­
chensatz unterschieden. D er am erikanische ASCII-Zeichensatz darf aber nicht mit dem  
ASCII-Code eines Z eichens verwechselt werden.
Mit »ASCII-Zeichensatz« ist lediglich der am erikanische Zeichensatz des CI 28 (im  G egensatz  
zum  deutschen D IN -Zeichensatz) gem eint, also der Z eichensatz, den auch der C64 hat (keine 
U m laute usw.).
»A SCII-Code« nennt m an den Code eines Z eichens, der bei PRINT CH R $(x) für »x« einge­
setzt werden muß, damit das entsprechende Z eichen am Bildschirm erscheint. D en ASCII- 
C ode eines Z eichens erhält man am einfachsten über PRINT ASC(»Zeichen«). Beispiel: 
PRINT ASC (»A «) ergibt 65, den ASCII-Code des Z eichens »A«.
Eine Tabelle aller Z eichen des CI 28 und ihrer ASCII-Codes finden Sie übrigens im Anhang A 
ab Seite A-7. D ie C odetabelle des C64 gilt auch im  C64-M odus und beginnt, nicht weit von der 
C128-Tabelle entfernt, au f der Seite A -l.

3.1.1 Bildschirmcodes
Auch im C64-H andbuch werden die Bildschirm codes erklärt. D ie dortigen Ausführungen wur­
den in das CI 28-H andbuch übernom m en und beginnen dort auf Seite 5-80 (Seite 80 von Kapi­
tel 5). Ab Seite A-4 (Seite 4 im Anhang A) finden Sie noch eine kleine Zusam m enfassung und 
schließlich die Tabelle der Bildschirm codes, die ebenfalls dem  C64-H andbuch entstam m t. 
Ein Vergleich der Bildschirm codes von C64 und C128 bringt das eindeutige Ergebnis, daß im 
am erikanischen Z eichensatz exakt dieselben Bildschirm codes wie beim  C64 verwendet wer­
den. D er Grund dafür ist, daß in der40-Z eichen-D arstellung der VIC, also der gleiche Chip wie 
im C64 zuständig ist und der 80-Zeichen-Chip VD C zum  VIC bildschirm code-kom patibel ist. 
D ie Bildschirm codes im D IN -Z eichensatz sind allerdings, wie der D IN -Z eichensatz über­
haupt, eine N euerung, da der C64 nur über den ASCII-Zeichensatz verfügt. D esw egen werden  
wir uns mit diesem  Problem  ausführlicher beschäftigen m üssen.
Beachten Sie bitte, daß sich alles vonjetzt an bis(ausschließlich) 3 .1.2 G esagte nuraufden DIN- 
Z eichensatz bezieht (sofern nicht anders angegeben). D er ASCII-Zeichensatz unterscheidet 
sich bekanntlich nicht vom  C 64-Zeichensatz, weshalb sich eine längere Besprechung erübrigt.

Bildschirmcodes im DIN-Modus
D ie C odes der Z eichen, die nur ihr A u ssehen  verändert haben, aber nicht neu hinzugekom m en  
sind, stim m en mit den en im ASCII-Zeichensatz überein. D iesg ilt für alle Buchstaben (die Y-Z- 
Vertauschung auf der Tastatur wirkt sich au f den B ildschirmcode überhaupt nicht aus), Zahlen 
und Sym bole (Zeichen wie »> « , »!«, »;« usw.) mit w enigen A usnahm en (Klammeraffe »@«, 
Pfund-Sym bol »£« und Linkspfeil »■*-«).
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Zur Dem onstration geben Sie bitte folgende Zeile im Direktm odus bei entriegelter <C A P S  
LOCK>-Taste ein:

FOR I =  3 3  TO 95:PRINT CHR$(I);:NEXT I
D iese Zeile schreibt die genannten Z eichen au f den Bildschirm. D ann gehen  Sie bitte in den  
DIN-Zeichensatz. W enn Sie genau hinsehen, wird Ihnen auffallen, daß die m eisten Z eichen  
lediglich Ihre Form ändern, aber die Bedeutung geb lieben  ist; die B uchstaben sind jetzt bei­
spielsweise etwas anders geform t, aber sie sind nicht zu völlig anderen Z eichen geworden. G lei­
ches gilt für die Zahlen und die m eisten Sym bole.
Einige Z eichen fallen jedoch auf: der Klammeraffe wird zum  Paragraph, das Pfund-Symbol 
zum Schrägstrich und der Linkspfeil zum Querstrich. D ies sind die erwähnten Ausnahm en.

Bildschirmcodes für Grafikzeichen im DIN-Modus
Da pro Z eichensatz nur 128 verschiedene Z eichen (und 128 R everszeichen) m öglich sind, 
konnte Com m odore nicht ohne weiteres den ASC II-Zeichensatz um weitere Z eichen erwei­
tern, sondern m ußte den neuen D IN -Z eichensatz entwerfen. D ieser hat jetzt zwar deutsche 
U m laute und und einige andere Z eichen zusätzlich erhalten, allerdings auf K osten der Grafik­
zeichen, von denen der deutsche Zeichensatz weitaus w eniger zur Verfügung hat als der am eri­
kanische.
Deshalb ist es nicht erstaunlich, daß die B ildschirm codes für Grafikzeichen im D IN -M odus mit 
den entsprechenden C odes im ASCII-Zeichensatz äußerst w enige G em einsam keiten  haben. 
Nur folgende Grafikzeichen haben in ASCII- und D IN -M odus denselben  Bildschirmcode:

< S H IF T > + < L  >  (im  Grafikzeichensatz), B ildschirm code 76 
< S H I F T > + < 0 >  (im  Grafikzeichensatz), Bildschirm code 79 
< S H IF T > + < P  >  (im  Grafikzeichensatz), Bildschirm code 80

A nsonsten aber ist keine Ü bereinstim m ung vorhanden.
Deshalb em pfiehlt es sich, bei der Verwendung von Grafikzeichen entw eder gan zau f POKEs in 
den Bildschirm speicher zu verzichten oder eine U m rechnungsform el zu gebrauchen, die zu 
einem  ASCII-Code, den man ja über A SC (»Zeichen«) ohne großen Aufwand erhält, den en t­
sprechenden Bildschirm code berechnet. Eine solche Form el ist folgende (in »A« m uß der 
ASCII-Code stehen, der Bildschirm code kom m t dann in die Variable »B«):

B = A + 3 3 * (A = 2 5 5 )+ 6 4 * (A > 6 3 )+ 3 2 * (A < 9 6 )-3 2 * (A < 1 6 0 )+ 6 4 * (A > 1 9 1 )
D ie Funktionsweise dieses kom plizierten Ausdrucks ist zwar au f den ersten Blick nicht ver­
ständlich, in 3.3 werden Sie aber alles darüber erfahren. D iese  Form el funktioniert übrigens in 
beiden Z eichensätzen und sowohl au f dem  C128 als auch au f dem  C64.
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3.1.2 ASCII-Codes
G leich vorweg: eine Tabelle der ASCII-Codes finden Sie im Anhang des C128-H andbuches 
ab Seite A-7. D iese Tabelle ist so gut gelungen, daß es sich erübrigt, eine ähnliche Übersicht in 
dieses Buch aufzunehm en.
Hier beschäftigen wir uns nur mit dem  Vergleich der ASCII-Codes.

ASCII-Codes von druckenden Zeichen
Falls Sie mit dem  Begriff »druckende Zeichen« Schwierigkeiten haben: So nennt man die Z ei­
chen mit den ASCII-Codes 32-127 und 1, da sie bei Ausgabe über PRINT direkt am Bildschirm  
erscheinen (Buchstaben, Z ahlen, Grafikzeichen, Sym bole etc.).
D ie andere Gruppe trägt die B ezeichnung »Steuerzeichen«. Steuerzeichen rufen nur eine 
Steuerfunktion hervor (z.B. B eeinflussung der Schriftfarbe, Reversdruck, U m schaltung auf 
Grafik- oder K lein-/G roß-Zeichensatz, Zeilenvorschub usw.).
D ie ASCII-Codes der druckenden Z eichen unterscheiden sich im am erikanischen Zeichensatz 
nicht von ihren C64-Äquivalenten. D er D IN -Z eichensatz hat die ASCII-Codes im ASCII-Zei- 
chensatz nur teilw eise beibehalten. D ie neuen C odes können Sie in der besagten Tabelle im 
Handbuch finden (Spalte für den D IN-M odus).

ASCII-Codes von Steuerzeichen
Bei den Steuerzeichen ist eine ganze Reihe zusätzlicher C odes hinzugekom m en; dies ist auch 
nötig, weil einige neuen Tasten einen eigenen ASCII-Code benötigen.
A lle C 64-Steuerzeichen werden auch vom  C128 verstanden, wenn man von einer Ausnahm e 
absieht: D ie Funktionen zum  Blockieren und Entriegeln von < S H IF T > + < C B M > lieg en jetz t  
nicht m eh rau fd en  C odes 8 und 9, sondern auf 11 (Blockieren) und 12 (Entriegeln). D ies wurde 
übrigens schon bei der Erklärung der <C O N T R O L >-Funktionen in Kapitel 2 behandelt. 
F olgende ASCII-Codes kennt der C128 als Steuerzeichen, die beim  C64 nicht vorhanden sind 
(Tabelle 3.1):

Tabelle 3.1: Zusätzliche Steuercodes des C I28
ASCII-Code Wirkung

2 »b« Unterstreichm odus ein (nur 80-Zeichen-Bildschirm )
7 »g« akustisches K lingelzeichen
9 »i« Tabulator (C ode der <T A B >-T aste)

10 »j« Zeilenvorschub (C ode d er< L IN E  FE E D >-T aste)
15 »o« Blinkm odus ein (nur 80-Zeichen-Bildschirm )
24 »x« Tabulator setzen oder löschen (< S H IF T > + < T A B > )
27 Escape (C ode der <E SC > -T aste, siehe 2.1.2)

130 U nterstreichm odus aus (nur 80-Zeichen-Bildschirm )
143 Blinkm odus aus (nur 80-Zeichen-Bildschirm )
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Steht hinter einem  Code in A nführungszeichen eine Taste, so ist dies die Taste, die zusam m en  
mit <C O N T R O L > betätigt werden m uß, um diese Funktion im Direkt-Eingabe-M odus zu 
sim ulieren (siehe auch Kapitel 2).
N och ein kleiner Hinweis: die »C om m dore-128-C odetabelle« im H andbuch, die so oft erwähnt 
wurde, ist an einer (einzigen) Stelle unvollständig. Tragen Sie deshalb bitte beim  Code 29 (Seite 
A-7) in der Spalte »H ex« (hexadezim aler Zahlenwert) » ld «  und unter »Funktion« den Text 
»CRSR rechts« ein. Nach dieser Ergänzung können Sie bedenkenlos a f die Codetabelle zurück­
greifen, die Ihnen sicher noch eine wertvolle Hilfe beim  Programmieren sein wird. 
A bschließend sei gesagt, daß sich im ASCII-M odus (<C A P S  L O C K >entriegelt) wenig an den 
ASCII- und überhaupt nichts an den Bildschirm codes gegenüber dem  C64 ändert. D ie erwei­
terten Funktionen des C H R$-Befehls aufgrund neuer ASCII-Codes von Steuerzeichen sind 
eine große Hilfe beim  Programmieren. A n den Beispielprogram m en dieses Buches werden Sie 
beispielsw eise häufig sehen, daß die C odes für das K lingelzeichen und die ESC-Taste bald ähn­
lich geläufig sind wie die Farbsteuerzeichen, Revers ein (RVS ON) und aus (RVS OF) und Bild­
schirm löschen (CLR).

3.2 Erste Unterschiede der Basic-Interpreter
Das Basic 2.0 des C64, das durch akute Befehlsarm ut »glänzt«, unterstützte folgende Bereiche 
überhaupt nicht oder nur unzureichend:
-  Grafik
-  Sound
-  Strukturierte Programmierung
-  Komfortable Programmierung (Programmierhilfen)
-  E in-/A usgabe und dabei Diskettenprogram m ierung im besonderen.
D ie Folge war, daß eine m ittlerweile unüberschaubare Anzahl von Basic-Erweiterungen auf 
den Markt kam, die Zusatzbefehle für die genannten Bereiche zur Verfügung stellen. E inge­
leitet wurde diese W elle durch Sim on’s Basic, die bekannteste und verbreitetste C64-Basic- 
Erweiterung.
Doch die Entwickler des Basic 2.0 hatten ihrerseits auch weitergearbeitet. Basic 4.0 hieß eine 
Version, die zwar D iskettenbefehle hat, ansonsten aber mit dem  Basic 2.0 identisch ist. D ieses  
Basic 4.0 wurde in größeren CBM -Com putern eingebaut (CBM  80xx-R eihe).
Zum  C 16/116/P lus 4 wurde dann ein Basic entwickelt, das auch eine W eiterentwicklung des 
Basic 2.0 (nicht des Basic 4.0!) ist, um den C I6 /1 16/Plus 4 als E insteigercom puter bed ienungs­
freundlich zu bedienungsfreundlich zu gestalten.
Das m ächtige Basic 7.0, das unser C128 versteht, besitzt alle B efehle der Versionen 2 .0 ,3 .5 ,4 .0  
und einige neue K om m andos, z.B. zur Spriteprogrammierung (B a sic3.5 kennt zwar viele Gra­
fikbefehle, aber keine Spritekom m andos, da der CI 6 /1 1 6/P lus 4 nicht in der Lage sind, Sprites 
zu erzeugen wie der C 64/128).
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Die Erweiterungen beschränkten sich jedoch nicht nur darauf, neue B efehle hinzuzufugen, 
sondern erfreulicherweise wurden auch alte U nzulänglichkeiten von Basic-2.0-Befehlen aus­
gebügelt. D ie sich daraus ergebenden Ä nderungen werden in diesem  Unterkapitel behandelt.

Länge der Eingabezeilen
A uch der C64 unterscheidet zw ischen einer »echten« und einer »logischen« Eingabezeile: eine 
echte E ingabezeile beim  C64 hat 40 Z eichen, ist also genau eine Bildschirmzeile (beim  C128 
abhängig von Bildschirmformat und W indow-G röße). W eil aber 40 Z eichen recht eng b em es­
sen ist, läßt der C64 bei IN PU T  oder im Basic-Eingabe-M odus auch Eingaben mit einer Länge 
von zwei echten Z eilen , also bis zu 80 Z eichen Länge, zu.
B eim  C128 ist die m axim ale E ingabelänge mit 160 festgesetzt. Im 40-Zeichen-M odus sind das 
vier Bildschirm zeilen (160:40 =  4), im 80-Zeichen-M odus logischerweise zwei (160:80 =  2). 
D ies heißt, daß man also beim  C I28 ohne Problem e doppelt so lange Basic-Zeilen eingeben  
kann wie beim  C64.
A uch w enn man durch die W indow-Technik (siehe 2.1.3) die Anzahl der Z eichen pro Z eile ein­
schränkt, kann dennoch eine Eingabe 160 Z eichen lang sein, sie beansprucht dann aber mehr 
W indow-Zeilen.
Versucht m an eine längere E ingabe, wird d iese mit der M eldung »7STRING TOO LONG  
ERROR« zurückgewiesen.

Befehlsabkürzungen im C128-Modus
D a man die m eisten  Basic-Befehle nicht ausschreiben, sondern nur ein bis zwei Buchstaben  
und ein geshiftetes Z eichen angeben muß, ist die Eingabe dieser Befehlsabkürzungen dem  
C 64-A nw ender zur G ew ohnheit geworden. Bei Benutzung von Abkürzungen für Basic-2.0- 
Befehlswörter im C128-M odus ergeben sich folgende Änderungen gegenüber dem  C64: 
CO NT, E N D  und SPC( können nicht m ehr abgekürzt werden.
PEEK, POKE, R E A D  und STOP werden jetzt durch Angabe der zwei ersten Z eichen ohne und 
des dritten Z eichens m it SHIFT eingegeben, also z.B. < P > < E > < S H I F T + E > fü r  PEEK. 
W enn Sie dies m ißachten, ergeben die bisherigen Abkürzungen folgende Basic-7.0-Befehle:

< C X S H I F T + 0 > CO N C A T statt CO NT
< E X S H I F T + N > ENVELOPE statt E N D
< P X S H I F T + E > PEN statt PEEK
< P X S H I F T + 0 > POT statt POKE
< R X S H I F T + E > RENA M E statt R E A D
< S  X S H I F T + P > SPRITE statt SPC<
< S  X S H I F T + T > STASH statt STOP

Leerstrings nach ASC
D er Basic-2.0-Befehl ASC, der in 3 .1 noch einm al erklärt wurde, wandelt bekannterweise das 
erste Z eichens eines String-Ausdrucks in den dazugehörigen ASCII-Code um. Der C64 gibt
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eine Fehlerm eldung (»7ILLEGAL Q U ANTITY «) aus, w enn er folgenden Befehl abarbeiten  
soll:

PRINT ASC(””)
D ies gilt auch für die leicht abgewandelte Form

A $=””:PRINT ASC(A$)
D iese Fehleranfälligkeit ist vor allem  ein  Ärgernis, w enn ein Byte über G E T tt von D iskette  
geholt wird und in den korrekten ASCII-Code um gewandelt werden soll: wurde beim  Schrei­
ben der Datei CH R$(0) gesendet, faßt die ASC-Funktion des Basic 2.0 dies als Leerstring auf  
und erzeugt eine Fehlerm eldung.
Mit der Hilfsformulierung

PRINT A SC (A $+C H R $(0))
kann man zwar diese kleine Unzulänglichkeit um gehen, aber eine von Natur aus korrekte 
A rbeitsweise des ASC-Befehls ist unbestritten die bessere Lösung. In Basic 7.0 ergibt

PRINT ASC(””)
jetzt sinnvollerweise den Wert 0 und nicht, wie au f dem  C64, eine Fehlerm eldung. D er oben  
genannte Hilfsausdruck gehört som it der Vergangenheit an.

Systemvariablen
Zusätzlich zu den reservierten System variablen ST, TI und TI$ von Basic 2.0 kennt Basic 7.0 fol­
gende weitere, die eb en so  für eigene Programme tabu sind: ER, EL, DS, DS$. D eren B edeu­
tung wird in 3.4.1-3.4.6 besprochen.

RESTORE mit Zeilennummer
Der RESTORE-Befehl wurde um die M öglichkeit erweitert, eine Z eilennum m er anzugeben, 
auf die der RE A D /D A T A -Z eiger gestellt werden soll. E ine berechnete Z eilennum m er (etwa 
RESTORE A *5 oder RESTORE X) ist allerdings nicht m öglich, sondern nur Zahlen (100 ,500 , 
1000 etc.). D iese Einschränkung kennen Sie ja schon von GOTO, G O SU B  und R U N . 
Verzichtet man auf die Z eilennum m ernangabe, dann arbeitet RESTORE wie beim  C64, d.h. 
der R E A D /D A T A -Z eiger wird au f den Programmanfang gestellt.
Ein Beispiel für RESTORE mit Z eilennum m er finden Sie übrigens im C128-H andbuch auf 
Seite 4-100, wo der RESTORE-Befehl besprochen wird.

MID$ links vom Zuweisungszeichen
In Basic 2.0 kann M ID $ nur als Funktion verwendet werden.
Basic 7.0 erlaubt es, M ID $ links vom  Z uw eisungszeichen » = «  zu plazieren und so einen  Teil 
eines Strings zu verändern. Beispiel:
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A $= ”MAYER”:REM S trin g  d e fin ie re n
M ED $(A $,2,2)=”E I” :REM Ab zw eitem  Z eichen  zw ei Z eichen  ä n d e rn  
PRINT A$:REM V e rä n d e r te n  S trin g  au sg eb en

Ergebnis: M EIER (das »AY« wurde durch »EI« ersetzt).
E ine Schlüsselfunktion bekom m t der »M ID $(...)= « -Befehl bei einer E ingaberoutine, die wir in
3.6.4 entwickeln werden. Dort wird jed e gedrückte Taste direkt über »M ID $(...)= « in den Ein­
gabestring aufgenom m en.
Achtung: die B efehle LEFT$ und RIG H T$, die ähnlich wie M ID $ arbeiten, können weiterhin 
nur als Funktionen verw endet werden. Es ist aber m öglich, durch M ID$-K onstruktionen auch 
die Befehle »L E FT $(...)=« und »R IG H T $(...)=« zu schaffen.
U m  »L E FT $(A $,X )=B $« zu sim ulieren, schreibt man:

POR 1=1 TO X :M ID $(A $,I,1)=M ID $(B $,I,1):N EX T I
Bei RIGHT$ geht es ähnlich, allerdings m uß die Stringlänge berücksichtigt werden.

RIGHT$(A$,X)=B$
wird folgenderm aßen programmiert:

L=LEN (A $).FO R I= 1 TO X:M ED$(A$,L-X+I,1)=M ID$(B$,I,1):NEXT I

Programmiertes Listing
D er Befehl »LIST« eignet sich in Basic 2.0 nur im Direktm odus, da er nach seiner Ausführung 
nicht ins Programm zurückspringt, sondern in den Eingabem odus.
B eim  C128-Basic ist dies verbessert worden, LIST führt jetzt nicht m ehr zum  Program m ende. 
M it einem  kleinen Trick ist dies übrigens auch au f dem  C64 m öglich. D ieses raffinierte Verfah­
ren sei hier n eb enbei vorgestellt, w enn Sie sich aber nicht m ehr für die Programmierung des 
C64 interessieren, können Sie die folgenden A usführungen überlesen.
A ls Beispiel soll folgendes Programm dienen:

100  LIST
110 PRINT "PROGRAMM WURDE FORTGESETZT”

In Basic 7.0 funktioniert dies, in Basic 2.0 jedoch nicht, da nach LIST abgebrochen wird und 
Z eile 110 nie zur Ausführung gelangt. Nach Ergänzung folgender Z eilen läuft das Programm  
au f dem  C64 (auf dem  C128 allerdings nicht, da die POKEs nur für den C64 gelten):

10 poke 198,6:REM  A n zah l d e r  Z eichen  im  T a s ta tu rp u ffe r  fes tlegen  
SO poke 6 3 1 ,a s c (”g”)
3 0  poke 6 3 2 ,a s c (”0 ”):R E M < S H IF T > f< 0 >
4 0  poke 6 3 3 ,a s c (” l ”):REM  Z eilen n u m m er »110«
50  poke 6 3 4 ,a s c (” l ”):REM  im  ASCII-Code
6 0  poke 6 3 5 ,a s c (”0 ”):REM  ab legen
70  poke 636,13 :R E M  13 =  ASCII-Code v o n  <RETURN>

Probieren Sie’s im C64-M odus aus!
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Die Z eilen 10-70, die ergänzt werden m üssen, täuschen dem  Com puter nämlich vor, daß 
»GOTO 110« (in abgekürzter Schreibweise) eingegeben und RETURN gedrückt wird. W äh­
rend des laufenden Programms interessiert sich der C128 nicht dafür, aber bei Programmende 
(nach dem  Listen) kom m en diese sim ulierten Tastendrücke zur Ausführung und veranlassen  
eine Fortsetzung des Programms bei Z eile 110.
Lassen Sie das Programm einm al laufen, dann werden Sie sehen, daß nach dem  Listen die M el­
dung »READY.« erscheint (das Programm wird ja zunächst durch LIST beendet), darunter 
aberderG O TO -Befehl steht, der durch die POKE-Befehle in den Z eilen 10-70 vorbereitet wird. 
In 3.7.5 erfahren Sie, wie man Tastendrücke auf dem  C128 in Basic simuliert, und vor allem , 
welche interessanten M öglichkeiten sich daraus ergeben. Ü ber die Programmierung dieses 
Tricks auf dem  C64 will ich mich hier nicht länger ausbreiten, da dieses Buch kein Werk über die 
Programmierung des C64 ist. Ich kann Sie deshalb au f das »C64-Profihandbuch« von Markt & 
Technik, N um m er MT 749 verweisen, in dessen Tips-und-Tricks-Kapitel einige A nw endungen  
zu diesem  Them a vorgestellt werden.
Zurück zum LIST-Befehl in Basic 7.0.
Bei der Ausgabe eines Basicprogramms au f den Drucker kann man nun statt zwei B efehlsein­
gaben (»OPEN...:CM D...:LIST« < R E T U R N >  und »PR IN T #...:C L O SE ...«  < R E T U R N > )  
folgende Zeile eingeben:

0PEN4,4:CMD4:LIST:PRINT4:CL0SE4
Durch diese Zeile wird das etwas störende »R EA D Y .« am Ende des Listings nicht au f den  
Drucker ausgegeben, sondern unterdrückt. Ist das »R EA D Y .« aber als Schlußmarkierung 
erwünscht, ist d ieselbe B efehlsfolge wie beim  C64 zu verwenden.

Der neue SYS-Befehl
D ie Syntax für den SYS-Befehl des C64 lautet 

SYS A dresse
»Adresse« ist dabei eine Zahl von 0 bis 65535, die die Startadresse eines M aschinenprogram m s 
ist, das angesprungen werden soll.
Das bekannteste Beispiel vom  C64 ist »SYS 64738« (nicht im C128-M odus eingeben!), was 
zum Reset (H erstellen des Einschaltzustandes) führt.
Beim  C128 können mit dem  SYS-Befehl auch die Werte der Prozessorregister A (Akkum ula­
tor), X (X-Register), Y (Y-Register) und S (Statusbyte) überm ittelt werden.
D ies geschieht, indem je  nach Bedarf weitere Parameter angehängt werden:

SYS A dresse,A ,X ,Y ,S
oder: SYS A dresse,A ,X ,Y
oder: SYS A dresse,A ,X
oder: SYS A d resse ,A
oder: SYS A d resse
oder: SYS A d resse  „X
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oder: SYS A d resse  ,A„Y 
oder: SYS A d resse  „,,S 
usw.
Näheres dazu steht im Kapitel 4.2 (M aschinensprache), da die Syntax und Funktionsweise 
SYS-Befehls nur für Assem blerprogram m ierer wichtig sind.

RUN mit erweiterten Möglichkeiten
Nicht nur RESTORE und SYS sind au f dem  C128 erweitert worden, auch der RU N-Befehl, 
einer der elem entarsten B asic-Befehle überhaupt, wurde um eine recht nützliche Funktion 
ergänzt.
Man kann zwar weiterhin in Basic 7.0 »R U N « oder »R U N  100« usw. eingeben, um  ein Pro­
gram m  zu starten, hat aber auch die M öglichkeit, ein Programm von Diskette einiesen und 
autom atisch starten zu lassen:

RUN ’’FILENAME”
D ieser Befehl würde au f dem  C64 zur M eldung »?U N D E F ’D STATEM ENT« führen, auf dem  
C128 lädt er das Basicprogramm »FILENA M E« von D iskette und startet es automatisch. 
W eitere Inform ationen über die Syntax erhalten Sie in 3.4.5.

Organisation des Basic-Speichers
Beim  C64 ist der Basic-Speicher recht einfach organisiert: das Basic-Programm beginnt, 
solange m an dies nicht mit PO K E-Befehlen vorsätzlich ändert, bei Adresse 2049 ($0801) und 
endet spätestens bei 40959 ($9FFF). Variablen liegen im selben Speicherbereich wie das Pro­
gramm, weshalb Programm und Variablen zusam m en nur 38911 Bytes Speicher beanspruchen  
dürfen.
Da der Beginn der Variablen im  Speicher dem  Ende des Programms unm ittelbar folgt (also 
direkt von der Programmlänge abhängig ist), liegen Programm und Variablen »an einem  
Stück« im Speicher.
U m  den Aufbau des C128-Basic-Speichers zu erklären, m üssen wir kurz auf die Speicherorga­
nisation des C128 eingehen.
Der Arbeitsspeicher von 128K (also ohne A usbau auf 256K oder 512K) ist, damit der C128 
diese Speicherm enge verwalten kann, in zwei »Speicherbanks« von je  64K G röße unterteilt 
(ein 8-Bit-Com puter wie der C128 kann nur auf 64K gleichzeitig zugreifen). Zwischen diesen  
beiden Banks, die als »Bank 0« und »Bank 1« bezeichnet werden, wird bei Bedarf um geschaltet, 
d.h. der Basic-7.0-Interpreter greift entw eder au f das Programm oder au f die Variablen zu. 
Da ein Teil jeder Bank für verschiedene Arbeitsbereiche aufgew endet werden muß, stehen  
nicht 128K, sondern »nur« 122365 Bytes (ca. 119.5K) für das Basic-Programm und seine Varia­
blen zur Verfügung.
D er dann noch verbleibende Speicher in Bank 0 nim m t das Basic-Programm, der Restspeicher 
in Bank 1 die Basic-Variablen auf, so daß je  ca. 60K für das Programm und die Variablen 
bleiben.
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Allerdings ist es nicht m öglich, Programm oder Variablen über m ehr als eine Speicherbank zu 
verteilen; das Programm kann nur in Bank 0, die Variablen können nur in Bank 1 liegen. 
Sollte der C128 Bank 0 und Bank 1 als zusam m enhängenden Speicherbereich verwalten, 
würde dies eine viel um ständlichere Programmierung des Basic-lnterpreters erfordern und 
wäre für die ohnehin recht niedrige Arbeitsgeschwindigkeit des Basic 7.0 in einem  unvertret­
barem Ausm aß abträglich.
Ein Vorteil, der sich aus der neu en Verwaltung des Basic-Speichers ergibt, ist bei der Pro­
grammentwicklung, insbesondere beim  D ebugging (Fehlersuche und -berichtigung), nicht zu 
unterschätzen.
Während beim  C64 das Ä ndern einer Programmzeile autom atisch einen CLR (Löschen der 
Variablen) auslöst, kann man in Basic 7.0 einen Programmfehler berichtigen, ohne daß die 
Variablen gelöscht werden; dies erm öglicht beispielsw eise ein Fortsetzen des Programms ab 
der korrigierten Stelle m ittels GOTO.
D ies funktioniert beim  C128 nur, weil ein Ändern des in Bank 0 liegenden Programms die 
Variablen, die ja in Bank 1 liegen, nicht berührt; beim  C64 hingegen belegen Programm und 
Variablen gem einsam  einen Speicherbereich.

FRE -  Wieviel Speicher haben wir noch?
ln  Basic 2.0 kann die FRE-Funktion nur A ussagen über den vorhandenen G esam tspeicher  
machen. Da die C128-Speicherverwaltung anders als beim  C64 ist, w ie wir soeb en  besprochen  
haben, wurde auch die FRE-Funktion angepaßt. Jetzt ist das Argum ent von FRE nicht m ehr 
ein Dumm y-W ert (Wert, der zwar angegeben werden m uß, aber keine Auswirkung au f die 
Funktion hat), sondern bestim m t, ob der freie Speicher für das Basic-Programm oder deijen ige  
für die Basic-Variablen genannt werden soll:
FRE (0) =  freier Speicher in Bank 0 =  freier Program m speicher 
FRE (1) =  freier Speicher in Bank 1 =  freier Variablenspeicher

Geschwindigkeitsvergleich zwischen Basic 2.0 und Basic 7.0
Wie wir geseh en  haben, m uß der C I28 zw ischen verschiedenen Banks um schalten. D ieses  
»Bank-Switching« (so lautet der Fachausdruck) bringt aber eine Verlangsam ung des Basic- 
lnterpreters mit sich, da er nicht direkt au f den Speicher zugreifen kann, sondern nur über spe­
zielle Um schalt-Routinen, die eine deutlich längere Verarbeitungszeit als einzelne Schreib-/ 
L ese-Befehle benötigen.
Ein weiterer Grund, warum das Basic 7.0 des C 128 langsamer als das Basic 2.0 des C64 ist, ist die 
größere Anzahl von B efehlen , die dekodiert werden, weshalb m ehr B efehlscodes (»Tokens«) 
existieren m üssen.
Um  die Relationen zu sehen, können Sie folgende Z eile im Direktm odus laufen lassen, die nur 
aus Basic-2.0-Befehlen besteht und infolgedessen sowohl au f dem  C64 als auch auf dem  CI 28 
läuft:

CLR:TI$=”0 0 0 0 0 0 ”:F0RI=1T01000:NEXT:PRINTTI
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D iese Zeile druckt eine Zahl aus, die angibt, wieviel 1/60 Sekunden die FOR-NEXT-Leer- 
schleife mit 1000 Durchläufen gedauert hat.
Im Einschaltzustand des C I28, also ohne vorheriges »Tuning« mit dem  Basic-7.0-Befehl 
FAST, wird »86« gem eldet, also fast 1.5 Sekunden Arbeitsdauer. D as Basic 2.0 im C64-M odus 
kom m t nur au f »62«, also ziem lich genau 1 Sekunde. D er alte VC 20 wäre sogar noch etwas 
schneller, was wir aber hier vernachlässigen wollen.
Beschleunigt m an jedoch den CI 28 mit dem  FAST-Befehl (siehe 2.2.4), was eine Zeitersparnis 
von über 50 Prozent bringt, erhält man den Wert »40«, also weniger als 0.75 Sekunden. Dann ist 
der C 128 endlich schneller als der C64, doch die eingeschränkte Verwendbarkeit des FAST- 
M odus (siehe 2.2.4) darf m an nicht vergessen.
A bschließend ist zu sagen, daß sich der C I28 seinen großen Arbeitsspeicher und die unge­
heuere Befehlsvielfalt durch eine etwas verringerte Arbeitsgeschwindigkeit gegenüber dem  
C64 erkauft, da der C64 und der C128 von der Hardwareseite aus gleich schnell wären. D en ­
noch kann der Benchmark-Test (G eschw indigkeitstest) mit der FOR-NEXT-Schleife täu­
schen, denn bei Einsatz von komfortablen Basic-7.0-Befehlen anstatt von langsam en Basic-2.0- 
Routinen lassen sich in den m eisten Bereichen erhebliche B eschleunigen gegenüber dem  C64 
erzielen (Grafik, Sound, Stringverarbeitung, E in-/A usgabe, Schleifen).

3.3 Was nicht im C64-Handbuch steht...
Eine sehr nützliche Eigenschaft des Basic 2.0, die auch das Basic 7.0 hat, wird im C64-Hand- 
buch verschwiegen und im C128-H andbuch nur unzureichend erklärt: die num erische A us­
wertung von Bedingungen.
Dam it ist gem eint, daß man IF-ähnliche Abfragen in m athem atische Formeln einbinden kann, 
um IF...THEN-Konstruktionen zu um gehen.
Zur D em onstrationgeben Sie bitte folgende B efehle im Direktm odus ein, ein, auch wenn man 
von diesen erwarten könnte, daß ein »SY NTAX ERROR« entsteht:

PRINT 1<2 Antwort des Com puters: -1
PRINT 1=2 Antwort des Com puters: 0
PRINT 1 > 2” Antwort des Com puters: 0
PRINT 1< > 2  Antwort des Com puters: -1

Man erkennt bei genauerer Betrachtung, daß der C om puter dann »-1« ausgibt, wenn der hinter 
PRINT stehende Ausdruck wahr ist (wie etwa »1<2«; die Antwort ist »0«, w enn der Ausdruck 
falsch ist (wie etwa »1= 2«). Offensichtlich wertet der C om puter diese m athem atischen Aus­
sagen aus, denn das Basic errechnet für einen logischen Ausdruck (erkennbar an einem  Gleich- 
heits- oder U ngleichheitszeichen) einen Zahlenwert, der den Wahrheitswert (»wahr« oder 
»falsch«) angibt.



Von B asic 2 .0  zu B asic 7.0 -  und noch weiter  55

Setzt man einen logischen Ausdruck in Klammern, kann man sogar m it der zahlenm äßigen  
Bewertung (0 oder -1) weiterrechnen:

PRINT 5 * (1< 2)
ergibt »-5«, da (1< 2) wahr ist und som it den Wert (-1) hat, der mit 5 multipliziert (-5) ergibt. 

PRINT 5*(1>2)
ergibt »0«, da (1 >2) falsch ist und som it den Wert 0 hat, der mit 5 multipliziert 0 ergibt.
Wie man diese Eigenheit des Basic 2.0, die auch im Basic 7.0 enthalten ist, gewinnbringend ein ­
setzt, zeigt dieser Abschnitt auf.
Dabei kom m t es nicht so sehr darauf an, darauf an, zu verstehen, warum dieser oder jener Trick 
funktioniert (dazu m uß man einiges an m athem atischem  Verständnis aufbringen), sondern  
vielmehr darauf, daß Sie einen Einblick bekom m en, wie man dies in der Praxis verwendet. Soll­
ten Sie also eine m athem atische Beweisführung nicht verstehen, können Sie diese ohne B eden­
ken überfliegen.

IF-Abfragen vorbereiten
Sind Sie schon bei der Analyse eines Basic-Programms über eine A nw eisung wie »IF A TH EN  
...« gestolpert und haben sich gewundert, warum der IF-Befehl eine Variable (A) anstelle eines  
logischen Ausdrucks (wie z.B. A > 5) abfragt? D ann erfahren Sie jetzt, warum diese au f den  
ersten Blick unsinnige A nw eisung durchaus ihre Berechtigung hat.
Betrachtet man die Funktionsweise des 1F-Befehls, arbeitet er nach folgendem  vereinfachten  
Schema:
a) Zahlenwert (!) holen
Wie wir soeben geseh en  haben, werden Vergleichsoperationen mit »= « , »< « , »> «  usw. auto­
matisch ins Zahlenform at (0 oder -1) um gewandelt. D eshalb m uß der IF-Befehl nicht selbst 
prüfen, ob die ihm folgende Bedingung wahr ist (wie m an es eigentlich erwarten würde), 
sondern nur die Routine aufrufen, die einen Zahlen-Ausdruck auswertet, d.h. der nach IF 
stehende Ausdruck wird nicht anders behandelt als eine Zahlenangabe nach einer Variablen­
zuweisung (!).
b) Zahlenwert weiterverarbeiten
Ist der Wert 0, so wird die Bearbeitung nicht nach TH EN fortgesetzt (beim  C128 wird unter 
Um ständen die ELSE-Behandlung durchgelührt). Ist der Wert nicht 0, sondern z.B. -1, wird der 
nächste Befehl nach »TH EN« angesprungen.
Jetzt ist Ihnen sicher klar, weshalb folgender I F-Befehl im m er die TH E N -Behandlung auslösen  
würde:

IF -1 THEN ...
Dies gilt auch für

A=-1:IF ATHEN ...
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Entsprechend würde folgender IF-Befehl nie in den TH EN-Teil springen, weil 0 für eine nicht 
erfüllte IF-Bedingung steht:

IF 0 THEN ...
oder

A -0 :IF  ATHEN ...
An diesen (unsinnigen) B eispielen kann man sehen , daß es m öglich ist, den Wahrheitswert 
einer A ussage zuerst zu bestim m en, in einer Variablen zu speichern und erst im Bedarfsfall mit 
IF weiterzuverarbeiten. Etwas um fangreicher ist folgendes Beispielprogram m , das Sie bitte 
eingeben (da Sie aus dem  A btippen lernen sollen, befindet sich dieses Programm nicht auf der 
Programmdiskette):

10 INPUT ’’BITTE ZWEI ZAHLEN:”;A,B
SO V =(A =B):REM  V e n th ä lt  V erg le ich se rgebn is  (0  o d e r  -1)
3 0  PRINT ’’VERGLEICHSERGEBNIS: V
4 0  PRINT ’’DIE ZWEI EINGEGEBENEN ZAHLEN SIND:”
5 0  IF V THEN PRINT ’’GLEICH”
6 0  IF NOT V THEN PRINT ’’VERSCHIEDEN”

D as Programm fordert Sie zur E ingabe von zwei Z ahlen auf und sagt Ihnen dann, ob diese 
gleich oder verschieden sind. Dabei wird nicht in einer IF-Abfrage geprüft, ob A  und B gleich  
sind, sondern unm ittelbar nach der E ingabe der Vergleich durchgeführt (Zeile 20). Das Ergeb­
nis (gleich/verschieden) kom m t in die Variable V, die als »Vergleichsergebnis« ausgegeben  
wird (Zeile 30), um das Verständnis zu erleichtern.
D ie beiden IF-Befehle in den Z eilen  50 /6 0  prüfen dann nur noch den Wert der Variablen V. 
Der große Vorteil davon ist, daß die Variable V das Vergleichsergebnis überein e beliebig lange 
Zeit erhält und eine IF-Verarbeitung auch später erfolgen kann.
Folgendes Programm listet sich bei E ingabe von »J« selbst:

10 INPUT ’’LISTEN ( J /N ) ”;A$
SO V = (A $= ”J ”) :REM A$ m it ”J ” v e rg le ic h e n , E rg eb n is  in  V ariab le  V 
3 0  A $= ”X ”:REM A$ n eu b e legen  
4 0  IF V THEN LIST:REM V a b frag en

D er Fachausdruck für die Variable V in diesem  Programm lautet übrigens »Flag« (»Flagge«). 
Mit Flag werden Variablen oder Speicherplätze bezeichnet, die einem  Programm als Informa­
tion dienen, ob eine bestim m te Funktion ausgelöst werden soll oder nicht. In unserem  Fall ist V  
ein List-Flag, da der Inhalt von V darüber entscheidet, ob das Programm gelistet wird ( V = - l) 
oder nicht (V =0).
A uch das B etriebssystem  und der Basic-Interpreter haben Flags; so sagt beispielsw eise die 
A dresse 215 aus, ob sich der C128 im 40- oder 80-Zeichen-M odus befindet (siehe 2.2.2).
D ie B edeutung des Begriffs »Flag« sollten Sie sich merken, da in einigen Program m dokum en­
tationen, die noch folgen werden, die K enntnis d ieses Ausdrucks vorausgesetzt werden wird.
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Addition und Subtraktion mit Ober- und Untergrenze
Will man eine Variable X  um 10 erhöhen, schreibt man »X = X + 10« . Soll dabei X  nie den Wert 
100 erreichen, m uß X vor der Addition von 10 kleiner als 90 sein. D ies ist mit Hilfe von 
IF...THEN leicht formuliert:

IF X < 90  THEN X = X +10
Soweit nichts N eues.
Es besteht aber die M öglichkeit, mit einem  einzigen Befehl dasselbe Ziel ohne IF...TH EN zu 
erreichen:

X = X -10*(X < 90) e n tsp r ic h t  ”IF X < 9 0  THEN X = X + 1 0 ”
D ies ist zunächst etwas unübersichtlich. Vor allem  könnte der O perator» - « stören, w enn man  
bedenkt, daß im Endeffekt eine Addition durchgefiihrt werden soll.
Ein m athem atischer Bew eis der Richtigkeit d ieses Ausdrucks ist erforderlich und dem  Ver­
ständnis dienlich.
Beweis:

”X = X -1 0 * (X < 9 0 )” e n tsp r ic h t  ”IF X < 90  THEN X = X + 1 0 ”
Während » X = X + 10« im m er gleich arbeitet, m üssen hier zwei unterschiedliche Behandlungen  
betrachtet werden.
Fall 1: (X <90) ist wahr. Bei der IF-Lösung wird 10 addiert.
Wir können für diesen Spezialfall den Klammerausdruck durch -1 ersetzen, da dies der Basic- 
Interpreter ohnehin tut:

X = X -10*(-1 )
D ies können wir ausm ultiplizieren in:

X =X -(-10)
Bei A uflösung der Klammern ergibt sich:

X =X +10
Folgerung: Ist X < 90, wirkt »X = X -10* (X < 90)«  w ie »IF X < 90  TH EN X = X + 10 «!
Nun m üssen wir noch nachweisen, daß dies auch für den Fall gilt, daß die Variable X nicht klei­
ner als 90 ist.
Fall 2: (X <90) ist falsch. Bei der IF-Lösung ändert sich X nicht.
In diesem  Fall wird der Klammerausdruck vom  Basic-Interpreter als »0« behandelt: 

X = X -10*(0 )
Rechnet man weiter, ergibt sich

X =X-0 oder: X=X (X  w ird  n ic h t v e rä n d e r t) .
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Da die Subtraktion von 0 keinen Einfluß au f das Ergebnis hat, wird X  -  wie bei der IF-Lösung -  
nicht beeinflußt. Folglich arbeitet »X = X -10* (X < 90)«  auch dann wie »IF X < 90 TH EN X = X +  
10«, w enn X  nicht kleiner als 90 ist, also der Ausdruck »X <90« nicht zutrifift.
Folgendes Dem oprogram m  soll dies veranschaulichen:

1 0 X = 0
3 0  X = X -10*(X < 90):R E M  e n tsp ric h t:  IF X < 90  THEN X = X +10  
3 0  PRINT X
4 0  FOR 1=1 TO 250:NEXT:REM  k le in e  V erzögerung  
5 0  GOTO SO

W ie man sieht, kann man eine IF...TH EN -A nw eisung au f diese trickreiche W eise sparen. Es 
soll aber nicht verschwiegen werden, daß dies durch eine geringere Übersichtlichkeit erkauft 
wird.
Es sei noch kurz eine ähnliche A nw endung für die Subtraktion gezeigt. D iesm al soll eine Zahl 
von 100 in 1 Oer-Schritten verringert werden, darf aber vor der Subtraktion nie größer als 10 sein, 
um zu gewährleisten, daß das Subtraktionsergebnis im m er positiv ist:

1 0 X = 1 0 0
2 0  X =X + 10*(X > 10):R E M  e n tsp ric h t:  IF X > 1 0 THEN X = X -10 
3 0  PRINT X
4 0  FOR 1=1 TO S50:NEXT 
5 0  GOTO SO

In der Form el in Z eile 20 haben sich jetzt der Operator (» -«  wurde zu »+») und die Bedingung 
(X > 1 0 statt X < 90) geändert, beide Lösung basieren aber au f dem  gleichen Prinzip, das ausführ­
lich erklärt wurde.
Z ugegeben, diese Programmiertechnik ist sehr kompliziert und kann leider nurauf dem  m athe­
m atischen W eg erläutert werden. A ber es spielt, wie schon gesagt, keine Rolle, ob Sie den 
m athem atischen Bew eis verstanden haben. Wichtig ist nur, daß Sie einen Einblick in diese 
trickreiche Programmierung bekom m en haben. In späteren Kapiteln wird dies noch einmal 
aufgegriffen und an bestim m ten Spezialfällen so so ausführlich zerpflückt, daß bestim m t keine 
Verständnisschwierigkeiten auftreten. Zum  Abschluß von 3.3 soll Ihnen aber noch eine kleine 
Hilfe bei der Basic-Programmierung gegeben  werden.

Umrechnung von ASCII- und Bildschirmcode
Unglücklicherw eise unterscheiden sich die ASCII-Codes der Z eichen erheblich von den korre­
spondierenden Bildschirm codes, weshalb sehr häufig U m w andlungen von einem  Format ins 
andere anfallen.
M eist sind solche U m w andlungsroutinen mehrere Zeilen lang, da eine Reihe von IF...THEN- 
Verzweigungen anfällt. Es geht aber auch viel einfacher, wenn man folgende Z eilen an den 
Anfang eines Programms setzt:

10 DEF FN A B (A )= A + 3 3 * (A = S 5 5 )+ 6 4 * (A > 6 3 )+ 3 S * (A < 9 6 )-3 2 * (A <  1 6 0 )+  
6 4 * (A > 1 9 1 )
2 0  DEF FN B A (B )= B + 6 4 + 64 * (B < 6 4  AND B > 3 1 )+ 3 2 * (B < 9 6  AND B > 63)
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D ann  s teh en  Ih nen  die F un k tio n en  AB (Ascii- in B ildschirm code) u nd  BA (B ildschirm - in 
A S C II-C ode zu r V erfügung):
FN AB(x) ergib t d en  B ildschirm code eines Z e ich ens  m it dem  A S C II-C ode x
FN AB (A SC («X »)) erg ib t d en  B ildschirm code des Z e ich en s  X
FN BA(x) ergib t d en  A S C II-C ode ein es Z eich en s  m it dem  B ildschirm code x
Achtung: Feh lerhafte  A n gaben  w erden  in d e r  R egel nicht ausso rtiert, so n d e rn  bringen  au ch  ein 
fehlerhaftes E rgebnis!
D ie be iden  U m rech nu n gsfu nk tio n en  w erd en  im  P rogram m  M A T R IX -V E R G L E IC H » 
(Listing-N r. 2, siehe 2.3.2) in d en  Z e ilen  260 /270  defin ie rt und d an n  ausgiebig  benu tz t.
E ine  E rk lärung  de r F un ktionsw eise ist n icht nötig , da d iese b e id en  F o rm eln  n u r  zu r E rle ich te ­
rung der P rogram m ierung  d ienen  sollen. E s sei ab e r  beiläufig erw äh n t, daß  sogar m it N O T, 
A N D  und  O R verknüpfte  A ussagen  ins Z ah len fo rm at (0 o d e r -1) gew an d elt w erden , wie die 
F unktionsdefin ition  zu BA zeigt.

Bildschirm ausgabe für 40- und 80-Z eichen-M odus
Die E insch a ltm eld un g  des C I 28 w ird im m er zen trie rt au sg egeben , ob de r S tart in d e n  40- oder 
80-Z eichen-M odus erfolgt. D abei b ed ien t sich das B etriebssystem  eines s im p len  Tricks: D er 
T ex t ist norm alerw eise  für den  40-Z eichen-M odu s vorgesehen , im  80-Z eichen-M odu s wird e r 
u m  20 Spalten eingerück t (80-40=40, 40:2=20).
D ies erreich t m an  in Basic m it fo lgendem  Trick:

PRINT T A B (-20*(R W IN D 0W (2)=80));”TEXT”
D ann  wird im 80-Z eichen-M odus die A usgabe 20 Spalten  sp ä te r als im  40-Z eichen-M odus 
begonnen . E ine  Z en tr ie ru n g  ist dabei n ich t m itinbegriffen , kann  ab e r ü b e r  PR IN T  U S IN G  
(siehe 3.4.5) p rog ram m iert w erden.

3.4 Die neuen Befehle
D ieses K apitel ist e in e  E in fü h run g  in d ie jen igen  B efehle des Basic 7.0, die Sie n och  n ich t vom  
Basic 2.0 kennen .
D a diese B efehle oh n eh in  im C 128 -H an db uch  erk lä rt w erd en , ist d ieser A b schn itt keine H and- 
buch-K on kurrenz, so nd ern  geh t an ders  vor.
D ie n eu en  B efehle w erd en  nach S inn gruppen  g eo rd n e t vorgestellt.
D ie exakte B efeh lsbesch re ibung  m it a llen  S yn tax-E inzelheiten  k ö n n en  Sie e in e r a lp habe tisch  
g eo rd ne ten , seh r g u ten  Ü b ersich t im  C I 28-H and b u ch , das Sie b itte  be re itlegen , en tn eh m en . 
Viele B efehle w erd en  in d iesem  B uch nicht erk lärt, w enn das H a n d b u ch  eine  g u te  B eschrei­
b un g  en thä lt; dann  finden  Sie selbstverständ lich  an  d e r e n tsp rec h en d en  Stelle e in en  Verw eis 
a u f  ein en tsp rech en d es  K apitel im H and bu ch .
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D ieses Kapitel 3.4 verschafft n u r  e in en  Ü b erb lick  ü b e r die n e u e n  B efehle, dam it Sie in Basic 7.0 
bald  F u ß  fassen, v e rm itte lt T ips & Tricks, g ib t A n w en d un gsb e isp ie le  u n d  stellt F eh le r oder 
U nzu läng lichkeiten  im H a n d b u ch  richtig.
D as H a n d b u ch  soll aber, wie gesagt, n ich t ersetzt w erden . Z u m  E insatz  de r B efeh lsübersich t im 
C I 2 8 -H an db uch  lesen  Sie b itte  do rt das K apitel 4.5 du rch  (S eiten  4-11 /4-12); die alp habe tische  
B efeh lsübersich t de r C 128-spezifischen B asic-K om m andos finden Sie a u f  d en  Seiten 4-13 bis 
4-134, eine Z u sam m en fassu n g  de r g em ein sam en  B efehle von C 64 und  C 128, also d e r Basic- 
2 .0-B efehle, ab Seite 5-2.
Sie k ö n n en  die H an d b u ch erk lä ru n g en  schon  v o rh e r lesen , erforderlich  ist dies ab e r  nicht; vor­
au sgesetzt w ird nur, daß Sie b e re its  die B efehle des Basic 2.0 (C 64/V C 20) kennen .

D er Umgang mit den Abschnitten 3 .4 .1-3 .4 .7
D ie A b sch n itte  3.4.1-3.4.6 b e sch re ib en  jew eils e ine G ru p p e  von B efehlen . T auch t ein  n eu e r 
B efehl auf, so schlagen Sie b itte  im H an d b u ch  nach, wo e in e g en au e  B efeh lsbesch re ibung  
steh t; die A b schn itte  3.4.1-3.4.6 d ien en  als W egw eiser, 3.4.7 e n th ä lt dan n  absch ließend  eine 
B efeh lsübersich t m it K urzbeschreibung .
D am it Sie sich b esser zu rech tfin den , ist h ie r au fgeführt, w elche B efehle in e in em  b estim m ten  
A b schn itt erk lärt w erden .

Program m ierhilfen, Abschnitt 3.4.1:
KEY, H E L P , A U T O , R E N U M B E R , D E L E T E , T R O N , T R O F F , M O N IT O R

Strukturierte Programmierung, Abschnitt 3.4.2:
E L S E , B E G IN , B E N D , D O , LO O P, E X IT , U N T IL , W H IL E

Grafik, Abschnitt 3.4.3:
G R A P H IC , R G R , C O L O R , R CLR , D R A W , R D O T , L O C A T E , C IR C L E , BOX, PA IN T, 
C H A R , SC A L E , W ID T H , SC N C LR ,
G S H A P E , SSH A PE ,
S P R D E F , SPR ITE , R SPR IT E , SPR C O L O R , R SPC O L O R , RSPPOS, SPRSAV , M OVSPR, 
C O L L IS IO N , B U M P

Sound, Abschnitt 3.4.4:
S O U N D , VO L, F IL T E R , PLAY , T E M P O , E N V E L O P E

E in-/A usgabe, Abschnitt 3.4.5:
KEY, C H A R , C O L O R , SC N C L R , G R A P H IC ,
G E T K E Y , JOY, PO T, PE N ,
PR IN T  U S IN G , PU D E F ,
W IN D O W , R W IN D O W ,



Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 -  und noch weiter 61

D L O A D , D SA V E, D V ER IFY , B LO A D , BSAV E, B O O T
D IR EC T O R Y , C A T A L O G , H E A D E R , S C R A T C H , C O L L E C T , CO PY , C O N C A T , 
R E N A M E , B A C K U P , DS, DS$,
D O PE N , D C L O S E , D C L E A R , R E C O R D

Fehlerbehandlung und sonstige, Abschnitt 3.4.6:
T R A P, R E S U M E , E R R $, ER , EL, H E L P ,
D E C , H E X $, IN STR,
G 0 6 4 ,
BANK, STA SH , F E T C H , SW AP, Q U IT , O FF,
SLEEP, R R E G , FA ST, SLOW , X O R, P O IN T E R

3.4.1 Befehlsgruppe Programmierhilfen»
V on ein em  kom fo rtab len  Basic erw arte t m an , daß  es schon  die P rogram m entw ick lun g  u n te r­
stützt. E inige Basic-7.0-Befehle h ab en  n u r  d iesen  Z w eck un d  sind deshalb  m eist n u r a u f  der 
B efeh lsebene (D irek tm o du s) verw endbar. W ird ein  B efehl, de r als P rogram m ierh ilfe  vorgese­
hen  ist, in e in em  P rogram m  eingesetzt, tritt -  von ein igen w enigen K o m m an do s ab g eseh en  -  
die M eldung  »D IR E C T  M O D E  ON LY « auf.

KEY -  D ie programmierbare Funktionstastenbelegung
H at m an bei de r P rogram m eing abe b e stim m te  Z e ich en k e tten  (z.B. B asic-Befehle) im m er w ie­
de r ein zu tipp en , kann m an  sich die E ingabe le ich ter m ach en , indem  m an  d iese Z e ich en k e tten  
u n te r  Z u h ilfen ah m e des KEY-Befehls a u f  eine F un k tion stas te  legt, dam it m an  sie sp ä te r m it 
e inem  einzigen T astend ruck  ab ru fen  kann.
D er K EY-Befehl w urde  schon in 2.1.1 erklärt, Sie k ö n n en  ab e r auch  im C I 28 -H and b u ch  a u f  
Seite 4-77 nachsch lagen , w enn  Sie e ine kurze tabellarische  Z u sam m en fassu n g  w ünschen . 
KEY kann  auch  in P rog ram m en  bed en k en lo s  v erw endet w erden.

HELP -  H ilferuf an den Computer
D ieser Befehl wird bei B etätigen  de r < H E L P > -T a s te  ausgelöst, kann  ab e r  na türlich  eb enso  
zeichenw eise e in getipp t w erden.
H E L P  listet die Z eile , in d e r  de r letzte P rog ram m feh le r d iagnostiziert w urde, am  B ildschirm  
(F eh le r im  D irek tm o du s k ö n n en  n ich t m it H E L P  analysiert w erden). D abei w ird ab de r frü­
hestm ög lichen  F eh lerqu elle  im 40-Z eichen-M odus revers, im 80-Z eichen-M odu s u n te rs tr i­
ch en  gedruckt.
H E L P  wird auch im  P rogram m -M o dus ausgeführt.
Ein k le iner Tip: die N u m m er de r Z eile, in d e r  ein F eh le r au fg e tre ten  ist, e rfäh rt m an  ü b e r

PRINT EL
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D ie letzte au fge tre tene  F eh le rm eld u n g  bringt fo lgender B efehl a u f  den  B ildschirm :
PRINT ERR$(ER)

Ü brigens: logische F eh ler, d.h. F eh le r im D en kg erü st des P rogram m s, k ö n n en  natürlich  von 
H E L P  n ich t ausfindig  gem ach t w erden . D ies w äre von e in em  C o m p u te r  zuviel verlangt!

AUTO -  Automatik bei der Z eilennum m er
W enn m an  e in  P rogram m  fortlaufend  ein tipp t, m u ß  jed esm al die Z e ilen n u m m e r neu  eingege­
ben  w erden . D ies kann  m an  sich ersparen , in dem  m an  dem  C o m p u te r  die gew ünsch te  S chritt­
w eite bei de r Z e ilen n u m erie ru n g  m itte ilt:

AUTO 10
bew irkt a u f  d e n  e rs ten  B lickgarn ich ts . G ib t m an  a b e r  eine P rogram m zeile (z.B. m it de r Z e ilen ­
n u m m er 100) ein , wird au to m atisch  die nächste  Z e ile n n u m m e r(im  Beispiel: 110)ausgegeben  
und  d e r  C u rso r h in te r  d ieser position iert. Sie k ö n n en  ab e r den  C u rso r nach B elieben  am  Bild­
schirm  bew egen  u nd  an d ere  Z eilen  ed itie ren , was den  A U T O -B efeh l des C128 von seinen 
g le ichnam igen  K o n k u rren ten  in m anch en  C 64-B asic-E rw eiterungen  positiv ab h eb t.
W ill m an  die au to m atisch e  Z e ilen n u m e rie ru n g  au sscha lten , drück t m an  zu erst a u f< S H IF T > +  
< C L R /H O M E > , u m  d en  B ildschirm  zu löschen , u n d  sch re ib t dann :

AUTO (o d er: AUTO 0)
D ies schalte t die au to m atisch e  Z e ilen n u m e rie ru n g  ab.
D e r A U T O -B efehl ist gut gegen F eh lb ed ien u n g  abgesichert: bei E ingabe e in er Schrittw eite, 
d ie g rö ß e r als 63999 (höch ste  e rlau b te  N u m m e r e in e r  P rogram m zeile) ist, w ird ein  SYNTAX 
E R R O R » erzeug t; w ürde das A d d ieren  d e r Schrittw eite zu r le tz ten  Z e ilen n u m m e r ein  u ne r­
lau b tes E rg ebn is  b ringen  (> 63999), so schalte t sich A U T O  selbsttä tig  ab.

RENUM BER -  Neunum erierung eines Programms
D er B efehl » R E N U M B E R « erse tz t das um stän d liche  U m n u m e rie re n  eines P rogram m s von 
H and . M it

RENUMBER
w ird das im  S peicher befind liche P rogram m  in 1 Oer-Schritten u m n u m erie rt, w obei die erste 
Z e ilen n u m m e r des n e u n u m e rie r ten  P rogram m s 10 ist. Es w erd en  alle Z e ilen an gab en  inner­
halb eines P rogram m s an g ep aß t, also auch die Z e ilen n u m m e rn  h in te r fo lgenden B efehlen:

G O T O  (auch  O N ...G O T O )
G O S U B  (auch  O N ...G O S U B )
T H E N
ELSE
R ES T O R E
R E S U M E
T R A P
C O L LISIO N
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L aut H and bu ch  w erden  au ch  R eferenzen  nach  E L  (siehe 3.4.6) von de r N eu n u m erie ru n g  
betroffen , allerd ings ha t sich dies im T est u n d  bei A nalyse d e r R E N U M B E R -R o u tine  des Basic- 
ln te rp re te rs  n icht bew ahrh e ite t. E L -Z e ilen n u m m ern  m ü ssen  also vom  P ro g ram m ierer selbst 
ang ep aß t w erden.
Es ist au ch  m öglich, dem  R E N U M B E R -B efeh l w eitere  P a ram ete r zu ü be rg eb en . So w ird bei 

RENUMBER 100
das P rogram m  in 1 Oer-Schritten u m n u m erie rt, ab e r  die S ta rtze ilen n u m m er des P rogram m s 
nach dem  N e u n u m erie ren  ist n un  100.
Bei

RENUMBER 100 ,5 0
wird das P rogram m  so u m n u m erie rt, daß  die A nfangszeile 100 ist. Z usätzlich  ist die S chritt­
w eite m it 50 festgelegt.
Soll n u r  ein  Teil e in es P rogram m s » ren u m b ert«  w erd en , ist die ers te  Z e ilen n u m m e r, ab  d e r 
die N e u n u m erie ru n g  b eg in nen  soll, m it an zugeben :

RENUMBER 1 0 0 ,5 0 ,2 0 0 0
n u m erie rt das P rogram m  ab  Z eile  2000 neu ; Z eile  2000 w ird zu Z eile  100, danach  wird in 50er- 
Schritten  nu m erie rt.
A chtung : W ird n u r e in  T eilbere ich  n e u n u m e rie rt, d ü rfen  die Z e ilen n u m m e rn  d e r N e u n u m e ­
rierung n ich t m it Z e ilen n u m m e rn  ü b e re in s tim m en , die be re its  vo rh an d en  sind; dies führt zur 
M eldung  »7SYNTAX E R R O R «.

Folgende F eh lerm eld u n g en  k ön n en  bei R E N U M B E R  au ftre ten :
D IR E C T  M O D E  ONLY: 
IL L E G A L  Q U A N TIT Y :
LIN E N U M B E R  T O O  L A R G E :

U N R E S O L V E D  R E F E R E N C E :

SYNTAX E RR O R :

R E N U M B E R  läuft n u r im  D irek tm odus.
P a ram ete r sind zu groß  gew ählt.
Bei de r N e u n u m erie ru n g  dürfen  keine Z e ile n n u m m e rn  e n t­
s teh en , die 63999 üb ersch re iten .
(D iese M eldu ng  s teh t n ich t im H an db u ch !)
E ine  Z e ilen re fe ren z  im  P rogram m  spring t e in e n ich t vor­
h an d en e  Z eile  an.
(D iese M eldu ng  s teh t n icht im  H an db u ch !)
-  F eh ler in Schreibw eise
-  b e s teh en d e  Z eilen  m ü ß ten  ü b e rsch rieb en  w erd en  (s.o.)

DELETE - Automatik beim  Z eilen löschen
Will m an  eine Z eile  löschen, tipp t m an  die Z e ile n n u m m e r un d  d rück t < R E T U R N > . Bei e in er 
g roßen  A nzahl von Z eilen  ist dies ab e r seh r um stän d lich , so lange m an  n ich t das Z eilen lö schen  
au tom atis iert:

DELETE 100-20 0
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löscht die Z eilen  100 bis 200 des im  S peicher befind lichen  P rogram m s. D ie P aram eter von 
» D E L E T E «  w erd en  wie bei »LIST« angegeben .

D ELETE100
löscht n u r Z eile  100.

DELETE-200
löscht alle Z eilen  vom  P rogram m anfang  bis Z eile 200 (einschließlich).

DELETE 100-
löscht alle Z e ilen  ab  Z eile  200 (einschließlich) bis zum  P rogram m ende.
A ch tung : B eim  L öschen  von Z eilen  m it D E L E T E  b e steh t im G eg en sa tz  zu N E W  keine M ög­
lichkeit, das P rogram m  w iederherzuste llen .

TRON und TROFF -  D ie Überwachungskamera für den Programmablauf
D er B efehl »T R O N « (keine P aram eter) schalte t die A b lau fü berw ach un g  (T race-M odus) ein. In 
d iesem  Z u s tan d  wird bei A u sfü h ru n g  eines B asic-P rogram m s die Z e ilen n u m m e r je d e r  du rch ­
lau fenen  A nw eisung  (in eckigen K lam m ern ) au sgegeben . D ies kann  bei de r F eh lersuche 
(D eb uggin g) nützlich  sein.
D ie A b lau fü berw ach un g  wird m it »T R O FF« w ieder ausgeschalte t.
B eide B efehle d ü rfen  auch in e in em  P rogram m  stehen .
In S im on’s Basic gesch ieh t die A blaufverfo lgung  ü b e r  den  B efehl »T R A C E«, d e r w esentlich 
besser als »T R O N « und  »T R O FF« des Basic 7.0 a rbe ite t, da die A nzeige rech ts ob en  am  Bild­
schirm  erfolgt (und  nicht an be lieb iger Position).

M O NITO R -  M aschinenprogram m e analysieren und verändern
M it dem  B efehl M O N IT O R , de r au ch  durch  D rücken  von < F 8 >  ausgelöst w ird, ruft m an das 
in tegrierte  M onito rp rog ram m  des C128 auf. D a  d ieses in den  B ereich der M aschinensprache 
geh ö rt, w ird es im R ah m en  des K apitels 4 (M asch inensp rache), g en au e r gesag t im A bschnitt
4.1.1 erläu tert. E ine E rk lärung  in d iesem  Z u sam m e n h an g  w ürde die B asic-P rogram m ierer 
u n te r  Ih n en  n u r  un n ö tig  verw irren , da d iese das K o m m an do  M O N IT O R  nich t verw enden  
k önnen .

3.4.2 Befehlsgruppe »Strukturierte Programmierung«
Viele B asic-2.0-Program m e kann  m an  m it d em  B egriff »Spaghetti-C ode«  um sch re iben : vor 
lau ter G O T O s und  G O S U B s verliert m an  leicht den  Ü berb lick . D e r C128 hat einige B efehle 
e rha lten , die S tru k tu r in Ihre P rogram m e bringen , weil sie die B efehle »G O T O « und  »G O SU B « 
ve rm eiden  helfen.
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ELSE -  Alternative für den T H E N -B efehl
ELSE (engl.: an son sten ) ist im Prinzip eine A lte rnative  zum  T H E N -B efeh l u n d  d en  S im on’s- 
B asic-F reunden  keine N euheit.
Ist die IF -B edingung erfüllt, w ird bekann tlich  die B earb e itu n g  bei T H E N  fortgesetzt. In  Basic
7.0 kann  m an  au ch  h in te r  dem  T H E N -T eil, ab geg ren z t d u rch  e in en  D o p p elp u n k t, d en  B efehl 
ELSE an geben . D an n  gibt es bei IF  zwei M öglichkeiten:
-  B edingung ist erfüllt: T H E N -B eh an d lun g
-  B edingung nicht erfüllt: E L S E -B ehand lung

Folgender E inzeiler m ag als B eispiel d ienen :

10 INPUT ’’ZAHL”;Z :IF Z<0  THEN PRINT ’’NEGATIVE ZAHL” :ELSE PRINT ’’POSITIVE 
ZAHL ODER NULL”

D a nach ELSE  auch ein w e iterer IF-B efehl folgen kann, ist fo lgende E rg änzung  zulässig:

10 INPUT ”ZAHL”;Z:IF Z<0 THEN PRINT ’’NEGATIVE ZAHL”:ELSE IF Z - 0  THEN 
PRINT ”NULL”:ELSE PRINT ’’POSITIVE ZAHL”

A llerdings sollte m an  vorsichtig m it d em  E L S E -B efeh l u m g eh e n , w en n  m e h re re  IF ...T H E N - 
K onstruk tionen  v e rb u n d en  w erden , da es sonst u ne rw ü n sch te  F eh lfu nk tio nen  g eb en  kann. 
F olgende Regel gilt:
S teh en  in e in er P rogram m zeile  m eh re re  IF ...T H E N -U n te rsch e id u n g en , von d e n en  eine 
zusätzlich zum  T H E N -T eil e in  »E L SE « hat, so m ü ssen  au ch  die v o rh e rg eh e n d en  IF ...T H E N s 
in d ieser Z eile  ü b e r  eine E L S E -B ehan d lu ng  verfügen , da  sonst de r C I 28 nich t e rm itte ln  kann , 
a u f  w elches IF ...T H E N  sich ein  b e stim m tes  E L S E  bezieh t.
Sie k ö n n en  selbst nachp rü fen , daß  diese R egel a u f  d en  ob igen  E inze ile r zutrifft. W enn  also  ein  
IF ...T H E N ...E L SE  nicht korrek t zu a rb e iten  schein t, d an n  ist diese R egel zu p rüfen .
N och ein H inw eis: So wie m an u n m itte lb a r  nach  »T H E N « d en  G O T O -B efeh l w eglassen kann 
( » I F ... T H E N  50«), ist dies auch  nach  »E L SE « m öglich.

BEGIN und BEND - Ergänzungen zum IF-Befehl
D a die L änge e in er B asic-Zeile au ch  b e im  C128 stark  b eg ren z t ist, h a t m an  Schw ierigkeiten, 
w enn  m an  h in te r T H E N  oder ELSE  viele A n w eisung en  sch re ib en  will; in de r Regel m u ß  m an 
den G O T O -B efehl e in setzen , de r zu r U n ü bers ich tlichk e it des P rogram m s führt.
D eshalb  b e steh t in Basic 7.0 die M öglichkeit, m it dem  B efehl B E G IN  den  A nfang  ein es T H E N - 
oder ELSE-B lockes zu defin ieren . A n dessen  E n de  m u ß  d an n  B E N D  steh en . A lles, was zwi­
schen d iesen  B efehlen  steh t, w ird d an n  als zu sam m en h än g e n d e r T H E N - o d er E LSE-B lock 
ausgefuhrt.
In Listing 2 (A b sch n itt 2.3.2) w erden  B E G IN  und  B E N D  in den  Z eilen  400-620 verw endet. 
D ort kann m an  gu t seh en , daß  D o p p e lp u n k te  am  A nfang je d e r  Z eile  zw ischen B E G IN  und 
B E N D  als E in rücku ngszeichen  die L esbarkeit b e träch tlich  e rh ö h en .
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Wichtige Hinweise:
-  D e r B E G IN -B efeh l m u ß  nich t d irek t h in te r T H E N  o d er EL S E  s teh en , also w äre au ch  »IF  ... 

T H E N  P R IN T B E G IN «  erlau bt.
-  S teh t B E G IN  nach  T H E N , m u ß  ein  ev en tu e lle r E L S E -B efehl h in te r B E N D  stehen . (»BEN - 

D :E L S E  («B E N D :E L S E  ...»). M an d a rf  ab e r zw ischen B E N D  und  E L S E  keine w eiteren  
B efehle e in se tzen , da dies zu F eh lfu n k tion en  führt. A u ß e rd em  d a rf  B E N D  n u r  am  Z e ilen ­
en d e  o d e r  vor :E LSE» p laziert w erden!

-  Bei d e r B esp rechu n g  des E L S E -K o m m an dos w u rd e die K onstruk tion
IF...THEN...:ELSE IF...THEN...:ELSE
vorgestellt. W ird d iese in V e rb ind un g  m it B E G IN /B E N D  eingesetzt, so kann  es P rob lem e 
geb en , w enn  zw ar nach d em  ers ten  T H E N -B efeh l ein  B E G IN -/B E N D -B lock  steh t, ab e r die 
zw eite IF ...T H E N ...E L S E -A bfrage n ich t du rch  B E G IN  u n d  B E N D  ein g erah m t ist. Folgen­
des P rogram m  ist also eine  korrek te  U m se tzu n g  des B eispiels aus de r E LS E-E rklärung:
10 INPUT ”ZAHL”;Z:IF Z<0 THEN BEGIN 
SO :PRINT ’’DIE ZAHL IST NEGATIV”
3 0  BEND:ELSE BEGIN
4 0  :IF Z=0 THEN BEGIN:REM S c h a ch te lu n g  v o n  BEGIN/BEND is t  zu g e la sse n  
50  ::PRINT ’’DIE ZAHL IST NULL”
60  :BEND:ELSE BEGIN
70  ::PRINT ’’DIE ZAHL IST POSITIV”
8 0  :BEND 
90  BEND
Falsch w äre h ingegen  fo lgendes P rogram m :
10 INPUT ”ZAHL”;Z:IF Z<0 THEN BEGIN 
SO :PRINT ’’DIE ZAHL IST NEGATIV”
3 0  BEND:ELSE IF Z=0 THEN BEGIN 
4 0  :PRINT ’’DIE ZAHL IST NULL.”
50  BEND:ELSE BEGIN
60  :PRINT ’’DIE ZAHL IST POSITIV”
70  BEND

-  W enn e in e B E N D -A nw eisung  fehlt, w ird dies du rch  die F eh le rm eld u n g  
?BEND NOT FOUND ERROR
signalisiert, d ie im H a n d b u ch  n ich t erw ähn t w ird, ab e r durch aus  v o rhan den  ist, wie die 
D irek tm od u s-E in gab e »IF  0 T H E N  B E G IN « bew eist.

D O , L O O P , EXIT, W HILE und UNTIL -  PA SC AL-ähnliche Sch leifen
N u n  w erd en  die P arad ebefeh le  des C 128 zum  s tru k tu rie rten  P rog ram m ieren  besprochen . 
M it D O  w ird d e r A n fang  e in e r  Schleife, m it L O O P das E n d e  m arkiert:

DOiPRINT ”*”;:LOOP
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gibt unzählig  viele S te rn chen  aus. In  d ieser Form  h and elt es sich um  ein e E ndlosschle ife , da die 
D O -LO O P-Schleife nie verlassen  w ird, so lange Sie n ich t du rch  < R U N /S T O P >  ab helfen .
In Basic 2.0 ließe sich dies n u r  m it Hilfe eines G O T O -B efeh ls p ro g ram m ieren :

10 PR IN T”*”;: GOTO 10
Selbstverständlich  sind auch anspruchsvo llere  Schleifen m it D O /L O O P  m öglich. D afü r b e n ö ­
tigt m an  d ann  noch e in en  B efehl, d e r zum  V erlassen de r D O -L O O P-Schleife d ien t: »EX IT« 
setzt ein  P rogram m  m it dem  n ächsten  a u f  »L O O P« fo lgenden  B efehl fort. W ir w ollen die 
A nw eisung

POR 1=1 TO lOiPRINT I:NBXT I:REM Z ah len  v o n  1 b is 10 au sg eb en
in ein B asic-7.0-Program m  m it D O , L O O P u n d  E X IT  ü berse tzen :

101=1 
2 0  DO
3 0  :IF I> 1 0  THEN EXIT 
4 0  :PRINT I 
50  : 1=1+1 
6 0  LOOP

(D ie E in rücku ng  des Schleifenrum pfes, also des P rogram m teils , de r zw ischen »D O « und  
»LOO P« steh t, m it D o p p elp u n k ten  ist kein syn tak tisches E rfo rdern is, e rh ö h t die L esbarkeit 
ab e r beträchtlich . D esh alb  h ab e  ich b e im  E rste llen  d e r  L istings zu d iesem  B uch ausg ieb igen  
G eb rau ch  davon  gem ach t, dam it Sie m eine  B eisp ie lp rog ram m e b esser du rch leu ch ten  
können.)
D er E X IT -B efehl ist ab e r  n ich t die einzige M öglichkeit, eine Schleife zu b een d en . D azu  d ien t 
auch das Schlüsselw ort W H1LE, das en tw ed e r h in te r D O , also am  Schleifenanfang, od e r h in te r 
LOOP, also am  S ch leifenende, s teh en  m uß . N ach  W H IL E  s teh t e ine  B edingung  wie be im  IF- 
K om m an do ; ist d iese erfüllt, w ird die Schleife fo rtgesetzt, an so n ste n  w ird sie ab gebrochen . 
»W hile« he iß t näm lich  »solange«.
U n se r B eisp ielprogram m  sieh t also m it W H IL E  fo lg en derm aßen  aus:

101=1
20  DO WHILE I< = 1 0  
30  :PRINT I 
40  : 1=1+1 
50  LOOP

Achtung: Z w ischen  D O  bzw. L O O P u n d  W H IL E  s teh t kein  D o p p e lp u n k t, son dern  höchsten s  
ein  L eerzeichen!
D a die W H IL E -A bfrage auch h in te r L O O P s teh en  kann , ist eb en so  fo lgendes m öglich:

101=1 
20  DO 
30  :PRINT I 
40  : 1=1+1
50  LOOP WHILE I< = 1 0
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Es ist zw ar in d iesem  Fall bed eu tu ng slo s, w o die W FIIL E -A nw eisung plaziert ist; w enn  w irab e r  
Z eile  10 in »10 1=100« än d ern , zeigt sich d e r U n tersch ied :
»W FIILE« am  S ch leifenbeginn  (also bei »D O «) b e en d e t die Schleife sofort, da de r W ert 100 als 
zu groß  erk an n t w ird; »L O O P W H IL E ...«  läßt dagegen  die Schleife ein  einziges M al du rch lau ­
fen, da erst in Z eile  50 de r S ch le ifenabbruch  erfolgt.
W elche L ösung  im  E inzelfall vo rzu zieh en  ist, m u ß  von Fall zu Fall en tsch ied en  w erden. 
A n sta tt Sch leifen  so lange du rch lau fen  zu lassen, als eine B ed ing ung  w ahr ist (»while«), kann 
m an  auch  dem  S ch le ifen ru m p f w iederho len  lassen, »bis« (engl, »until«) eine B edingung  ein- 
tritt:

101=1
SO DO UNTIL I> 1 0  
3 0  :PRINT I 
4 0  : 1=1+1 
5 0  LOOP

D iese L ösung  un te rsch e id e t sich vom  E X IT -B eispiel n u r  dadurch , daß  an stelle  des »IF  I>10 
T H E N  E X IT « die A b b ru ch b ed in g u n g  » I> 10«  h in te r U N T IL  steh t: »D O  U N T IL  I>10«.

A u ch  de r U N T IL -B efeh l d a rf  a u f  L O O P folgen:
101=1 
SO DO 
3 0  :PRINT I 
40  :I—1+1
50  LOOP UNTIL I> 1 0

F ü r die E n tsch e id u n g , w o U N T IL  b esser au fg eh o b en  ist, gilt das für d en  W H ILE -B efehl 
G esag te .

Der Vollständigkeit halber sei noch folgendes erwähnt:
-  D ie B ed ingung  zu r Sch leifenkontro lle (W H IL E /U N T IL -B ed in gu n g) kann  au ch  logisch ver­

knüpft sein  (A N D , O R, N O T).
-  In  je d e r  D O -L O O P-Schleife - ob U N T IL , W H IL E  o der keines von b e idem  vorkom m t - k ön ­

nen  auch  zusätzlich E X IT -A nw eisun gen  in be lieb iger A nzahl au ftau ch en . Z u  häufiger 
G e b rau ch  d ieses B efehls läßt ein  P rogram m  ab e r unü bers ich tlich  w erden.

-  W ährend  »FO R  I°/o=l T O  10« nicht e r lau b t ist, da In teger-V ariab len  als FO R-N EX T-Schlei- 
fenzäh ler n ich t zu gelassen  sind, k ö n n en  d iese in D O -L O O P-Schleifen o h n e  w eiteres ver­
w en d et w e rd en  (e rse tzen  Sie in u n se ren  B eisp ielen  »I« durch  »1%«!). Sogar Stringvariablen  
(!) u n d  E lem e n te  au s A rrays, wie z.B. A(5), w erd en  von D O /L O O P  verarb eitet.

-  D O -L O O P-Schleifen  k ö n n en  nach den se lb en  R egeln  geschach te lt w erden  wie FO R-N EX T- 
Schleifen.

-  U N T IL  u nd  W H IL E  k ö n n en  sow ohl am  A n fang  als au ch  am  E n d e  e in er Schleife s teh en , sie 
k ö n n en  sogar zw eim al (e inm al am  A nfang, e inm al am  E nd e) e rsch e inen  u nd  gem isch t w er­
den:
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101=0
20  DO UNTIL I>10:R EM  E inm al n e h m e n  w ir "UNTIL”
30  :PRINT I 
4 0  : 1=1+1
50  LOOP WHILE I<=10:R EM  u n d  e in m al ’’WHILE”

Fehlerm eldungen bei D O -L O O P -S ch le ifen
Bei d e r A rbe it m it D O /L O O P  k ö n n en  zwei spezielle F eh le r au ftre ten :
-  L O O P N O T  F O U N D  (D O  o h n e  LO O P)

Z u e in er D O -A nw eisung  k on n te  das zugehörige S ch leifenende nicht e rm itte lt w erden , da 
der LO O P-B efehl fehlt.

-  L O O P W IT H O U T  D O  (L O O P o h n e  D O )
E ine L O O P -A nw eisung w urd e g e fu n d en , ohn e daß  ein e  D O -A nw eisung  vorausging.

D ie Grenzen der Strukturbefehle des Basic 7.0
Sicherlich sind die vorgeste llten  B efehle schon ein Schritt w eg vom  S paghetti-C ode u nd  ein 
Schritt hin zu r s tru k tu rie rten  P rogram m ierung . D en n och  fehlt dem  Basic 7.0 zu e in er » s tru k tu ­
rierten  Sprache« im  eig en tlich en  S inn  die E igenschaft, P ro zed u ren  zu defin ie ren , w ie es etw a in 
PA SCA L, M O D U  LA, C und  an d e ren  S prachen  d ieser A rt m öglich  ist. P ro zed u ren  sind ein m al 
defin ierte P rogram m blöcke, die spä te r u n te r  e in em  (in d e r Regel sinnvoll gew äh lten ) N am en  
au fgerufen w erd en  können .
D ies ist in Basic 7.0 desw egen  schw ierig, weil es sich stark  an  Z e ilen n u m m e rn  (s ta tt an  N am en ) 
orientiert. F ü r die S tru k tu rfreu nd e  u n te r  den  L esern  sei desha lb  ein  P rogram m  vorgestellt, das 
die A ngabe von Sprungzielen  durch  L abel erm öglich t, w ie dies in an d eren  P ro g ram m iersp ra­
chen m öglich ist.

D as Programm »LABEL 128«
D iese M asch in en ro u tine  lad en  u n d  ak tiv ieren  Sie ü b e r  fo lgenden  Befehl:

RUN ’’LABEL 1 2 8 ”
Z u r Inform ation : das P rogram m  beleg t d en  B ereich  von 4864 ($1300) bis 5047 ($ 13B7) in 
B ank 0; de r B asic-A nfang wird von 7168 ($ 1C 00) nach 8192 ($2000) verlegt.
D ann  s teh en  ein ige A lte rn ativen  zu r h e rk ö m m lich en  M etho d e , S prungziele fü r G O T O  u n d  
G O SU B  m it fes ts teh en d en  Z e ilen n u m m e rn  an zu g eb en , zu r V erfügung:
-  G O T O /G O S U B  a u f  e ine e rrech n e te  Z eile (G O T O  x /G O S U B  x)

Sprungziele für G O T O /G O S U B  k ö n n en  je tz t so an g eg eb en  w erd en  wie die n um erischen  
P aram eter an d ere r  B efehle , d.h. au ch  R ech en au sd rü cke u nd  V ariab len  (sogar A rray-V aria- 
b len ) sind g esta tte t:
X = 1 50 0 :G 0T 0 X  
GOTO 1 5 *1 0 0



70 Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 -  und noch weiter

C=15:G0SUB C *100 
GOTO A (5 )
GOSUB A (I)
A u f diese W eise lassen sich »O N ...G O T O « u nd  »O N ...G O SU B « verm eiden .

-  G O T O /G O S U B  a u f  Label (S p ru ng m arken )
L abel m ü ssen  in e in e r R E M -Z eile  s teh en . F o lg endes ist m öglich:
10 GOTO ’’LABEL”

1 0 0 0  REM LABEL«- wichtig: kein L eerze ichen  zw ischen R EM  u nd  Label!
W enn  Sie zw ischen R E M  u n d  L abel ein  L eerze ichen  e in fügen , m u ß  dies auch nach dem  
e rs ten  A n fü h ru ng sze ich en  des L abels stehen :
10 GOTO ’’LABEL”

1 0 00  REM LABEL 
G leiches gilt für G O SU B .

-  G O T O /G O S U B  a u f  L abel in S tringvariablen
W enn  in e in e r  S tringvariab len  ein  L abel e n th a lten  ist, kann  m an auch  fo lgendes verw en­
den:
10 L $ = ’’LABEL”
SO GOTO L$

1 0 00  REMLABEL
D ie S tringvariable kann  auch  E lem en t ein es A rrays sein:
10 CLR:DIM L $ (1 0 0 ) :L $ (2 0 )= ”LABEL”
SO GOTO L $ (2 0 )

1 0 00  REMLABEL 
A ls B eispiele d ien en  noch  fü n f D em o pro g ram m e.
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B eschreibung: D em op ro g ram m  1 für »L A B E L  128« 
Filenam e: »label 128.dem o 1«
ie REM
15 PRINTCHR*<147)
20 FOR I = 1 TO 10 
30 GOSUB"ZAHL“
40 GOSUB"QUADRAT"
50 GOSUB"WURZEL"
60 NEXT 
70 EM)
100 REMZAHL 
110 PRINTI,
120 RETURN 
300 REMWURZEL 
310 PRINTSQR( I)
320 RETURN 
510 REMQUADRAT 
520 PRINTI»I,
530 RETURN

B eschreibung: D em o p ro g ram m  2 für »L A B E L  128« 
Filenam e: »label 128.dem o 2«
10 REM
20 PRINTCHRiC147)
30 Zi= "ZAHL" :Q*= "QUADRAT” '• W$="WURZEL"
40 FOR I = 1 TO 10 
50 GOSUBZ*:GOSUBQ*
70 GOSUBWi 
80 NEXT 
30 ENO 
100 REMZAHL 
110 PRINTI,
120 RETURN 
300 REMWURZEL 
310 PRINTSQR( I)
320 RETURN 
510 REMQUADRAT 
520 PRINTI*1,
530 RETURN

B eschreibung: D em o prog ram m  3 tiir »L A B E L  128« 
F ilenam e: »label 128 .dem o 3«
10 REM
15 TRAP 1000
20 PRINTCHR*<147)
30 INPUT'ZAHL 1,2,3,4,5"JZ 
40 GOTOZ * 100 
50 EMD
100 PRINT“ZEILE 100":GOTO30 
200 PRINT’ZEILE 200":GOTO30 
300 PRINT"ZEILE 300":GOTO30 
400 PRINT"ZEILE 400“:GOTO30 
500 PRINT"ZEILE 500"iGOTO30 
333 EM)
1000 RESUME 30
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B eschreibu ng: D em o p ro g ram m  4 für »L A B E L  128« 
F ilenam e: » label 128 .dem p 4«
10 REM
15 TRAP 1000
16 A*( 1>="Z100-:A*(2)=-Z200":A*(3)="Z300"
17 A$(4)="Z400":A$(5)="Z500“
20 PR INTCHR$ (147)
30 INPUT-ZAHL 1,2,3,4,5";Z 
40 GOTOA*(Z)
50 END 
100 REMZ100
110 PRINT-ZEILE 100 ” :GOTO30 
200 REMZ200
210 PRINT'ZEILE 200-:GOTO30 
300 REMZ300
310 PRINT-ZEILE 300“:GOTO30 
400 REMZ400
410 PRINT-ZEILE 400’ :GOTO30 
500 REMZ500
510 PRINT-ZEILE 500-:GOTO30
333 ENC
1000 RESUME 30

B eschreibung: D em o p ro g ram m  5 für »L A B E L  128«
Filenam e: » label 128 .dem o 5«
10 REM 
20 TRAP 280
30 PRINT CHR*(19);CHR*(13)¡SCNCLR 
40 TB=2-20*(RWINDOW(2)=80)
50 PRINT TAB(TB)“KONMANDO-INTERPRETER MIT “CHR$(34>"LABEL 128“CHRS(34) 
60 PRINT TAB(TB)-====================================“
70 PRINTiPRINT
80 PRINT TAB(TB-2)'* WANDELT HEXADEZIMALZAHL IN DEZ I MALZAHL"
30 PRINT TAB(TB-2) "# WANDELT DEZIMALZAHL IN HEXADEZIMALZAHL“
100 PR INT:PR INT
110 PRINT TAB(TB-2)“BEISPIEL: *FFD2 ERGIBT DEZIMALWERT'
120 PRINT TAB(TB+8) "#4096 ERGIBT HEXADEZIMALWERT"
130 PR INT:PR INT CHR*(27>;"T"J 
140 PRINT -KONWANDO:-;
150 OPEN 1,0:INPUT#1,A*:CLOSE 1
160 K*=LEFT*(A*,1):REM KOMMANDO AUSSONDERN
170 P*=RIGHTi(A$,LEN(A*>-l):REM PARAMETER AUSSONDERN
180 GOSUB K*
130 GOTO 140
200 REM UNTERPROGRAMME
210 REM#
220 PRINT CHR*(23>;“ = 4 “;HEX*(VAL(P*>)
230 RETURN 
240 REM*
250 PRINT CHR*(23);" = #';DEC(P*)
260 RETURN 
270 :
280 REM FEHLERBEHANDLUNG 
290 PR INT:RESUME 140
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D a die P rogram m e selb sterk lären d  sind, kann  a u f  e in e au sführlich e  B eschreibu ng  verz ich tet 
w erden. Es sei n u r  erw ähn t, daß sich D e m o  2 von D em o  1 n u r d u rch  die V erw endung  von 
Stringvariablen  un te rsch eid e t. D em o  4 ha t g e g en ü b e r D em o  3 die B esonderh eit, daß  A rray- 
V ariablen  zu r A ngabe d e r L abel ve rw end e t w erd en . D e m o  5 setzt die K en n tn is  des H exad ez i­
m alsystem s voraus.

Zum Abschlull die Einschränkungen bei der Arbeit mit »LABEL 128«:
-  D as erw eiterte  G O T O /G O S U B  ist n u r  im P rogram m  v erw endb ar, a b e r  n ich t im D irek t­

m odus!
-  Folgt ein S prung a u f  e in en  L abel d irek t a u f  T H E N /E L S E , ist G O T O  erforderlich :

IF ...THEN:GOTO ’’LABEL”
IF...THEN... :ELSE :GOTO ’’LABEL”
Sprünge a u f  fes ts teh en d e  Z e ilen n u m m e rn  dürfen  a b e r  au ch  o h n e  G O T O /G O S U B  an ge­
g eben  w erden  ( » I F ... T H E N  50«); bere its  b e s teh en d e  P rogram m e m üssen  also n ich t g e­
än d ert w erden.

-  Label dürfen  n u r bei G O T O /G O S U B  v erw endet w erden , n icht bei an d e ren  B efeh len  (auch 
nich t bei an d eren  B efeh len , die die A n g ab e  e in er Z e ile n n u m m e r e rfo rdern , w ie etw a 
TRA P).

-  Bei de r E ingabe sind Z e ilen n u m m e rn  selbstverständ lich  w eiterh in  erforderlich , da »Label 
128« keinen  eig enen  E d ito r hat.

3.4.3 Befehlsgruppe »Grafik«
D ie G rafikbefeh le  des Basic 7.0 geh ö ren  zu dessen  s tärksten  Seiten. In d iesem  A b schn itt w ol­
len wir sie zuerst k e n n en le rn en  und  d an n  ein ige vers tän d n isfö rd e rn d e  A n w en d u n g en  d ieser 
B efehle besp rechen . D a ru n te r  lind en  sich rech t schön e G rafik p ro g ram m e, die sicher auch  den  
ab so lu ten  G rafikfreaks gefallen w erden .
3 .4 .3 .1 D ie Grafikbefehle
H ier w erden  nicht alle B efehle u n d  G ru n d lag en  erklärt, so n d e rn  n u r  e in  Ü berb lick  gegeben . 
W ir w erden  u ns dabei ab e r a u f  das C I 28 -H an db uch  s tü tzen , sow eit es geh t. D ies ist s ich e ra u ch  
im Sinne de re r, die die G rafikbefeh le  b e re its  k e n n en  u nd  m öglichst bald  zu d en  A n w en d u n g en  
kom m en  wollen.
L esen Sie b itte , falls Sie es noch  n ich t g e tan  hab en , im  H a n d b u ch  die S eiten  4-135 bis 4-143. 
D ann  kenn en  Sie die fo lgenden B efehle:
C O L O R  F arbquellen  m it F arbcodes (1-16) be legen
G R A P H IC  G rafikm odus an w äh len
L O C A T E  P ixel-C ursor position ieren
C IR C L E  K reis, E llipse o d e r V ieleck (Polygon) ze ichnen
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BOX
D R A W
P A IN T
C H A R
SC A L E

R ech teck  ze ich n en  u nd  a u f  W unsch  ausfüllen  
P un k t(e) o de r L in ie(n) ze ichnen  
F läche au sfü llen
T ex t in hochau flö sen d e  G rafik  sch re iben  
G rafikm aßstab  ve ränd ern

Z u  d iesen  B efeh len  em pfieh lt es sich, au ch  die B efeh lsbesch re ibu ng  in K apitel 4.6 des H an d ­
b u ch es  zu lesen . D ie restlichen  G rafikbefeh le  w erd en  w ir uns je tz t  g em ein sam  erarbe iten . V or­
h e r sollen ab e r noch M öglichkeiten  des D R A W -B efehls, die das H a n d b u ch  verschw eigt, 
e rw äh n t w erd en ; d iese ge lten  teilw eise au ch  für an d ere  G rafikb efeh le  wie B OX u nd  PA IN T.

Koordinatenangaben bei DRAW und anderen G rafikbefehlen
A u ß er d e r ü b lich en  M etho d e , X- u n d  Y -K oordinate e ines P u n k tes  m itzu te ilen , g ib t es noch 
zwei w eitere  M öglichkeiten:
a )  R e l a t i v k o o r d i n a t e n

W ie Sie aus dem  H a n d b u ch  w issen, m erk t sich de r C128 d en  letz ten  geze ich ne ten  odergelösch- 
ten  P un k t als P ixel-C ursor. D ie se r kann  b ek an n tlich  auch m it L O C A T E  eingestellt w erden. 
N u n  ist es m öglich , au sg eh en d  von d e r  ak tu e llen  P ixel-C ursorposition , die K oord inaten  eines 
P u n k tes  an zu geb en . S ehen  w ir uns fo lgendes B eisp ie lp rog ram m  an:

100 GRAPHIC 1,1 :REM G rafik  e in  &  lö sch en  
110  LOCATE 160,100:R E M  P ixe l-C urso r in  B ildschirm -M itte  
120  DRAW 1, TO + 5 0 ,-5 0

D ieses P rogram m  ze ich ne t e ine L inie zu d em  P un k t, dessen  X -K oord inate  um  50 g röß er ist als 
die Position  des P ixel-C ursors, w äh ren d  die Y -K oordinate u m  50 kle iner ist (d ies e rk en n t der 
C o m p u te r  daß  die Z e ich en  » + «  u nd  » -«  vor de r Z ah l stehen ). Folglich w ird, da de r P ixel-C ursor 
bei 160,100 liegt (Z eile 110), e in e L inie zum  P un k t 210,50 gezogen.
B each ten  Sie d e n  U n tersch ied : »D R A W  1,50,50« ze ichne t d en  P un k t 50,50!
M OV SPR, ein  B efehl zu r S p ritep ro g ram m ieru n g , die uns au ch  noch beschäftigen  w ird, arbe ite t 
ebenfalls  m it R ela tiv koord ina ten .
b )  P o l a r k o o r d i n a t e n

A u ch  diese F orm  d e r  K o ord in a ten an g ab e  g eh t vom  P ixel-C ursor aus. Es w ird ab e r n ich t die 
V ersch iebun g  in X- u n d  Y -R ichtung an g egeben , so n d e rn  W inkel u nd  A b stan d  vom  P ixel-C ur­
sor. D iese K o o rd ina tenang abe  w ird daran  e rkan n t, daß  anste lle  e ines K om m as ein Sem ikolon 
(»;«) s teh t, a u f  das d e r  W inkel u nd  de r A b stan d  folgen.
F o lgendes P rogram m  ze ichne t e in en  P unk t, d e r  vom  P un k t 160,100 im 30-G rad-W inkel 100 
Pixel en tfe rn t ist:

100  GRAPHIC 1,1:REM G rafik  e in  6? lö sch en  
110  LOCATE 160,100:R E M  P ixel-C urso r p o sitio n ie re n  
120  DRAW 1 ;3 0 ,1 0 0

D ie G rad -A ng abe  des R ichtungsw inkels en tsp rich t d e r K om paßrose.
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0

Bild 3.1: Die Kompaßrose

Syntax der Grafikbefehle
M anche P aram eter bei G rafikb efeh len  k ö n n en  zw ar n ich t ein fach  en tfa llen , sind  ab e r b e re its  
sinnvoll vorbelegt. So ist z.B. als F arbq uelle  d e r  W ert 1 (P u nk t in Z e ich en farb e  setzen) e in ge­
stellt. D iese V ore instellungen , die in d e r  B efeh lsbesch re ibu ng  in  K apitel 4.6 des H an d b u ch es  
au fgeführt sind, erre ich t m an , ind em  m an  e in en  P a ram e te r  n ich t an g ib t, a b e r  ein  K o m m a setzt, 
dam it das Basic e rk enn t, daß e in  P a ram ete r ausge lassen  w urde:
S tatt

DRAW 1 ,1 0 0 ,1 0 0  
kann m an auch 

DRAW,1 0 0 ,1 0 0  
schreiben.

W eitere Grafikbefehle
A u ß er den in Kapitel 4.7 des C I 2 8 -H and b uches  an g esp ro ch en en  B efeh len  ex istie ren  noch  w ei­
tere , die wir h ie r erk lären  w ollen. D iese A n w eisu ng en  s teh en  au ch  im  K apitel 4.6 des H a n d ­
buches.
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RGR -  D as G egenstück zu GRAPHIC
D en  m it »G R A P H IC  n« e in geste llen  G rafikm o du s kann m an  a u f  einfache W eise m it 

PRINT RGR(O)
erm itte ln , auch  w enn d e r G R A P H IC -B efeh l n icht verw end e t w urde.
D abei kann  s ta tt 0 ein be lieb iger an d e re r  W ert s teh en , e ine Z ah l m u ß  ab e r  an g eg eben  w erden; 
dies k e n n en  Sie schon  von d e r  F R E -F u nk tion  in Basic 2.0.
D as E rg ebn is  von RGR(O) ist im m er e in e Z ahl im B ereich 0-5, die B ed eu tu n g  ist d ieselbe wie 
h in te r »G R A P H IC «.

RCLR -  D as G egenstück zu CO LO R
R C L R  liefert d en  W ert e in er F arbquelle . D ie F arbq uelle  wird wie be im  C O L O R -B efehl an ge­
geb en , ist also e in  W ert von 0 bis 6.

PRINT R C L R (l)
gibt die Z e ich en farbe  in de r h och au flö sen d en  G rafik  aus. D e r von R CLR  erzeug te  W ert liegt im 
B ereich 1-16, da es sich u m  d en  F arbcode h and elt, wie e r  be i C O L O R  an g eg eben  wird.

RDOT -  P ixel testen
W enn m an  festste llen  will, ob ein  P unkt in d e r ho chau flö sen d en  G rafik  gesetz t ist, position iert 
m an  zu erst d en  P ixel-C ursor m it L O C A T E  an  d iesem  P un kt (L O C A T E  x,y) und  ruft d ann  die 
R D O T -F unk tion  auf:

PRINT RDOT(S)
liefert die F arbq ue lle : 0 =  P u n k t gelösch t (H in te rg ru nd farbe)

1 =  P u n k t g ese tz t (V orderg ru ndfarbe)
2 =  P unk t gesetz t (M ultico lo rfarbe 1)
3 =  P unk t gesetz t (M ultico lo rfarbe 2)

M an kann  ab e r  durch  A n gabe eines an d eren  P aram eters  als 2 m it R D O T  die Position des Pixel- 
C u rso rs erm itte ln :

PRINT RDOT(O) liefert die aktuelle X-Koordinate der Position,
PRINT R D O T (l) liefert die ak tuelle  Y -K oordinate d e r  Position.

W IDTH -  Punktbreite bestim m en
D ie P un k tb re ite  (einfach o d e r d op pelt) bei d en  Z e ich en b e feh len  (D R A W , BOX, C IR C LE  
usw .) kann m it W ID T H  (englisches W ort für »B reite«) e ingestellt w erden:

W ID T H  1 einfache S trichstärke (1 Pixel)
W ID T H  2 dop pe lte  S trichstärke (2 Pixel)
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Alle nach W ID T H  fo lgenden Z e ich en befeh le  rich ten  sich dan n  nach d ieser E instellung . D e s­
halb g leicht »W ID T H  2« im H o chau flö sun gsm odus die P u n k tb re ite  d e r M ulticolorgrafik  an, 
was in b e stim m ten  Fällen  e rw ü nsch t sein kann.

SCNCLR -  Grafik- und Textbildschirm e löschen
W enn m an e in en  G rafik- o d er T ex tb ild sch irm  löschen will, ohn e 

GRAPHIC M o d u s, 1 
e in zusetzen , ist de r SC N C L R -B efehl da fü r geeignet:

SCNCLR (M odus)
löscht den  B ildschirm , d e r du rch  »M odus« b e stim m t w ird. D ieser P a ram ete r en tsp rich t der 
e rsten  A ngabe nach dem  G R A P H IC -B efeh l.
W ird nu r

SCNCLR
geschrieben , löscht d e r C128 d en  ak tu e llen  B ildschirm , d e r  m it d e r R G R -F un k tion  e rm itte lt 
w erden  kann.
SC N C L R  eignet sich also auch  im T ex tm o d u s ; do rt ist es ein  E rsa tz  fü r d en  B efehl »PR IN T  
C H R $(147)«, der in Basic 2.0 zum  L öschen  des T ex tb ild sch irm s nö tig  ist.
Beispiel: SCNCLR(O) lösch t d en  40-Z eichen-T ex tb ildsch irm .
H inw eis: Im  G eg en sa tz  zu G R A P H IC  wird bei S C N C L R  d er be tre ffen de  M odus n ich t an g e­
wählt.

D ie Spritebefehle in B asic 7.0
A uch die Sprites, die Sie vom  C 64 k e n n en  u n d  die desh a lb  n ich t w eiter erk lä rt w erd en  m üssen , 
w erden  von B asic-B efehlen u n te rs tü tz t. D ies ha t zu r Folge, daß die v ielen  P O K E -B efeh le, die 
a u f  dem  C64 nö tig  w aren, du rch  ü b e rsch au b a re  B asic-K om m andos erse tz t w erden . A llerdings 
sind im 80-Z eichen-M odus keine Sprites m öglich(l).
G e g en ü b er dem  C 64 h a t sich g eän dert, daß die Sprites je tz t im  A d reß bere ich  3584-4095 
($0E 00-$0FFF) liegen, de r R aum  für die 8 Sprites b ie te t, d ie von Basic 7.0 verw altet w erden. 
W enn m an  die Sprites in d iesem  B ereich  a u f  D iske tte  speich ern  w illen, v erw endet m an  fo lgen­
des K om m ando:

BSAVE ’’SPRITES 1-8”,ON B 0 .P 35 8 4  TO P 4 0 9 5
G eladen  w erden  sie m it:

BLOAD”SPRITES 1-8”,ON BO

SPRDEF -  D er eingebaute Sprite-Editor
Im  C 64-H andbuch  wird zw ar au sführlich  b esch rieb en , wie m an  ein  S prite-M uster in Z a h le n ­
w erte u m rechn e t; das E rste llen  a u f  dem  P ap ier ist ab e r  seh r unk om fortabe l. E in e in igerm aß en
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le istungsfäh iger S prite-E d ito r n im m t uns a u f  d e m  C128 diese A rb e it ab. E r wird ü b e r  den 
Basic-Befehl

SPRDEP
au fgeru fen , w elcher sogar in P rog ram m en  s teh en  darf.
Sie seh en  am  40-Z eichen-B  ildschirm  ein  D efin it ionsfeld (24*21 P unkte), rech ts ist das Sprite so 
dargeste llt, wie es sp ä te r au sseh e n  wird.
U n m itte lb a r  nach  dem  S tart e rsche in t die F rage »SPR IT E  N U M B E R ?«. D iese  wird du rch  E in ­
gabe de r S p riten u m m e r (1-8) b ean tw o rte t. A lle sp ä te ren  SPR ITE -B efehle beziehen  sich au f 
diese N u m m er, w eshalb  es ra tsam  ist, m it 1 zu beg innen .
Falls das du rch  die N u m m e r de fin ie rte  Sprite noch  nich t ed itie rt war, ersch e in t je tz t sog en ann ­
te r  »Sprite-M üll« , de r m it < S H IF T > + < C L R /H O M E > g e lö s c h t wird; dan n  kann das E d itie ren  
b eg innen .
Fo lg ende B efehle stellt d e r S prite-E d ito r zu r V erfügung (T abelle 3.2):

T abelle 3.2: Befehle des Sprite-Editors SPRDEF
C U R S O R T A S T E N :
< R E T U R N > :
< C L R > :
< H O M E > :

< M > :

< X > :

<Y > :
F A R B T A ST E N :

< l > - < 4 > :

< A > :

D er E d ito r-C u rso r w ird m it d en  he rk ö m m lich en  C u rso rta sten  bewegt. 
C u rso r spring t an  d en  A nfang  d e r  n ächsten  Z eile 
D as D efin itionsfe ld  w ird gelösch t
Sprite-E d ito r-C u rso r kom m t in die linke obere  Ecke des D efin itionsfe l­
des
N o rm alerw eise  sind alle 8 Sprites hochau flösend  (24*21 P un k te); M ul- 
tico lorsprites h a b en , ähn lich  de r M ulticolorgrafik, n u r  die halbe A uf­
lösung (12*21 P un kte), ab e r  dafü r 4 F a rb en  (sta tt 2).
D u rch  < M >  w ird zw ischen H ochauflösungs- und  M ultico lor-M odus 
um geschalte t.
S chaltet zw ischen ein facher u nd  d o p p e lte r A u sd e h n u n g  in X -R ichtung 
um .
W ie < X > , a b e r  fü r Y -A usdehnung.
W ie im  T ex tm o d u s , w ird die V o rd erg run d farbe  m it< C O N T R O L > +  
< Z iffe rn ta s te >  bzw. < C B M > + < Z if fe rn ta s te >  eingestellt.
Im  H o chau flö sun gsm o du s (N orm alm odus):
<  1 >  setzt H in te rg rund farbe  im  D efin itionsfeld  
< 2 >  setzt V o rderg rundfarbe
Im  M ultico lo rm odus (siehe < M > ):
<  1 >  setzt H in te rg run d farb e  
< 2 >  setzt M ultico lorfarbe 1 
< 3  >  setzt V o rd erg run d farbe  
< 4 >  setzt M ultico lorfarbe 2
M it < A >  kann  die W iederho lungsfunk tion  de r T asten  < l > - < 4 >  
ab gestellt w erden , nochm aliges < A >  stellt w ieder d en  A u sgangszu­
stand  her.
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< C >  oder < F 1  >: A u f  die Frage »C O PY  FR O M ?« m u ß  die N u m m e r des Sprites eingege­
b en  w erden , w elches in das D efin itionsfe ld  kop iert w erd en  soll.
M it < R E T U R N >  k o m m t m an  von d ieser F un k tion  zurück, o h n e  daß 
ein K opiervorgang au sge löst wird.

< C O N T R O L > + < C > : D iese K o m bina tion  erm ög lich t e in  U m sch a lten  zw ischen d en  Sprites 
1-8, in d em  m an  die n eu e  S p riten u m m e r eingibt.

< S T O P > : B ean tw orte t m an  die F rage »SPR IT E  N U M B E R ?« m it e in e r Z iffe rn ­
taste  (1-8), w ird dieses Sprite aus d em  S priteb ere ich  (3584-4095) geholt 
und  kann  ed itiert w erden .
M it < R E T U R N >  wird d e r  S P R IT E -E dito r verlassen. 

< S H IF T -R E T U R N  > : D as D efin itionsfe ld  wird in d en  Sprite-S peicher üb e rtrag en . D a n n  geh t 
es w eiter wie bei < S T O P > .

D ie B efehle < C > b z w . < F 1  > u n d  < C O N T R O L > + < C >  w erd en  im  H a n d b u ch  n ich t b esch rie ­
ben.
Im  S prite-E dito r g leichen die F u n k tio n stas ten  fo lgenden  E in gab en :
<F1 > = < C > , < F 2 > = < A > , < F 5 > = < A > ,  < F 6 > = < R E T U R N > , < F 7 > = < R E T U R N > , 
< F 8 > =  < M >

SPRC O LO R -  M ulticolorfarben für Sprites setzen
Bei V erw end ung von M ultico lorsprites setzt m an  die b e id en  M ultico lorfa rb en  ü b e r  fo lgenden  
Befehl:

SPRCOLOR M ultico lo rfarbe  1 , M ultico lo rfarb e  2
D ie F arb en  w erd en  wie bei C O L O R  an gegeb en . Beispiel:

SPRCOLOR 7 ,16
setzt die F arbe  B lau als M ultico lorfarbe 1, 
die Farbe H ellgrau  als M ultico lorfarbe 2.

SPRITE -  Sprite einschalten und E igenschaften festlegen
V oraussetzung  für d iesen  B efehl ist, daß  das S p ritem u ste r schon  im  S pritespe icher s teh t. D ies 
ist der Fall, w enn  es im S prite-E d ito r m it < S H IF T > + < R E T U R N >  d o rt ab geleg t w u rde, oder 
w enn der S p riteb ereich  von D iske tte  ge lad en  w urde. Sorgen Sie je tz t b itte  dafür, daß  ein 
»brauchbares«  Sprite 1 im S peicher steht.
D ann  k ön n en  Sie d ieses m it dem  B efehl SPR ITE  defin ieren :

SPRITE N,EA,V,P,XA,YA,M
D abei ist:
N S p riten u m m er (1-8)
E A  Sprite au ssch a lten  (E A = 0 ) o de r e in sch alten  (E A =  1)
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V V o rd erg rundfarbe  (1-16)
P P riorität: Sprite ü b e r  T ex t (P = 0 ) o d er T ex t ü b e r  Sprite ( P = l)

D ie P rioritä t von Sprite zu Sprite erg ib t sich au s d e r  S priten u m m er:
Sprite 1 ü b e r  Sprite 2, Sprite 2 ü b e r  Sprite 3 usw.

XA  X -A u sd eh nu ng : norm al (X A = 0 ) o d er d op p elt (X A = 1)
YA Y -A u sd ehnu ng: no rm al (Y A = 0) o de r do p p elt (Y A =  I )
M M odus: n o rm a lesH o c h au tlö su n g ssp rite  (M = 0 )o d e r  M ultico lorsprite (M = l)
N u n  k ö n n en  Sie für je d e s  Sprite die e n tsp rec h en d en  W erte  e insetzen .

M OYSPR -  Sprites positionieren und bewegen
H at de r S PR IT E -B efehl das Sprite noch  n ich t s ich tbar gem ach t?  D ann  m üssen  Sie erst dem  
C128 m itte ilen , wo das Sprite am  B ildschirm  s teh en  soll. D ies gesch ieh t ü be r

MOVSPR S p riten u m m er,X -K o ord in a te ,Y -K oo rd ln a te
Beispiel: MOVSPR 1 ,1 0 0 ,1 0 0
A b er A ch tung : die S pritek oo rd ina ten  e n tsp rec h en  nich t den  K oord inaten  in der hochau flösen­
d en  G rafik , so n d e rn  h ab en  ein  e igenes S chem a, das Sie vielleicht schon vom  C 64 kennen :

24 296 320 344 480 5111 535 X

Bild 3.2: Das Sprite-Koordinatensystem
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D er sichtbare B ildschirm  reich t in X -R ichtung von 24 bis 344, in Y -R ichtung von 50 bis 250. 
Basic 7.0 verfügt n icht ü b e r die M öglichkeit, Sprites am  B ildsch irm rand  (!) darzuste llen , wie 
dies einige in te ressan te  M asch in en p ro g ram m e fü r den  C 64 k önnen . D ies w äre ab e r au ch  eine 
zu große A n fo rderung ; Profis, die u n b ed ing t w issen w ollen, wie das geh t, sei das P rogram m  
»D er R iesen-B ildschirm « für d en  C64 (bzw . C 64-M odus des C 128) em p fo h len , das in d e r C o m ­
puterzeitschrift 64’er in d e r A usgabe 1/86 a u f  Seite 80 veröffen tlich t w urde.
Z urück  zu M OVSPR. A u ß e r d e r P osition ieru ng  ist au ch  noch die B ew egung von Sprites m ö g­
lich. H ier gibt es zwei versch ieden e A rten  von A n im ation :
a) B ew egung von de r ak tuellen  Position an  Z ielposition
b) B ew egung in b e stim m te r  R ich tung  parallel zum  lau fenden  P rogram m  (!)
B eides leistet M OVSPR. M it

MOVSPR S p riten u m m er,+ /- X ,+ /- Y
wird das Sprite an  die Z ielposition  bew egt, die in F orm  von R ela tiv koord ina ten  an g eg eb en  
wird, wie wir es bei d en  B efeh len  zu r hoch au flö sen den  G rafik  k en n en g e le rn t haben .
Beispiel: MOVSPR 1 ,-10 ,+ 20
E in b ee in d ru ckend er Effekt wird durch

MOVSPR S p riten u m m er, W inkel tt G eschw ind igkeit
Die B ew egungsrich tung  wird w ieder in G rad  an gegeben , w ofür die K o m paß ro se  gilt, die w eiter 
vorne in d iesem  A b schn itt ab geb ild et ist (bei de r E rk lärung  von P o la rk oord ina ten  bei G rafik b e­
fehlen).
D ie G eschw ind igkeit w ird du rch  e in en  W ert von 0 (n iedrigste  G eschw ind igkeit) bis 15 (höch ste  
G eschw ind igkeit) festgelegt. Z w ischen  W inkel und  G eschw ind igkeit s teh t ein  D oppelk reuz.
Beispiel: MOVSPR 1 ,1 8 0 #  10

bew egt Sprite 1 ab w ärts  m it d e r  G eschw ind igkeit 10; 
das lau fende P rogram m  wird sofort fortgesetzt.

D am it haben  w ir die g ru n d leg en d en  S pritebefeh le  besp roch en . Folgende B efehle g ibt es 
au ß erdem  noch, d e ren  B ed eu tu n g  Sie b itte  de r B asic-7 .0 -B efeh lsübersicht im C 1 2 8 -H an d b u ch  
en tn eh m en :

SPRSAV,COLLISION,BUMP,RSPRITE,RSPCOLOR,RSPPOS
D iese B efehle sind zw ar au ch  rech t in te ressan t, w erden  ab e r  im H an d b u ch  in au sre ich en d er 
A usführlichkeit besch rieb en , was e in e B eschreibung  im R ah m en  d ieses B uches überflüssig  
m acht.

Shapes -  Spezialität des Basic 7.0
A u ß er Sprites kann das Basic 7.0 b e stim m te  B ildsch irm bere iche  als so g en an n te  »Shapes« (F o r­
m en) defin ieren . D iese k ö n n en  allerd ings n u r in d e r  h o ch au llö sen d en  G rafik  ve rw end e t w er­
den und  sind w esentlich  lan gsam er als Sprites.
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D ie dazu b e n ö tig te n  B efehle h e iß en  G S H A P E  u n d  S S H A P E  u n d  w erd en  im H an db u ch  au f 
d en  Seiten  4-144 bis 4-152 zu sam m en  m it ein igen S priteanw eisun gen  erklärt. W ir w ollen ab er 
n u n  zu d en  A n w en d u n g en  d e r G rafikbefeh le  des Basic 7.0 ko m m en  und  uns n ich t länger m it 
B efeh lserk lärun gen  au fha lten .

3.4.3.2 G rafik-B eispiele und Anwendungen in Basic 7.0
A n w e n d u n g  1 :  A p f e l b e r g e  ( F r a c t a l b e r g e )

Z u  d en  e rs tau n lichsten  G rafikeffek ten  gehö rt die so g en an n te  »M an delb ro tm eng e« ; dies ist ein  
m a th em a tisch es  V erfah ren , das in te ressan te  G rafiken  erzeugt.
D e r  M an d elb ro t-A lg o rith m us b e ru h t im Prinzip darauf, daß  in eine F orm el im m er das E rg eb ­
nis d e r  le tz ten  B erech n un g  e in gesetz t w ird. M ehr soll dazu ab e r nich t gesagt w erd en , den n  die 
G ru n d lag en  w erd en  im B uch »G rafik p rog ram m ieru ng  C128«, das schon erw äh n t w urde, ver­
m itte lt. E in  äh nliches P rogram m  für d en  C 64 w u rd e im 64’er-M agazin, A u sgabe 11/85, au f  
Seite 80 u n te r  d e r  Ü b ersch rift »B ilder au s e in e r an d e ren  D im ension«  vorgestellt, ln  be iden  
g e n an n ten  Q u ellen  w ird ein  P rogram m  b esch rieb en , um  zw eid im ensionale  »A pfelm än nchen«  
(so h e iß en  d iese G rafiken) zu erzeugen .
N eu  ist a b e r  die (noch  e indrucksvollere) 3 D -D arste llu ng  von Fractals, d ie von e in em  Pro­
g ram m , das wir noch b e sp rech en  w erd en , erm öglich t wird. D am it Sie gleich e in en  E indruck  
b e k o m m en , wie so ein  fertiger »A pfelberg«  au ssieh t, legen Sie b itte  die P rogram m diskette  ein 
u nd  g eb en  Sie

RUN ’’LOAD APFELBERG”
ein. D a n n  fragt Sie d ieses P rog ram m  nach 4 F arbcodes (1 -16); am  b esten  bean tw o rten  Sie diese 
F ragen  m it d en  W erten  1,2,3 u nd  7. A ls F ilen am en  g eb en  Sie dann

APFELBERG.PIC
an. D as P rogram m  lädt diese G rafik  von D iske tte  u n d  zeigt sie sofort an ; m it de r L inkspfeiltaste 
ko m m t m an  in d en  T ex tm o d u s  zurück.
B eeind ru ckt? D an n  w ollen w ir uns dem  P rogram m  zu w end en , das solche fan tastischen  G rafi­
ken  generiert.
B eschreibung : A pfe lberge darste llen  
F ilen am e: »apfelberge«
100 REM *** FRACTALBERGE ***
110 REM *** (APFELBERGE) ***
120 REM *** MIT PARAMETER-EINGABE ***
130 :
140 COLOR 0,12:COLQR4,14:C0L0R5,14 
150 SCNCLR:GRAPH IC 1:GRAPHIC 0,l:SLOW 
1B0 :
170 XC=1:YC=0:T=20:S=60:XL=-.15:XR=.26:YO=.47:YU=.9:XM=105:YM=105:HG=7:F1=8:F2=1 
1 :F3 = 1 
180 :
190 PRINTTAB<10)“HINTERGRUND “; HG
200 PRINTTAB< 10) “FARBE 1........................“;F1
210 PRINTTAB< 10) “FARBE 2........................“;F2
220 PRINTTAB< 10) "FARBE 3........................“;F3
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230 PR INTTAB C10)"X KOMPLEX...................“;XC
240 PRINTTABC 10) MY KOMPLEX...................";YC
250 PRINTTABC10)"RECHENTIEFE.............*JT
2G0 PRINTTABC10)"MAXIMALE HOEHE.."JS
270 PRINTTABC10) "X LINKS........................“;XL
280 PR INTTABC10)"X RECHTS.....................";XR
230 PRINTTABC10) "Y OBEN...........................";YO
300 PRINTTABC 10) "Y UNTEN........................";YU
310 PR INTTAB(10) "AUSMASS X...................";XM
320 PRINTTABC 10) "AUSMASS Y...................";YM
330 PR INT:PR INT “FUER DIESE WERTE MUSS MAN NUR IMMER DIE” 
340 PRINT "RETURN-TASTE DRUECKEN."
350 PRINT 
360 :
370 INPUT"HINTERGRUN0”;HG 
380 INPUT'FARBE 1 ”;F1
330 INPUT"FARBE 2 “;F2
400 INPUT"FARBE 3 ";F3
410 INPUT "X KOMPLEX"JXC 
420 INPUT *Y KOMPLEX";YC 
430 INPUT "MAX.TIEFE *;T 
440 INPUT "MAX.HOEHE";S 
450 INPUT "X LIM<S";XL 
460 INPUT "X RECHTS";XR 
470 INPUT "Y OBEN";YO 
480 INPUT "Y UNTEN";YU
430 DO:INPUT"AUSMASS X";XM:LOOP WHILE XM=0 
500 DO:INPUT'AUSMASS Y";YM:LOOP WHILE YM=0 
510 :
520 PRINT"ALLES RICHTIG (J/N) ?■
530 DO:GETKEY A*:LOOP UNTIL A*="J" OR A*="N"
540 IF A*="N” THEN RUN:ELSE DX= (XR-XD/XM:DY= (YU-YO)/YM 
550 :
560 PRINT"FAST-MODUS (J/N) ?"
570 DO:GETKEY A3>:LOOP UNTIL A$="J” OR Ai="N"
580 IF A*="J" THEN FAST 
530 :
600 GRAPHIC 5,1
610 PRINT CHR*(2)5"PARAMETER";CHR*<27);"0":PR INT
620 PRINTTABC 10) "HINTERGRUND.............";HG
630 PRINTTABC 10) "FARBE 1........................“;F1
640 PRINTTABC 10)-FARBE 2........................";F2
650 PRINTTABC 10) "FARBE 3........................"JF3
660 PRINTTABC 10) "X KOMPLEX.................”;XC
670 PRINTTABC 10) "Y KONPLEX.................";YC
680 PRINTTABC10)"RECHENTIEFE............."JT
630 PRINTTABC10)"MAXIMALE HOEHE..";S
700 PRINTTABC 10) "X LINKS........................-;XL
710 PRINTTABC 10)-X RECHTS.....................“;XR
720 PR INTTAB C 10 ) " Y OBEN...........................";YO
730 PRINTTABC 10)-Y UNTEN........................”;YU
740 PRINTTABC 10) "AUSMASS X.................";XM
750 PRINTTABC 10) "AUSMASS Y................."; YM
760 :
770 GRAPHIC 1,1:GRAPH IC 0
780 GRAPHIC 3,1:COLOR 1,F1:COLOR 4,HG:C0L0R 2,F2:C0L0R 3,F3:C0L0R 0,HG 
730 FORN=0TOYM:Y1=YO+N*DY:FORM=0TOXM:X=XL+M*DX:Y=Y1:K=0
800 DO:X2=X*X:Y2=Y*Y:Y=2*X*Y-YC:X=X2-Y2-XC:K=K+1:LOOP WHILE CK<T)ANDCX2+Y2CS) 
810 U=M+53-N/2:U1=U+1:V=N+80:V1=V-3*CK-1)
820 DRAW3,U,VTOU,V1:DRAW2,U1,VTOU1,V1:DRAW1,U,V1T0U1,V1 
830 NEXT:NEXT 
840 SLOW
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850 :
860 DO :GET A$:PRINT CHR*<27>; *G“;CHR*<7); :LOOP UNTIL A*=*«-*
870 GRAPHIC 0 
880 :
890 :
900 COLOR 0,12:COLOR4,14:COLOR5,14 
910 SCNCLR 
920 :
930 PRINT “WAEHLEN SIE AUS:*
940 PR INT:PR INT*1: GRAFIK EINBLENDEN
950 PRINT:PRINT"2: GRAFIK ABSPEICHERN
960 PR INT:PRINT*3: NEUE GRAFIK ERSTELLEN LASSEN”
970 PRINT:PRINT"BITTE TASTE DRUECKEN <1,2 ODER 3) !”
980 PR INT:PR INT:PRINT*NACH EINBLENDEN DER GRAFIK MUSS WIEDER"
990 PRINT"DIE LINKSPFEIL-TASTE <♦-) GEDRUECKT WER-"
1000 PR INT"DEN, UM IN DIESES KLEINE AUSWAHLMENUE ZU"
1010 PRINT'GELANGEN.*
1020 PRINT:PRINT:PRINT'ABGESPEICHERTE GRAFIKEN KOENNEN MIT DEM*
1030 PR INT"PROGRAMM 'LOAD APFELBERG' WIEDER EINGE-“
1040 PRINT"LAOEN UND BETRACHTET WERDEN."
1050 :
1060 DO:GETKEY A*:LOOP WH ILE A*<"1" OR A*>"3*
1070 :
1080 IF A*="l* THEN GRAPHIC3:COLOR0,HG:C0L0R4,HG:COLOR 1,F1:C0L0R2,F2:C0L0R3,F3:0 
0:GETKEY A*:L00P UNTIL A*="«-*:G0T0 870 
1090 :
1100 IF A*=*3" THEN SCNCLR:GOTO 190 
11 1 0 :
1120 DO:INPUT “NAME DER GRAFIK*JN*:LOOP WHILE LEN<N*)<1 OR LEN(N*)>16 
1130 BSAVE <N*),ON B0 ,P(DEC<"1C00*>> TO P(DEC<"3FFF")>
1140 PRINT-DISKMELDUNG: “;DS*
1150 IF DS THEN GOTO 1120:ELSE 910

B esprechen  w ir zu n äch st die A n w en d un g , d a n n  die F un ktionsw eise des P rogram m s.
Z u r  re in en  A n w en d u n g  so llten  Sie das P rogram m  »c/ap fe lberge«  (b efind e t sich n u r a u f  der 
P ro g ram m d iskette ) v e rw end en ; es h an d e lt sich h ierbei um  ein  C om pila t, d.h. eine U m setzung  
des B asic-P rogram m s in ein  M asch in enp rog ram m , was eine w esentlich  kürzere A u sfü h ru n g s­
zeit zu r Folge hat. D en n och  bew egt sich die R echenze it für e in en  A pfelberg  im S tu n d en b e­
reich , da ex tre m  h o h e r R echenau fw and  erforderlich  ist, um  die vielen P unk te  zu zeichnen. 
N ach  dem  Start des P rog ram m s w erd en  die vo re in geste llten  P a ram e te r  angezeig t u n d  neue 
P aram etere in g ab en  gefordert. D rücken  Sie bei e in e r P aram eteran g ab e  < R E T U R N > , so wird 
die V o reinstellung  ü b e rn o m m e n . F o lgende W erte  w erd en  verlangt:
H in te rg run d : H in te rg ru n d farb e  (1-16)
F arb e  1: Z e ich en farb e  1 (1-16)
F arbe  2: Z e ich en farb e  2 (1-16)
F arb e  3: Z e ich en farb e  3 (1-16)
X kom plex : Z ah l, die das A u sseh en  des B ildes b estim m t. Schon kleine A bw eichungen

bring en  neu e  B ilder hervor.
Y kom plex : Ä hnlich  wie »X k o m p lex« ,aber ein  an d e re r  P aram eter.
R echen tiefe : Je  g rö ß e r die R echen tiefe , d esto  v e rschach te lter wird die G rafik. W erte ü b e r

200 ist ab zu ra ten .
M axim ale H ö h e: H ö h e  de r B alken in Pixels.
X links. A uch  diese P a ram ete r beein flussen  die G rafik.
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X rechts, E x p e rim e n tie ren  Sie m it W erten , die von de r
Y oben , V oreinstellung  n u r  geringfügig abw eichen .
Y un ten . W erte zw ischen -1 und  +1 e ignen  sich besonders .
A u sm aß  X: B estim m t die B reite d e r G rafik  (A ngabe in Pixels).
A u sm aß  Y: B estim m t die H ö he d e r G rafik  (A n g abe  in Pixels).

F ü r e inen  e rs ten  T es tlau f so llten  Sie im m er < R E T U R N >  drü ck en  u nd  h ö c h s ten s  die Bild­
sch irm farben  n eu  e ingeben .
N ach de r E ingab e d e r Z ah len w erte  u nd  d e r  B estätigungsfrage (»A lles richtig?«) kann  de r 
FA ST-M odus e ingestellt w erden ; d ie ser verringert die R echen ze it u m  m e h r als 50%, allerd ings 
kann  m an  dann  nich t sehen , wie die G rafik  Linie für Linie geze ich ne t wird. Ist die G rafik  fertig, 
wird w ieder a u f  »SLOW « g esch altet, dam it Sie das E rg ebn is  b e tra ch ten  können .
W ährend  die G rafik  gezeich net w ird, k ann  m an  am  80-Z eichen-B ildsch irm  die P aram eter 
sehen .
D a die A usführun gszeit m e h re re  S tu n d en  b e träg t (von  Bild zu  Bild versch ieden ), w ird ein 
schriller S ignalton erzeugt, sobald  die G rafik  fertig ist. D ie se r m ach t es überflüssig , vor dem  
Bildschirm  au szu harren .
D e r S ignalton wird m it d e r L inkspfeiltaste abgeste llt, d ie d a n n  zu m  A u sb len d en  d e r G rafik  
zu g un sten  ein es A u sw ah lm en üs führt. D o rt b le n d e t P u n k t 1 w ieder die G rafik  e in  (L inkspfeil 
führt ins M enü  zurück), P u n k t 2 d ien t zum  A b spe iche rn  d e r G rafik  u n d  P un kt 3 fü h rt zu m  Pro­
gram m anfang. V oreingestellt sind d a n n  die le tz ten  e in g eg eb en en  P aram eter.
Ü b e r  P un kt 2 ab gespeicherte  G rafiken  k ö n n en  m it d em  P ro g ram m  »L O A D  A P F E L B E R G «, 
das wir auch  noch b e sp rech en  w ollen, eing e lesen  u n d  b e tra ch te t w erden . D ies geh t w esen tlich  
schneller als ein  e rn eu tes  Z e ich nen .
B esprechen  w ir n u n  die in te re ssan te sten  S tellen  im  P rogram m  »A pfelberge«.
D ie B efehle »G R A P H IC  1 :G R A P H IC 0 ,l« d ie n e n d e m U m sc h a lte n a u fd e n 4 0 -Z e ic h e n -T e x t-  
b ildschirm .
ln  Zeile 170 w erd en  die P a ram ete r vorbeleg t u n d  in 190-350 angezeigt. D ie N eu e in g ab e  erfolgt 
in den  Z eilen  370-500. B em erken sw ert ist, daß  in 490 u n d  500 ein e  D O -L O O P-Schleife zum  
A bfangen  de r F eh le ingabe 0 ein gesetz t w ird; im G e g en sa tz  zu » IF F eh le in g ab e  T H E N  G O T O « 
b enö tigen  D O  un d  L O O P keine Z e ilen n u m m e r, was die P ro g ram m ieru ng  vere infacht.
A us den  e in gegeb en en  W erten  w ird, w enn  die E in g ab en  b estä tig t w u rd en , in Z eile  540 die 
B erech nung  de r K o nstan ten  D X  u nd  DY, die von d e r  Z e ich en ro u tin e  benö tig t w erd en , vor­
g enom m en .
Z eile 600 schalte t a u f  d en  80-Z eichen-B ildschirm  um , a u f  dem  die Z e ilen  610-750 die P a ram e­
te r e in b lend en , bis Z eile  770 w ieder in d en  T ex tm o d u s  m it 40 Z e ich en /Z e ile  geht.
D ie eigentliche Z e ich en ro u tin e  b e steh t au s d en  Z eilen  780-830. D a sie seh r kom pliziert und  
n u r m it en tsp rec h en d en  m a th em a tisch en  G ru n d lag e n  erk lärt w erd en  kann , w ollen  w ir a u f  eine 
B eschreibung  verz ichten . In te ress ie rte  k ö n n en  in den  g e n an n ten  Q u ellen  (G rafik p ro g ram m ie­
rung C I 28 o d e r6 4 ’er 11/85) nach lesen , wie d e r  M an d elb ro t-A lg o rith m u s p rog ram m iert wird. 
M it Z eile 900 beg inn t das M en ü ; in Z eile  1130 s teh t e in  B SA V E-B efehl, de r die M ulticolorgra- 
fik abspeichert. D ie ü b e r  C O L O R  e in g este llten  F a rb e n  w erd en  n ich t berücksich tig t, da  d iese 
variabel sein sollen.
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D as E in lad en  von A pfelberg-G rafiken  erm ög lich t das kurze P rogram m
’’LOAD APFELBERG”.

B eschreibung : A p fe lberg-G rafiken  e in iesen  und  anzeigen 
F ilenam e: »load apfelberg«
100 REM *** LOAD APFELBERG ***
110 ;
120 PR INT¡PRINT "LOAD APFELBERG (APFELBERG LADEN)"
130 PRINTER INT" VOR OEM LADEN WIRD DIE GRAFIK BEREITS"
140 PR INT:PR INT“EINGESCHALTET. DURCH DRUECKEN DER LINKS-"
150 PRINT̂ RINT'PFEILTASTE KOMMT MAN WIEDER IN DEN"
160 PRINT̂ RINT-TEXTMODUS ZURUECK.”
170 PRINT:PRINT 
180 INPUT "HINTERGRUND";HG 
130 INPUT "FARBE 1";F1 
200 INPUT "FARBE 2*;F2 
210 INPUT "FARBE 3";F3 
220 INPUT "FILENAME";N*
230 ;
240 COLOR 0 ,HG¡COLOR 4 ,HG
250 COLOR l,Fli COLOR 2,F2;COLOR 3,F3
260 GRAPH IC3 ,1; BLOAD (N$) ,ON B0,P<DEC< ■ 1C00" ) ) ¡BANK 15^YS DEC< "6B43" ) , 16*(F1-1 ) 
+<F2-1)
270 ¡
280 DO¡GETKEY A*:LOOP UNTIL A*="«-"
280 GRAPHIC ©¡PRINTMPRINT'MIT 'GRAPHIC 3' WIRD DIE GRAFIK"
300 PR INT ¡PR INT "WIEDER ANGEZEIGT.''

D ieses P rog ram m  h a b en  w ir zu r D e m o n stra tio n  bere its  e ingesetzt, w eshalb  sich eine nähere  
B ed ien un gsan le itun g  erübrig t. Es sei n u r  d a rau fh in g ew iesen , daß  die F ragen  nach Farbcodes 
im  G eg en sa tz  zum  »A pfelberge«-P rogram m  b ean tw o rte t w erd en , da sie n ich t voreingestellt 
sind.
D as P rogram m  b e ru h t im w esen tlichen  a u f  dem  B L O A D -B efehl in Z eile 260 und  d e r  W arte­
schleife in Z eile  280, die d en  L inkspfeil abfragt.
E ine  k leine A n regung : P ro g ram m ieren  Sie sich doch, w en n  Sie viele A pfelberg-G rafiken 
erstellt h ab en , eine e ig ene D ia-Show! D azu  m ü ssen  Sie n u r  das P rog ram m  »L O A D  A P F E L ­
B E R G « en tsp rech en d  ab än d e rn , daß  es m e h re re  B ilder, de ren  F ilen am en  feststehen , h in te r­
e in an d e r einliest.

Anwendung 2: Lissajous-Figuren
E in  w e iterer A lg o rith m u s zum  E rzeug en  von e indrucksvollen  G rafiken  soll auch  in Basic 7.0 
ü b e rtra g en  w erd en: die »L issajous-F iguren«.
D e r N am e rü h rt vom  französischen Physiker J. L issajous h e r  u n d  bezeich net B ahnkurven , die 
durch  Ü b erlag eru n g  zw eier e b e n e r  Schw ingungen  v e rsch ied en er R ich tung  zu stan d e kom m en. 
D iese sind kein th eo re tisch es  G eb ild e , so nd ern  physikalisch en tdeck t w orden  und  k ön nen  m it 
dem  O szillographen sich tbar gem ach t w erden .
Folg endes P ro g ram m  stellt n e u n  L issajous-F iguren dar:
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B eschreibung: L issajous-F iguren ze ichnen  
F ilenam e: »lissajous-fig.«
100 REM *******************************
1 10 REM *
120 REM * PROGRAMM ZUM ZEICHNEN VON *
130 REM *
140 REM * LISSAJOUS-FIGUREN *
150 REM *
160 REM *
170 REM *******************************
180 :
190 REM*** KONSTANTEN SETZEN ***
200 REM *** ....................................***
£ 1 0 :
££0 X0=160:Y0=100:A=150:B=95i T0 = rf/180:REM BILDSCHIRMMITTE 160,100 IN X0,Y0 
£30 REM VERGROESSERUNGSFAKTOREN IN A,B
£40 REM UMRECHNUNGSFAKTOR FUER GRADMASS IN BOGENMASS STEHT IN T0 
£50 :
£60 REM *** GRAFIK-EINSTELLUNGEN ***
£70 REM *** ==================== ***
£80 ;
290 GRAPHIC 1:REM *** HOCHAUFLOESENDE GRAFIK EINSCHALTEN 
300 UJIDTH 2:REM *** DOPPELTE PUNKTBREITE
310 COLOR0,8:C0L0R4,8:C0L0R1,1:REM FARBEN EINSTELLEN (SCHWARZ AUF GELB)
320 i
330 FOR 1=1 TO 9:REM 9 GRAFIKEN
340 :SCNCLR:REM GRAFIK LOESCHEN
350 :READ D,N,M:REM WERTE AUS DATAZEILEN LESEN
360 :FOR W=0 TO 180*D STEP D
370 i ! T=W*T0
380 ! :X=X0+A*COS<N*T)
390 s:Y=Y0+B*SIN<M*T)
400 ::IF T THEN DRAW 1,X1,Y1 TO X,Y
410 ::X1=X:Y1=Y
420 INEXT W
430 NEXT I
440 :
450 GRAPHIC 0:REM WIEDER AUF TEXTMOOUS SCHALTEN 
460 :
470 REM *************************
480 REM * *
490 REM * DATAZEILEN FUER DIE *
500 REM * *
510 REM * UNTERSCHIEDLICHEN *
520 REM * *
530 REM * GRAFIKEN *
540 REM * *
550 REM *************************
560 :
570 DATA 5,3,4 REMFIGUR 1
580 DATA 77,1,2 REMFIGUR 2
5S0 DATA 77,2,1 REMFIGUR 3
600 DATA 77,2,3 REMFIGUR 4
610 DATA 77,3,2 REMFIGUR 5
620 DATA 94,1,1 REMFIGUR 6
630 DATA 94,2,3 REMFIGUR 7
640 OATA 94,1 ,2 REMFIGUR 8
650 DATA 94,1,3 REMFIGUR 9
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D as P rogram m  ist m it R E M -Z eilen  au sre ich en d  ko m m en tie rt, was eine B eschreibung  im Text 
überflüssig  m acht. E s soll n u r noch erklärt w erden , wie m an w eitere  G rafiken  an häng t:
-  A b Z eile  660 n eu e  D A T A -Z eilen  (3 E lem e n te  p ro  G rafik) an h än g en
-  Schleife in Z eile  330 (»TO 9«) an  neue  A nzah l de r G rafiken  an passen
Als D em o n stra tio n , wie m an  e rstau n lich e  G rafiken  au ch  m it e in er einzigen Basic-Zeile 
bew erkstelligen  kann , m ag fo lgendes P rogram m  d ienen :
B eschreibung: L issajous-F igur m it e in e r einzigen Z eile  ze ichnen  
F ilen am e: »lissaj.einzeiler«
10 REM * LISSAJOUS-FIGUR ALS EINZEILER *
20 REM * ============================= *
30 :
40 GRAPHIC 1,1!COLOR 0,7:COLOR 4,7:C0L0R l,8:LOCATE 10,100:FOR K=0 TO G.3 STEP . 
01:DRAW TO 160-150*COS<3*K) , 100-75*SIN(5*K) :NEXT

Anwendung 3: CIRCLE-Befehl vielseitig verwendet
A n h an d  von drei P ro g ram m en  soll deu tlich  w erd en , wie viele M öglichkeiten  d e r C IR C L E - 
B efehl b ie te t. D iese P rog ram m e lern en  Sie am  e in fachsten  ken n en , w enn  Sie sie von D iskette 
lad en  un d  s ta r ten  und  d an n  das Listing an seh en . A u fg ru nd  d e r  K ürze un d  Ü b ersich tlichkeit der 
P rog ram m e e rüb rig en  sich e in g eh en d ere  A u sfüh run g en .
B eschreibung : A n w en d un gsb e isp ie l 1 zu m  C IR C L E -B efeh l 
F ilenam e: »circle-beisp. 1«
100 REM ******************************
110 REM * *
120 REM * ANWENDUNGSBEISP IEL ZUM *
130 REM * *
140 REM * GRAFIKBEFEHL "CIRCLE" *
150 REM * *
160 REM * (1) *
170 REM * *
180 REM ******************************
190 :
200 GRAPHIC 0:INPUT "STEIGUNGS:INPUT "FAKTOR”JF:B=0 
210 COLOR 0,7!COLOR 4,7:C0L0R 1,2:GRAPHIC 1,1 
220 FORA=200TO0STEP-3 
230 :B=B+F
240 ¡CIRCLE,160,100,A,A,0 ,0 ,B,S 
250 ¡NEXT 
260 GETKEY Ai 
270 PR INT:RUN
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B eschreibung: A nw endungsbe isp ie l 2 zum  C IR C L E -B efehl 
F ilenam e: »circle-beisp. 2«
100 REM ****************************
110 REM * *
120 REM * ANWENDUNGSBEISPIEL ZUM *
130 REM * *
140 REM * GRAFIKBEFEHL "CIRCLE" *
150 REM * *
160 REM * (2) *
170 REM * *
180 REM ****************************
190 :
200 C0L0R4,15!COLOR1,1:COLOR0,8:GRAPH IC1,1:E=0 
210 DO UNTIL E=180 
220 :E=E+4
230 :CIRCLE 1 ,159,99,E, , , ,E,72 
240 LOOP

B eschreibung: A n w en dungsbe isp ie l 3 zum  C IR C L E -B efeh l 
F ilenam e: »circle-beisp. 3«
100 REM *****************************
110 REM * *
120 REM * AMJENDUNGSBEISPIEL *
130 REM * *
140 REM * ZUM GRAFIKBEFEHL "CIRCLE" *
150 REM * *
160 REM * (3) *
170 REM * *
180 REM *****************************
190 :
200 COLOR 1,2:COLOR 0,6:COLOR 4,6:GRAPHIC 1,1:WIDTH 2 
210 :
220 FOR X=5 TO 50 STEP 2
230 :CIRCLE,180+X*.8,315,100,90,45,X*1.2,X 
240 :CIRCLE,180+X*.8,100,135,270,45,X*1.2,X 
250 hEXT 
260 :
270 DO:GETKEY A*:LOOP UNTIL A*=°«-"
280 GRAPHIC 0
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Anwendung 4: Beispiel zum DRA W-Befehl
A u ch  zum  D R A W -B efehl m ö ch te  ich Ih n en  ein B eispiel geben :
B eschreibu ng: A n w en d un gsb e isp ie l zu m  D R A W -B efehl 
F ilen am e: »draw -beispiel«
100 rem **************************
110 REM * *
120 REM * ANUENDUNGSBEISPIEL *
130 REM * *
140 REM * ZUM GRAFIKBEFEHL *
150 REM * *
160 REM * "DRAU" *
170 REM * *
180 REM **************************
190 :
200 COLOR 1,2:COLOR 0,6:COLOR 4,6:GRAPHIC 1,1
210 K1=140/320:K2=100/240:K3=70/160
220 FOR X= 0 TO 320 STEP 8
230 :Xl=X*.75:X2=X/2
240 :M1=K1*X
250 :M2=K2*X1
260 :M3=K3*X2
270 :DRAUI ,320- X,M1 TO X,140
280 SDRAU ,260-X1,M2 TO Xl+20,100
290 :DRAUJ ,200-X2,M3 TO 40+X2,70
300 NEXT
310 DO:GETKEY A*:LOOP UNTIL A*='«-“
320 GRAPHIC 0

D ie vorgeste llten  A n w en d un gsb e isp ie le  sind E rg änzu ng en  zu d en  B efeh lserk lärungen , die 
sicherlich d en  E instieg  in die B asic-7 .0 -G rafikprogram m ierung  erleich tern .
W er sich n ä h e r  fü r G rafik  in te ressiert, findet w eitere  In fo rm atio n en  im schon  so oft erw ähn ten  
B uch »G rafik p rog ram m ieru ng  C 128« von M arkt & T echnik , N u m m e r M T  90202.

3.4.4 Befehlsgruppe »Sound«
N icht n u r die G rafik-, so n d e rn  au ch  die S oundeffek te  m ü ssen  beim  C 64 ü b e r  PE E K  und  POKE 
realisiert w erd en , weil Basic 2.0 keine e n tsp rec h en d en  B efehle hat. In Basic 7.0 kann m an sich 
e in iger K om m an d os b e d ien en , die dies erleich tern .
D iese  B efehle w erd en  im  C 1 28 -H an db u ch  in K apitel 4.8 (Seiten  4-152 bis 4-166) ausführlich 
erklärt. L esen  Sie, w en n  Sie sich für S o u n d p ro g ram m ieru n g  in te ressieren , die dortigen  E rk lä­
ru ng en  durch  und  m achen  Sie dann  in d iesem  B uch bei den  A n w en d un gen  weiter. 
Z u n äch s t so llen  ab e r au ch  die au sg esp ro ch en en  »Sound-M uffel«  ein  paar In fo rm ation en  
b ek o m m en , wie m an  a u f  ein fache W eise in so g en an n ten  »ern stha ften  P rogram m en«  Signal­
tö n e  p rogram m iert. D ies in te ressiert P rogram m ierer, die n u r  rech t e in fache S oundeffekte 
b en ö tig en  (z.B. als W arn- o de r Signalton  in e in er D a teiverw altung ) und  sich n icht erst du rch  sei­
ten lange A u sfü h ru n g en  ü b e r techn ische  D etails schlagen  w ollen, e rfah rung sg em äß  am  m ei­
sten , w ird a b e r  in d e r  L ite ra tu r  vernachlässigt.
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Soundeffekte für Sound-Unkundige
W enn Sie sich m it e in en  ein fachen  S ignalton  beg nü gen , d en  Sie in A n w en d u n g sp ro g ram m en  
oder äh nlichen  verw enden  w ollen, k ö n n en  Sie d en  Befehl

PRINT CH R $(7);
verw enden , de r in K apitel 3.1 d ieses B uches zu sam m en  m it d en  an d e ren  A S C II-C odes e rläu ­
te rt wird. B each ten  Sie, daß  d ieser S ignalton  du rch  E S C -G  u n d  E SC -H  ein- bzw. ausgeschalte t 
wird (siehe 2.1.2). A u ß erd em  d a rf  sich de r C o m p u te r  n ich t im Q u o te  M ode befind en , da sonst 
ein reverses G  dargeste llt w ird un d  das Signal n ich t ertön t.
In je d e m  Fall funktion iert fo lgender B efehl, d e r  ab e r  n ich t so einfach zu m erk en  ist:

BANK 15:SYS DEC(”C 98E ”)
In M aschinensprach e: JS R  $C98E
D ad urch  w ird u n m itte lb a r  die R ou tine  des B asic-In terp re ters , die fü r d e n  K lingelton  v e ra n t­
w ortlich ist, au fgerufen.
Als Sirene bei F eh le ing aben  o d e r  äh n lichen  A n lässen  eig net sich

SOUND 1 ,1 0 0 0 0 ,1 0 0 0 ,2 ,1 0 0 0 ,5 0 0 ,8 ,8 0 0 0
W ollen Sie ein  w enig A bw echslu ng  bei den  S ignaltönen , k ö n n en  Sie ab  u nd  zu au ch  fo lgenden 
Befehl verw enden:

SOUND 1 ,7 4 9 3 ,6 0
D er letzte W ert (60) ist die D a u e r des T ons in I /60 -S ek u n d en ; de r  B eisp ielton  hält also 60 /6 0  =  
1 S ekunde an. N atürlich  d a rf  d ieser W ert v e rän d ert w erden , so lange de r W ert im B ereich  
1-32767 liegt.
D er zw eite W ert (7493) ist die F req u en z  des T on es, die ebenfalls  variie rt w erd en  kann. E rlau b t 
sind W erte von 0 (tiefstm öglicher T on) bis 65535 (hö ch stm ög lich er T on). M it H ilfe d e r  fo lgen­
den  E ingabe k ö n n en  Sie e ine b e stim m te  F req u en z  suchen:

FOR 1=0 TO 65535:SOUND 1,I,1:NEXT
W enn diese E ingabe, die vom  tiefsten  bis zum  h ö ch s ten  T on  alle F req u en zen  durch läu ft, 
gerade eine T onlage hat, d e re n  F req u en z  Sie erfah ren  w ollen, u n te rb re ch e n  Sie d en  C128 m it 
< R U N /S T O P >  und  geben  Sie »P R IN T  I« ein. D en  a u f  diese W eise e rh a lten en  W ert k ön n en  
Sie als zw eiten  S O U N D -P aram ete r e in setzen . < C O N T R O L > + < G >  schalte t e in en  ü b e r 
SO U N D  erzeug ten  T on  vorzeitig ab.
D ie L au tstärke eines T ones, d e r  bei e in e r S O U N D -A nw eisu ng  erkling t, kann  m it e in em  e in ­
fach zu h a n d h a b en d e n  Befehl reguliert w erden:

VOL 0 A u ssc h a lte n  d e r  T onausgabe
VOL 1 m in im ale  L a u ts tä rk e

VOL 15 m ax im ale  L a u ts tä rk e
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Z w ischen  1 u nd  15 sind  alle W erte  e r lau b t (je k le iner d e r  W ert, desto  w eniger L autstärke). 
D am it w ollen w ir es ab e r  be lassen , den n  d ieser kleine A b sch n itt w en de t sich an  die jenigen, die 
n ich t zu Soundprofis w erd en  w ollen, son dern  S oundeffek te  fü r d en  H ausgebrau ch  suchen.

Anwendungen der Soundbefehle
W en n  Sie das K apitel 4.8 im H a n d b u ch  ge lesen  h a b en , so h ab en  Sie folgende B efehle k e n n en ­
gelernt:

SOUND
VOL
FILTER
PLAY
TEMPO
ENVELOPE

Z usätzlich  zu d e n  B eisp ielen  im  H a n d b u ch  sollen noch  zwei w eitere  D em o p ro g ram m e vor­
gestellt w erden.
B eschreibung : D em o  zu »T E M PO « u n d  »PLAY«
F ilen am e: » inv ention  13«
100 rem *****************************
110 REM * *
120 REM * DE MOP ROGRAMM *
130 REM * *
140 REM * ZU DEN “SOUND"-BEFEHLEN *
150 REM * *
160 REM * TEMPO UND PLAY *
170 REM * *
180 REM *****************************
180 :
200 SCNCLR 
2 1 0 :
220 INPUT “GESCHWINDIGKEIT <0-255)“;GS 
230 TEMPO GS 
240 :
250 DO
260 !READ A$
270 ¡PLAY A*
280 LOOP UNTIL A*=“V201HA V103SAECE02QAM“ : REM NACH LETZTER DATA-ZE ILE SCHLEIFE 
BEENDEN, UM “OUT OF OATA ERROR“ ZU UMGEHEN 
230 :
300 PRINT “NOCHMAL (J/N)¡DOsGETKEY A*:LOOP UNTIL A$=“J“ OR AS=“N“
310 IF A*=“J“ TWEN RUN:ELSE END 
320 :
330 REM
340 REM *** DATEN FUER PLAY-BEFEHL ***
350 REM
360 DATA V1O4T7U8X0 V2O4T7U8X0
370 DATA V201IA V103IE V202QA V103SA04C03BEM
380 DATA V202I#G V103SB04D04IC V202SAEM
380 DATA VI04 IE V202SA03C V103I#G V202SBEM
400 DATA VI04IE V202SB03DM
410 DATA V203IC V103SAE V202IA V103SA04CM
420 DATA V202I8G V103SBE V202IE V103SB04DM
430 DATA V104ICV 202SAE V103IA V202SA03CM
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440 DATA V104QR V202SBEB03DM
450 DATA V203IC V104SRE V202IA V104SCEM
460 DATA V203IC V103SA04C V202IA V102SEGM 
470 DATA V103IF V203SD02A V103IA V202SFAM 
480 DATA V104 ID V202SDF V104IF V201SA02CM
490 DATA V201IB V104SFD V202ID V103SB040M
500 DATA V202IG V103SGB V202IB V103SDFM
510 DATA V103IE V202SGE V103IG V202SEGM
520 DATA V104IC V202SCE V104IE V201SGBM
530 DATA V201IA V104SEC V202IC V103SA04CM
540 DATA V103IF V202SDF V104ID V201SB02DM
550 DATA V201IG V103SDB V201IB V103SGBM
560 DATA V103IE V202SCE V104IC V201SA02CM
570 DATA V201IF V104SC03A V201I0 V103SFAM 
580 DATA VI03ID V201SG02G VI03IB V202SFGM 
590 DATA V201IA V104SC03A V202I#F V104SCEM 
600 DATA V201IB V104SD03B V202It»G V104SDFM 
610 DATA V202IC V104SEC V202IA V104SEGM
620 DATA V202ID V104SFE V202I*B V104SDCM
630 DATA V202I#G V103SB04C V202IF V104SDEM 
640 DATA V202ID V104SFD V201IB V104St»GDM 
650 DATA V202I#G V104SBD V202IA V104SCAM 
660 DATA V202ID V104SFD V202IE V103SB04DM 
670 DATA V202IF V103S#GB V202I#D V104SC03AM 
680 DATA V202IE V103SEA V202IE V103SB#GM
630 DATA V201HA V103SAECE02QAM

D iese R ou tine k ö n nen  Sie auch  in e ig ene P rog ram m e e in b au e n , da es sich als T ite lm u sik  seh r 
gut eignet.
B eschreibung: D em o  zu »VOL«, »E N V E L O P E «, »T E M PO « u nd  »PLA Y «
Filenam e: »soun d-d em o«
100 rem ********************
110 REM * *
120 REM * BEISPIELPROGRAMM * 
130 REM * *
140 REM * FUER FOLGENDE * 
150 REM * *
160 REM * 'SOUND'-BEFEHLE: * 
170 REM * *
180 REM * "VOL", *
190 REM * *
200 REM * "ENVELOPE", * 
210 REM * *
220 REM * -TEf-PO" &  "PLAY“ * 
230 REM * *
240 REM ********************
250 :
260 VOL 15:REM LAUTSTAERKE 
270 :
280 ENVELOPE 0,8 ,8 ,6 ,0 ,1:REM HUELLKURVE ETC.
280 :
300 TEMPO 30:REM GESCHWINDIGKEIT 
310 :
320 PLAY-VI T0 04 QCQDQEQFHGHG QAQA AQAHGR QAQAQAQAHGR QFQFQFQFHEHEQDQDQDQDHC“ : 
REM MUSIKSTRING ABLAUFEN LASSEN

D ieses Program m  spielt ein  bek an n tes  L ied  (p ro b ieren  S ie’s aus), das ab e r n ich t für d en  E in bau  
in Ihre P rogram m e vorgesehen  ist...
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Tip zur Soundprogranim ierung
W enn bei de r P rog ram m ierun g  von M usikstücken  ein F eh ler au ftritt, ha t dies h in  u nd  w ieder 
e in en  u n a n g e n eh m e n  D a u erto n  zu r Folge, da d e r letzte T o n  un end lich  lange g eha lten  wird. 
D iese r D a u erto n  kann , wie schon  erw ähn t, dadu rch  abgeste llt w erd en , daß  m an

< C O N T R O L > + < G >  (K lingelton)
drück t. Z e ig t d iese T as ten k o m b in a tio n  n ich t die gew ünsch te  W irkung, so g ib t es folgende zwei 
M öglichkeiten:
-  D er D a u erto n  liegt n icht a u f  S tim m e 1. D an n  hilft »V OL 0«.
-  D iese  T as ten k o m b in a tio n  w urde vo rh e r d u rch  E SC -H  v erbo ten , ln  d iesem  Fall m u ß  erst 

E S C -G  (K lingelton  e rlau ben ) u n d  dan n  < C O N T R O L > + < G >  (K lingelton) gedrückt 
w erden .

3.4.5 Befehlsgrappe »Ein-/Ausgabe«
Prinzip iell läßt sich je d e s  P rogram m  in fo lgendes S ch em a einfügen:
-  E ingabe d e r  D a ten
-  V era rb eitung  (A usw ertu ng) de r D a ten
-  A u sgabe d e r  D aten
D e r  erste  un d  d ritte  Schritt w ird von speziellen  B asic-7.0-B efehlen u n te rs tü tz t; w ir w e rd en ab e r 
au ch  in 3.6 professionelle  E in -/A u sg ab e-T ech n ik en  k en n en le rn en , die weit ü b e r  die L eistun­
gen  de r B asic-Befehle h in au sgehen . Z u n äch s t wollen wir ab e r die S tan dardbefeh le  des Basic
7.0 be sp rech en , die für E in -/A usgab e-Z w eck e nütz lich  sind.

KEY -  D er Sch lüssel zur Batch-Verarbeitung
D en  B efehl »KEY« zu r D efin ition  e in e r e ig enen  F u n k tio n stas ten b e leg u n g  h ab en  wir bere its  in
2.1.1 besp rochen . D abei w urde noch  n ich t erw ähn t, daß d e r K EY -B efehl auch in P rogram m en  
g roß en  N u tzen  bringt. D u rch  die B elegung e in er F u n k tio nstas te  m it b e s tim m ten  T ex ten , die 
bei E ing ab en  in ne rh a lb  des P rog ram m s dem  A n w en d er die P ro g ram m bed ienu n g  erleich tern , 
kann  d e r  B ed ien u ng sko m fo rt e rheb lich  geste ig ert w erd en . So k ö n n en  m eh re re  T astendrücke 
d u rch  e in en  einzigen erse tz t w erd en . In e in er T ex tv e rarb e itu n g  w äre es denk bar, bestim m te  
im m er w ied erk eh ren d e  R ed ew en d u n g en  a u f  die F u n k tio n stas ten  zu legen.
D ie A b frag erou tine  des P rogram m s em p fän g t die e in ze ln en  Z eich en  der F un k tio n sta s ten b e le ­
gung  a u f  die gleiche W eise, wie w enn  die e in ze ln en  T asten  h in te re in an d er gedrückt w orden 
w ären.
F o lg endes P rogram m  (b itte  e in tippen !) zeigt dies:

10K E Y  1,’’DIESER TEXT LIEGT A U FF1!”
SO PRINT ’’BITTE F l  DRUECKEN”
3 0  DO:GETKEY A$:PRINT A$;:LOOP
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E ine an d ere  M öglichkeit w äre fo lgende, die s ta tt e in e r G E T K E Y -A bfrage d en  IN PU T -B efehl 
anspricht:

10 KEY 1,"DIESER TEXT LIEGT AUF F 1!”+C H R $(13):R EM  +  < RETURN>
20 PRINT "BITTE <F1 > DRUECKEN”
30  INPUT A$:PRINT A$

E ine E ingab etechn ik , die haup tsäch lich  a u f  g rö ß e ren  C o m p u te rn  (P erson a l-C om pu ter), ab er 
auch im C P /M -M od u s des C 128 realisiert wird, ist m it e in em  k le inen  T  rick au ch  a u f  d em  C 128 
u n te r  Basic 7.0 m öglich: die »B atch-V erarbeitung«  (S tape lverarbe itung).
D am it ist gem ein t, daß dem  C o m p u te r  an sta tt e in e r  einzigen E ingab e, die m it < R E T U R N >  
qu ittie rt wird, gleich m eh re re  E in gab en  m itgeteilt w erden , die e r d an n  für d en  Bedarfsfall 
(IN P U T  o d er G E T -B efeh l od e r D irek te in g ab em o d u s des B asic-IInterpreters) au fh eb t. D ies 
w ürde z.B. b e d eu ten , daß  n ich t n u r  d e r L adeb efeh l eines P rog ram m s an g eg eb en  w ird, son dern  
zugleich die A n tw o rten  a u f  spätere  IN P U T -E in gab en  des P rogram m s. N e h m en  wir als B eispiel 
das P rogram m  »L O A D  A P F E L B E R G «, das in A b sch n itt 3.4.3 b e sch rieb en  wird. D ieses erfo r­
dert nach dem  L aden  und  S tarten  die E ing ab e von vier F a rb e n  u n d  e in em  F ilen am en . In  de r 
R egel gib t m an  alles g e tre n n t ein, w enn  m an  d u rch  den  C u rso r u n d /o d e r  en tsp rec h en d e  T ex te  
am  Bildschirm  dazu au fgefo rd ert wird:
1. L adebefeh l: RUN "LOAD APFELBERG” < RETURN>
2. H in terg rundfarbe : 1 <R E TU R N >
3. F arbe  1
4. F arb e  2
5. F arbe 3

2 < RETURN> 
3 < RETURN> 
7 < RETURN>

6. F ilenam e: APFELBERG.PIC < RETURN>
Sicher wäre es b eq u em er, alle E ing ab en  a u f  e in m al zu m achen :

RUN "LOAD APFELBERG” < RETURN > 1 < RETURN > 2 < RETURN> 3 < RETURN > 7 
< RETURN > APFELBERG.PIC < RETURN >

D ies ist jed o ch  nicht m öglich, da de r T asta tu rp u ffe r (B ere ich , in d em  T as ta tu re in g ab en  zwi­
schengespeichert w erd en) des C128 n ich t groß  genug  ist und  je d e s  < R E T U R N >  ein e d irek te  
A usführung  eines B efehls veran laß t. A n so n sten  k ö n n te  m an  zw ar ke in en  T asten d ru ck  sparen , 
ab e r m an w ürde d en  C o m p u te r  längere Z e it lau fen  lassen kö n n en , oh n e  daß  n eu e  E ing ab en  
gefordert w erd en; zudem  m ü ß te  m an  sich n ich t d a ru m  k ü m m ern , wieviel Z e it zw ischen de r 
e inen  und  d e r n äch sten  E ingab e vergeht (e tw a weil das P ro g ram m  erst ge lad en  w erd en  m uß , 
bevor n eue  E in g ab en  an g en o m m en  w erden).
A m  B eispiel von »L O A D  A P F E L B E R G «  w ollen wir dies m it H ilfe de r p rog ram m ierbaren  
F u n k tion stas ten b e leg u n g  au sp rob ie ren . W ir legen alle T asten d rü cke  -  einschließlich 
R E T U R N s -  a u f  die T aste  F l :

KEY1,”RUN”+ C H R $(34 )+ ”L0AD APFELBERG”+ C H R $(34 )+ C H R $(13)+  
” l ”+ C H R $(13 )+ ”2 ”+ C H R $ (1 3 )+ ”3 ”+ C H R $ (1 3 )+ "7 ”+ C H R $(13)+
"APFELBERG .PIC "+CHR$ (1 3 )

und be tä tig en  < F 1 > . S eh en  Sie selbst, was passiert.
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D ieses B eispiel m ag vielleicht noch n ich t d en  vollen  N u tzen  de r B atch-V erarbeitung  zeigen, 
a b e r  zu m in d est h a b en  Sie je tz t e in en  E inblick beko m m en . A u ß erd em  m u ß  m an  bedenk en , 
daß de r C I 28 eigentlich  n icht batch-fähig  ist; die L ösung  m it KEY ist n u r ein  N o tb eh e lf  
Sie so llten  fe rn er be rücksich tigen , daß  dies in ne rh a lb  eines P rogram m s seh r nütz lich  sein kann, 
w enn  m eh re re  E in g ab en  durch  e in en  T astend ruck  erled ig t w erden . B eispielsw eise kön n te  das 
P rogram m  »L oad  A pfelberg« am  A nfang  die E ingabe d e r S tan dardw erte  für F arb en  und  File­
n a m en  a u f  < F 1  >  legen:

KEY l , ” l ”+ C H R $ (1 3 )+ ”2 ”+ C H R $ (1 3 )+ ”3 ”+ C H R $ (1 3 )+ ”7 ”+ C H R $(13)+
” APFELBERG.PIC”+CHR$ (1 3 )

Ü brigens: D e r G eg en sa tz  zu r B atch -V erarbeitun g  ist die norm ale  E ingabefo rm  von C 6 4 /C 128 
u nd  träg t die B eze ichnung  »D ialog-V erarbeitung«: es k ann  n u r jew eils eine E ingabe getätigt 
w erd en , w en n  m an  dazu au fgeford ert w ird (die B atch -V erarbeitung  speichert m eh re re  E in ­
g aben  u n d  läßt d iese erst bei B ed arf w irksam  w erden).
D ies wird als E ingabe-D ialog  bezeichnet.

CHAR -  Textausgabe an belieb ige Position (PRINT AT)
D ie P osition ie rung  des C urso rs  ü b e r  die C u rso r-S teu erzeich en  (C R SR  R IG H T , C R SR  LEFT, 
C R SR  U P, C R SR  D O W N ) ist
-  um stän dlich
-  unü bersich tlich
-  langsam
-  feh le rträch tig  bei de r P rogram m entw ick lun g
D esh alb  sollte die A usgabe ein es T ex tes  an  eine belieb ige B ildsch irm position  m it dem  C H A R - 
Befehl (siehe H an d b u ch , Seite 4-281) p rog ram m iert w erd en , d e r n icht n u r  im  G rafikm odus 
arbe ite t:

CHAR,Spalte (0 -3 9  bzw. 0 -7 9 ),Zeile (0 -2 4 ) ,’’T ex t in  A n fü h ru n g sz e ic h e n ”
H ängt m an »,1« an , w ird de r T ex t revers ausgegeben .
G e b e n  Sie im T ex tm o d u s  (40 o de r 80 Z e ich en  p ro  Z eile) folgendes B eispiel ein:

CHAR,1 0 ,2 0 ,’’TEXT IN SPALTE 10/ZEILE 2 0 ”,1 
W enn Sie das »,1« w eglassen, wird d e r T ex t n ich t revers gedruckt.
W ichtig ist, daß  d e rT ex ts tr in g  n ich t wie bei P R IN T  an gegeb en  w ird; Sem ikolon , K om m a, TAB, 
SPC usw. sind bei C H A R  unzulässig. Als F austregel k ö n n en  Sie sich m erken , daß d e r T ex t­
string d an n  C H A R -taug lich  ist, w en n  e r h in te r

A$= (o d e r ”LET A $= ”)
s teh en  kön n te . D ies läß t sich in Zw eifelsfällen im  D irek tm od u s p rü fen  (fehlerhafte  E ingabe 
erg ib t »7SYNTAX ER R O R «),
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W enn Z ah lenw erte  ausgeg eb en  w erd en  sollen, m ü ssen  d iese ü b e r  STR$ in Strings um g ew an­
delt w erden:

PRINTS a b e r  CH A R ,10,10,STR$(5)
PRINT ”ZAHL”;Z a b e r  C H A R ,10,10,”ZAHL:”+STR $(Z)

A m  zw eiten B eispiel s ieh t m an  auch , daß  das S em ikolon durch  » + «  erse tz t w erd en  m uß . D ie 
F unk tion  des K o m m as h in te r PR IN T  kann  m eist du rch  C H R $(9) au sg eü b t w erden :

PRINT ’’ZAHL:”,5
en tsp rich t also

CH A R,10,10,”ZAHL:”+C H R $(9)+S T R $(5)
in etw a, allerd ings n icht vollständig: D as K o m m a ist ein  Z eh n e r-, < T A B  >  ein  A ch tertabu la to r.

D er C H A R -B efehl w urde schon  im  e rs ten  B eisp ie lp rog ram m  dieses B uches e ingesetzt 
(A bschn itt 2.1.3, P rogram m  »’w indow ’-dem o«), ab e r  dort noch  n ich t erklärt. Je tz t k ö n n en  Sie 
d ieses P rogram m  von A nfang  bis E n de  verstehen!
Z u r  F unktionsw eise des C H A R -B efeh ls im  T ex tm o d u s. Z u n äc h s t w ird d u rso r a u f  die an g e­
g eb ene  Position gesetz t, d an n  wird d e r  da rauffo lg ende String äh n lich  wie ü b e r P R IN T  au sge­
geben . G egebenen fa lls  w ird dabei ein  an g eh än g tes  »,1« berücksich tig t (reverse A nzeige). 
S teu erzeichen  in d e r Z e ich en k e tte  w erd en  wie bei P R IN T  au sgefü hrt.
W enn m an d en  au szu g eb en d en  T ex t korrek t an g ib t, also n ich t wie bei PR IN T , dürfte  es keine 
P rob lem e geben.
E in  PR IN T-B efehl rich te t sich übrigens, was die C urso rpo sition  an be lan g t, nach e in em  voraus­
gegangenen  C H A R :

CHAR, 1 0 ,1 0 ,’’CHAR-TEXT! ” :PRINT ’’PRINT-TEXT”
zeigt dies.

C O L O R  -  Komfortable Farbeinstellung in B asic 7.0
D er Befehl C O L O R  kann auch  im  T ex tm o d u s  ve rw end e t w erden:

COLOR 0 ,F a rb c o d e  H in te rg ru n d  (40-Z eichen-M odus)
COLOR 4 ,F a rb c o d e  R ahm en farbe  (40-Z eichen-M odus)
COLOR 5 ,F a rb c o d e  T ex tfa rb e  (40- u n d  80-Z eichen-M odus)
COLOR 6 ,F a rb c o d e  R ahm en  und  H in te rg ru n d  (80-Z eichen-M odus)

Die W erte 1-3 füh ren  zwar zu ke iner F eh le rm eld u n g , sind  ab e r n u r  in V e rb in du n g  m it G rafik  
sinnvoll (siehe 3.4.3).

SC N C L R  -  E rsa tz  für P R IN T  C H R $(147)
D er Befehl SC N C L R  (S C R E E N  C L E A R  =  B ildschirm  löschen) kann , wie schon  in 3.4.3 b e i­
läufig gesagt, au ch  T ex tb ild sch irm e löschen:
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SCNCLR(O)
SCNCLR(5)
SCNCLR

löscht d en  40-Z eichen-B ildschirm , 
löscht d en  80-Z eichen-B ildschirm .
löscht d en  ak tue llen  B ildschirm  (im  T ex tm o d u s  also den  ak tuellen  
T ex tb ildsch irm )

D ie letzte V arian te  ist, solange n ich t die hochau flösende G rafik e ingescha lte t ist, ein  vollw erti­
ger E rsa tz  fü r »P R IN T  C H R $(147);«. D esh a lb  sollte m an  bei d e r P rogram m ierung  o hn e das 
etw as u ndurchsich tige  S teu erze ichen  C H R $(147) au sk o m m en .

GRAPHIC -  Auswahl des Textm odus
D e r B efehl G R A P H IC  d ien t n ich t n u r zum  E in sch alten  de r hochau flö sen den  G rafik , sondern  
au ch  -  wie w ir schon  w issen -  d e r A usw ahl des T ex tm o d us:

GRAPHIC 0  T ex tm o d u s  am  40-Z eichen-B ildschirm
GRAPHIC 5 T ex tm o d u s  am  80-Z eichen-B ildschirm

D ies ist bei P rog ram m en , die n u r  m it e in e r b e s tim m ten  Z e ich en b re ite  einw andfrei funktion ie­
ren , die b este  M öglichkeit, u m  d en  T ex tm o d u s  festzulegen. Z usätzlich  sollte ein an w en d er­
freund liches P ro g ram m  wie die P rogram m e in d iesem  B uch  eine M eldung  au sgeb en , w enn 
u rsp rünglich  e in  an d e re r  M odu s e in g escha lte t ist, dam it de r B enu tzer n icht m ein t, das Pro­
g ram m  sei »abgestürzt« .

GETKEY -  S innvolle Erweiterung des G ET-Befehls
D er Befehl »G E T K E Y  A $«, de r au ch  als » G E T  KEY  A $« g esch rieben  w erd en  kann, ist schnell 
erklärt. E r en tsp rich t d e r  in B asic 2.0 n ö tig en  Z eile

10 GET A$:IF A$< > ”” THEN 10
G E T K E Y  w arte t also erst, bis e ine T aste  ged rü ck t w ird, und  arb e ite t d an n  w eiter wie der 
no rm ale  G E T -B efehl.

JO Y -  Komfortable Abfrage der Joysticks
D ieser B efehl zur Joystick-A bfrage kann  auch m it e in er »M aus« (neuartiges E ingabegerä t, wel­
ches vor allem  du rch  die C o m p u te r  A pple M acin tosh , C o m m o d o re  A M IG A  u n d  A tari ST 
b e k an n t ist) ve rw en de t w erden , sofern  diese an  den  C 128 angesch lossen  w erd en  kann und  »joy- 
s tick-kom patibel«  ist.
F ü r S p ie lep rogram m ierung  sicher häufig  b enö tig t, liefert

J 0 Y ( 1 )  den  Z u s tan d  von Joystick-Port 1,
J O Y (S )  d en  Z u s tan d  von Joystick-Port 2.

D abei sind folgende W erte  als E rg eb n is  m öglich:
0 keine Joystickbew egung
1 n ach  o b e n  (N orden)
2 nach  links o b en  (N ordw est)
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nach  links (W esten)
nach  links u n te n  (Südw est)
nach u n te n  (Süd)
nach  rech ts u n te n  (Südost)
nach  rech ts (O sten)
nach rech ts o b en  (N ordost)

Bei g leichzeitigem  D rücken  des F eu erknop fes e rh ö h t sich de r W ert, d en  die JO Y -F unktion  
zurückgibt, um  128:

128 (1 2 8 + 0 )
129 (1 2 8 + 1 )
130 (1 2 8 + 2 )  

usw. (siehe Bild 3.2).

F euerknop f, ab e r  keine Joystickbew egung 
F eu e rk n o p f +  oben  
F eu e rk n o p f +  links o ben

Left —

W erte  m it F eue rkno p f 

W erte  oh ne  F eue rkno p f

Right

Down

Bild 3.3: Schema zur JOY-Abfrage
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Soll d e r  F eu e rk n o p f ignoriert w erden , sch reib t m an
JO Y (l)  AND 127 statt JO Y (l)
JO Y (2) AND 127  statt JOY(2)

F olgende D O -L O O P-Schleife w arte t h ing egen , bis de r F eu e rk n o p f ausgelöst wird:
DO:LOOP UNTIL J 0 Y (n )> 1 2 7

D abei m u ß  für »n« die N u m m e r des Joystick-Ports e ingesetzt w erden .
Ü brigens: D ie A bfrage de r Joysticks m it dem  C64, die im C 64 -H an db uch  nicht besch rieben  
w ird, w ird im C 12 8-H and bu ch  a u f  Seite G - l  b e h an d e lt (fü r den  C 64-M odus).

PO T -  Drehregler (Paddies) abfragen
D ie F un k tion

POT(n)
liefert d en  W ert e ines von  4 angesch lo ssen en  P ad d ies (D rehreg ler). F ü r »n« sind  W erte von 
1 bis 4 e rlau b t, die die N u m m e r des an g ew äh lten  D reh reg le rs  an geben . D ie P O T -F unktion  lie­
fert je  nach S tellung des D reh kn op fs  W erte  zw ischen 0 u n d  255. W erte  ü b e r  255 b ed eu ten , daß 
zusätzlich  de r  F eu e rk n o p f gedrü ck t w urde. Soll de r  F eu e rk n o p f ignoriert w erd en , schreib t m an

POT(n) AND 2 5 5  s ta t t  PO T(n)
F olgende D O -L O O P-Schleife w arte t h ing egen  a u f  das A u slö sen  des F eu erknop fes:

DO:LOOP UNTIL POT(n) > 2 5 5
»n« m u ß  dabei na tü rlich  du rch  e ine Z ah l (1-4) erse tz t w erden .
D ie D reh reg ler-A bfrage m it dem  C 64 (o der C 64-M odus) w ird a u f  Seite G - l  des C 128-H and- 
bu ches  erläu tert.

PEN -  Lichtgriffel (L ightpen) abfragen
D a n u r  ein e  k leine M ind erh e it u n te r  d e n  C 128-A n w en dern  ü b e r  e in en  Lichtgriffel (englisch: 
L igh tpen) verfügt, ist d ieser B efehl n ich t von a llg em ein em  In teresse. W er e in en  L ichtgriffel hat, 
kann  im C 128-FIandbuch  a u f  Seite 4-82 nachlesen .
G egeb enen fa lls  ist au ch  die A n le itun g  zu Ih rem  Lichtgriffel zu berücksich tigen , was z.B. das 
P rob lem  an b elan g t, daß  d e r B ildschirm  w eiß  sein m uß . D ieses E rfordern is ist näm lich  von Pro­
du k t zu P rodu k t un te rsch ied lich , um  d en  L igh tpen  b e tre ib en  zu können .

PRINT USIN G  -  Formatierte Z ahlen- und Textausgabe
D iese r B efehl g ib t e ine  L iste von A u sd rück en  a u f  dem  B ildschirm  o d er e in em  A usgabegerät 
fo rm atie rt aus. D azu  wird ein  F o rm atstring  an g eg eben , d e r  alle In fo rm atio n en  ü b e r  das A u s­
sehen  des T ex tes  im  A usdruck  (D ruckfeld) e n th a lten  m uß . Beispiel:

PRINT USING ” # # # # # # ”;”TEXT”
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D am it h aben  w ir schon u nser erstes  F o rm atzeich en  k en n en g e le rn t (» # « ) .
Jedes » # «  im F orm atstring  s teh t für ein  Z e ich en  im A usdruck . In  je d e m  F orm atstring  m u ß  
m ind esten s  ein  » # «  v o rhand en  sein. H at ein  au szu g eb en d e r S tring m e h r Z e ich en  als D ruck­
stellen m it » # «  reserv iert w erden , wird de r String gekürzt (a u f  die richtige L änge gestu tz t), 
an so n sten  m it L eerze ichen  aufgefüllt. D abei w erd en  die D a ten  linksbü ndig  gedru ck t, d.h. 
ev en tuelle  L eerzeichen  w erd en  rech ts an gehän g t, dam it links im D ruckfeld  (so he iß t das A u s­
gabefeld) nach M öglichkeit im m er ein  s ich tbares Z e ich en  steht.
Sollen die D a ten  n ich t linksbündig , son dern  rech tsb ü n d ig  im  D ruckfeld  s teh en , m u ß  im F or­
m atstring  an stelle  eines » # «  ein  »> «  s teh en :

PRINT USING ”> #  «  tt #  # ”;”TEXT”
Für die Z en trie ru n g  im D ruckfeld ist » = «  an stelle  e ines » # «  zu ve rw enden:

PRINT USING ”= # # # #  #  ”;”TEXT”
Die b isherigen F orm atsym bole  bezogen  sich a u f  Z e ich en k e tten -D ru ck fe ld er, also a u f  die A u s­
gabe von Strings m itte ls PR IN T  U S IN G .
Es g ibt ab e r au ch  n um erische  D ruckfelder (zu r A u sgabe von Z ah len ), w ofür fo lgende F o rm a t­
zeichen zu r V erfügung stehen :
#  Wie bei Strings, nur, daß S terne  (*) bei zu h o h en  Z ah le n  das D ruckfeld  auffüllen.
+  M uß an ers te r ode r le tz ter Position im F orm atstring  s teh en , dam it an  dessen  Stelle das V or­

zeichen  d e r au szu g eb en d en  Z ah l erschein t.
-  S iehe »+«.

Legt die D ezim alpunk t-P osition  fest. Je  F o rm atstrin g  ist (sinnvollerw eise) n u r  ein D ezim al­
pu n k t m öglich.

, Z u r  besseren  L esbarkeit von g roßen  Z ah le n  w ird alle 3 S tellen  e in  K om m a gesetz t. D as 
K om m a im F orm atstring  legt diese Position fest. D iesem  m u ß  im  F o rm atstring  m in d esten s  
e in # v o ra n g e s te llt  sein.

$ S teh t in de r F o rm a tk e tte  h in te r m in d es ten s  e in e m tte in  $, so w ird vor die ganze au szu ge­
b end e  Z ahl (also vor die erste  gültige Z iffer) ein  D o llar-Z eichen  gesetzt.

D ie E x po n en tia ld arste llu ng  w ird erzw ungen , w enn  d e r  F o rm atstrin g  m it v ier »t« e n d e t ( t t t t ) .  
D iesen  m u ß  un b ed in g t ein Plus- o de r M inus-Z eichen  (» + «  o d e r » -« ) folgen.
D ie g enaue Syntax en tn e h m e n  Sie b itte  d em  C 128-H and bu ch , Seite 4-88.
U nzählige B eispiele finden  Sie do rt a u f  d en  Seiten  4-90 u n d  4-91. D as A u sp ro b ie ren  ein iger 
B eispiele ist seh r ve rs tänd n isfö rd e rn d , da d e r P R IN T  U S IN G -B efeh l seh r vielfältig zu  ge­
b rauchen  ist. A llerd ings wird e ine V arian te  m erkw ürd igerw eise n ich t erw ähn t: d e r  F o rm a t­
string kann au ch  gew öhn lichen  T ex t b e inh a lten ; d ieser wird dan n  wie bei P R IN T  au sgegeben , 
d a rf  ab er logischerw eise keine F o rm a tsteu erze ich en  e n th a lten , da d iese sonst au sgeführt w ür­
den:

PRINT USING ’’BETRAG: 5 5 .45 , 5 7 5 .0 3 , 3 .1 4
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PUDEF -  Sym bole für PRINT USIN G  umdeFinieren
N icht nu r, weil die E n tw ick ler des Basic 7.0 A m erik an e r w aren , h a b en  sie die bei C o m p u tern  
üb liche am erikan ische  Z ah lensch re ibw eise  verw endet, w elche sich von de r d eu tsch en  in e in i­
gen  P u n k ten  u n te rsch e id e t, obw ohl die Z iffern  die g le ichen  sind:
A m erikan isch : 3.14 D eu tsch : 3,14 (in  W orten : drei K o m m a v ierzehn)
A m erikan isch : 3,000 D eu tsch : 3.000 (in W orten : d re itau send )
D ie w esen tlich en  Ä n d e ru n g en  sind also, daß
a) die A m erik an e r anstelle  des K o m m as d e n  D ezim a lp u n k t verw enden , wie wir ihn  von der 

B asic-Syntax k en n en , und  daß
b) w ir im d eu tsch en  S p rach rau m  zu r G lied e ru n g  g röß ere r Z ah len  n icht das K om m a, sondern  

d en  P un k t (o d e r e in  L eerze ichen) n eh m en .
M it d em  P U D E F -B efeh l ist es ab e r m öglich, dem  PR IN T  U S IN G -B efeh l die deu tsche Z ah le n ­
schreibw eise be izubringen :

PUDEF ” .
D ie Syntax von P U D E F  und  die F unk tionsw eise  e n tn e h m e n  Sie b itte  d em  C 128-H andbu ch , 
Seite 4-92. B eispiel 2 a u f  Seite 4-93 ist jed o ch  falsch, da im P U D E F -S tring  das L eerzeichen 
an e rs te r S telle fehlt:
S tatt

10 PUDEF”.,”
m u ß  es

10 PUDEF” .,”
h e ißen . D ie B efeh lserk lärung  ist a llerd ings einw andfrei (sonst w ürde ich n icht d a ra u f  verw ei­
sen, sondern  ein e  e ig ene E rk lärung  geben).

W INDO W  -  Window definieren
D er B efehl W IN D O W  zu r D efin ition  eines W indow s w urde  be re its  in 2.1.3 vorgestellt, wo die 
W indow -T echnik  ausführlich  an  zah lreichen  B eisp ielen  erk lärt w ird. D ort finden  Sie auch  ein 
speziell a u f  d en  W IN D O W -B efehl zu g esch n itten es  D em oprog ram m .

RW INDOW  -  Inform ationen über Window bzw. Bildschirm  holen
D ie F un k tion  

RWINDOW(n)
trifft, abhäng ig  vom  W ert »n« (0,1 o de r 2), eine A ussage ü b e r  den  ak tuellen  B ildschirm  bzw. das 
ak tuelle  W indow :

RWINDOW(O) liefert die N u m m e r d e r  u n te rs ten  Z eile  im W indow  (0-24).
RWINDOW( 1) liefert die N u m m e r de r am  w eitesten  rech ts s teh en d en  Spalte im W indow

(0-39 im  40-,0-79 im 80-Z eichen-M odus).
RW lN D O W (g) liefert d en  T ex tm o d u s, siehe 2.2.2.
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L eider k ö n n en  a u f  d iese W eise nicht die o be rste  Z eile  u n d  am  w eites ten  links liegende Spalte 
e rm itte lt w erd en; dafü r b en ö tig t m an  die P E E K -F unktion :

P E E K (S S 9 )  liefert die N u m m e r d e r  o b e rs ten  Z eile  (0-24).
P E E K (3 3 0 )  liefert die n u m m e r d e r  am  w e ites ten  links s teh en d en  Spalte im  W indow

(0-39 bzw. 0-79).
A uch R W IN D O W (0) un d  R W 1N D 0W (1) k ö n n en  m it P E E K  u m sch rieb en  w erd en , w as vor 
allem  für M asch in en p rog ram m ierer w ichtig ist, weil sie dan n  die R W IN D O W -F unk tion  leich­
te r in A ssem bler sch re iben  k ön nen :

P E E K (228) entspricht RWINDOW(O)
P E E K (3 3 1) entspricht RWINDOW( 1)

W ie m an den  R W 1N D 0W (2)-B efeh l du rch  PE E K  erse tz t, finden Sie in 2.2.2. 

D iskettenbefehle des B asic 7.0
Basic 7.0 verfügt ü b e r  eine R eihe  von B efeh len , die die P ro g ram m ierun g  e in e r angesch lossenen  
D iske tten sta tio n  erheb lich  vere infachen . D iese B efehle sind in K apitel 6 des C 128-H and- 
buches ausführlich  besch rieben , das Sie je tz t b itte  lesen , sofern Sie es n ich t o h n eh in  schon 
ge tan  haben.
D ort und  im A n le itun g sb u ch  zu r F loppy 1570/71 h a t s ich jed o ch  ein  F eh ler bei de r E rläu te ru n g  
des R E C O R D -B efehls eingeschlichen. E s he iß t, daß  die A n gab e  d e r B yteposition  h in te r  der 
D a ten sa tzn u m m er optional, das h e iß t n ich t u n b ed in g t no tw end ig , ist. D ies ist schlich t u n d  e in ­
fach verkehrt. Bei e in em  R E C O R D -B efeh l m u ß  im m er die B y ten u m m er an g eg eb en  w erden , 
a u f  die in e inem  D a ten sa tz  p osition iert w erd en  soll.
Im  F loppy-1570 /71-H an dbuch  von C o m m o d o re  fällt Ih n en  vielleicht fo lgen der Satz ins A uge: 
»Sicherheitsmaßnahme: Jeder Recordtt -Befehl muß zweimal angegeben werden«. U m  die höchst 
u nw ahrschein liche M öglichkeit d e r Z e rs tö ru n g  relativer D a te id a ten  au szu sch ließen , m üssen  
die R E C O R D # -B efeh le  zw eim al an g eg eb en  w erd en , bev o r ein  D a ten sa tz  ge lesen  wird. 
D ieser Feh ler, d e r offenbar C o m m o d o re  selbst so m ysteriös ist, daß  eine W arnung  an  den  
B enu tzer erfolgt, an sta tt d e n  F eh le r aus dem  G e rä t zu en tfe rn en , ist in W irklichkeit n ich t vor­
handen . H ier sind die H erste lle r a u f  e in en  F eh le r im e ig enen  B ed ien u n g sh an d b u ch  h e re in g e­
fallen. D ie »M öglichkeit d e r Z e rs tö ru n g  relativer D a te id a ten «  tr itt näm lich  n u r  d a n n  auf, w enn  
im R E C O R D  tt-B e feh l die B y teangabe, die an geblich  op tional ist, w eggelassen wird. In  d iesem  
Fall kann  es tatsächlich  V orkom m en, daß  die F loppy vom  C o m p u te r  em p fang ene  D a ten  ins 
L eere schreib t, w obei sie dan n  zw angsläufig verlo rengeh en .
U n d  selbst, w enn  ein so lcher F eh le r vo rh an d en  w äre (was e r ab e r  n ich t ist), kön n te  die zw ei­
m alige A ngabe des R E C O R D  tt-B efeh ls  auch  nicht helfen.
G e b en  Sie also im m er die B ytezahl bei d e r Position ie ru ng  an , u n d  Sie w erd en  seh en , daß alles 
einw andfrei funktion iert, auch  w enn  d e r R E C O R D  tt-B efeh l n u r  einm al an g eg eb en  wird. 
W eitere In fo rm ation en  zu r P ro g ram m ieru ng  d e r  Floppy finden  Sie im K apitel 7 d ieses B uches.
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3.4.6 Befehlsgruppe »Fehlerbehandlung und sonstige«
D ies ist die le tz te  B efeh lsg ruppe , die wir b e sp rech en  w ollen, bevor wir uns m it dem  U m schre i­
b e n  von C 64-P rogram m en  u nd  B asic-7 .0 -A nw endungen  sowie E rw eite run gen  des Basic 7.0 
au se in an d erse tzen .

TRAP -  Programmierte Fehlerbehandlung
D e r B efehl T R A P, de r in äh n lich e r F orm  als »ON E R R O R  G O T O « (in S im o n’s Basic: »ON 
E R R O R :G O T O «) in B asic-E rw eiterung en  zum  C 64 bek an n t w urde, e rm ög lich t es, a u f  Basic- 
F eh le rm e ld u n g en  p ro g ram m g esteu ert zu reag ieren . D as P rogram m  w ird also n ich t m e h r abge­
b ro ch en , so n d e rn  in einem  b e stim m ten  P rogram m teil fortgesetzt, de r den  F eh ler eventuell 
b e h e b e n  k ann  o d er zu m in d est e in en  P ro g ram m ab b ru ch  verh in dert.
D azu  m u ß  m it

TRAP Z e ilen n u m m er
die Z eile  m itge te ilt w erd en , ab d e r die F eh le rb eh an d lu n g sro u tin e  beg inn t. Beispiel:

100  TRAP 10000:R EM  E igene F e h le rb e h a n d lu n g s ro u tin e  ab  Zeile 10 00 0  
110 XXXXXXX:REM E rg ib t ”?SYNTAX ERROR”

1 0 0 0 0  PRINT "FEHLER ABGEFANGEN!”
1 0 0 1 0  HELP

D urch  W eglassen d e r  Z e ile n n u m m e r wird e in e vorher ak tiv ierte F eh le ru n te rb rech u n g  au s­
geschaltet.
T ritt nach e in em  T R A P-B efehl (m it A n g ab e d e r  Z e ilen n u m m e r) ein  F eh ler auf, so w ird in die 
de fin ie rte  F eh le rb eh an d lu n g sro u tin e  verzw eigt. D ies gilt für alle F eh lerb ed in g u n g en  e in ­
schließlich d e r  < R U N /S T O P > -T as te . W enn  sich allerd ings ein  F eh le r in de r F eh le rb eh a n d ­
lun g sro u tin e  selbst befind et, wird eine F eh le rm e ld u n g  ausgegeben .
B eim  A u ftre ten  ein es F eh lers  au ß erh a lb  d e r  F eh le rb eh an d lu n g sro u tin e  w ird die fehlerhafte 
Stelle gem erk t un d  die F eh le rb ea rb e itu n g  des P rogram m s ausgeführt.
D an n  s teh t in d e r V ariab len  »EL« (A bk ürzun g  fü r »erro r line«) die N u m m e r d e r Z eile, in der 
d e r  F eh le r  au ftra t, und  in »ER « d e r F eh lercode . F o lgende F eh lercodes g ibt es für die Variable 
E R  (A b k ürzun g  für »error«), die auch im D irek tm od u s ü b e r  »P R IN T  ER« geprü ft w erden  kann 
(T abelle  3.3).
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Tabelle 3.3: Werte der Systemvariablen ER (Fehlercodes)
1 T O O  M A N Y  FIL ES
2 FIL E  O P EN
3 FIL E  N O T  O P EN
4 FIL E  N O T  F O U N D
5 D E V IC E  N O T  P R E S E N T
6 N O T  IN P U T  FILE
7 N O T  O U T P U T  FIL E
8 M ISSIN G  FIL E  N A M E
9 IL L E G A L  D E V IC E  N U M B E R

10 N E X T  W IT H O U T  FO R
11 SYNTAX
12 R E T U R N  W IT H O U T  G O SU B
13 O U T  O F  D A T A
14 IL L E G A L  Q U A N T IT Y
15 O V ER FL O W
16 O U T  O F  M E M O R Y
17 U N D E F ’D ST A T E M E N T
18 B A D  SU B SC R IPT
19 R E D IM ’D A R R A Y
20 D IV ISIO N  BY Z E R O
21 IL L E G A L  D IR E C T
22 TYPE M ISM A T C H
23 ST R IN G  T O O  L O N G
24 FIL E  D A T A
25 FO R M U L A  T O O  C O M PL E X
26 C A N T  C O N T IN U E
27 U N D E F ’D F U N C T IO N
28 V ERIFY
29 L O A D
30 BREA K
31 C A N ’T  R E S U M E
32 LO O P N O T  F O U N D
33 LO O P W IT H O U T  D O
34 D IR E C T  M O D E  O N LY
35 N O  G R A P H IC S  A R E A
36 B A D  DISK
37 B E N D  N O T  F O U N D (siehe 3.4.2, B E G IN /B E N D )
38 L IN E  N U M B E R  T O O  L A R G E (siehe 3.4.1, R E N U M B E R )
39 U N R E S O L V E D  R E F E R E N C E (siehe 3.4.1, R E N U M B E R )
40 U N IM P L E M E N T E D  C O M M A N D (siehe 3.4.6, Q U IT /O F F )
41 FIL E  R EA D (siehe 7.3, B oot-V organg)
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D ie M eldu ngen  1-30 sind alte B ek an n te  vom  C64.
D iese sind, zu sam m en  m it d en  C 128-spezifischen F eh lern  31-36, in K apitel 8 des C 128-H and- 
b u ch es  b esch rieb en . D a dort die F eh le rm e ld u n g en  3 7 -4 1 nicht e rw ähn t w erd en , ist in d e r obi­
gen  Ü b ersich t zusätzlich  an gegeb en , w o in d iesem  B uch eine F eh le rb esch re ib u n g  steht.
D en  T ex t zu e in e r F eh le rm e ld u n g  kann  m an  a u f  e infache W eise m it

PRINT E R R $ (F eh le rn u m m er)
au sg eben  lassen. »P R IN T  ER R $(5)«  führt beispielsw eise zu r A nzeige von »D E V IC E  N O T  
PR E SE N T «. Im  G eg en sa tz  zu e in e r  »ech ten«  F eh le rm e ld u n g  wird dabei ab e r das P rogram m  
nicht ab gebrochen .

H ELP -  Auch bei der Fehlerbehandlung hilfreich
In de r F eh le rb eh an d lu n g sro u tin e  d a rf  au ch  d e r  H E L P -B efeh l, d e r  in 3.4.1 erklärt w urde, 
s tehen . D ies ist sogar vo rgesehen , den n  H E L P  d a rfau ch  in P rogram m en  o hn e E inschränk ung 
v e rw en de t w erden .

RESUM E -  Rücksprung nach Fehlerbehandlung
D ie F eh le rb eh an d lu n g sro u tin e  wird also von d en  V ariab len  EL u nd  ER inform iert. W enn dann 
a u f  d en  F eh le r reag iert w u rd e, kann  ein  R ücksprung  m it dem  R ESU  M E -B efeh l ausgelöst w er­
den . D abei s teh en  drei V arian ten  zu r V erfügung:

RESUME
setzt das P rogram m  ab  de r feh le rh aften  A n w eisung  fort. D ies ist d ann  sinnvoll, w enn die 
F eh le ru rsach e  (z.B. ein  nich t an gescha lte tes  G e rä t)  b e h o b e n  w erd en  k on n te  und  de r Befehl im 
zw eiten  A n lau f korrek t au sg efü h rt w erd en  kann.
Z w eite  R E S U M E -M öglichkeit

RESUME NEXT
setzt das P rogram m  u n m itte lb a r  nach dem  B efehl, de r d en  F eh le r ausgelöst hat, fort.
D ritte  und  letz te m ögliche F orm  d er Syntax:

RESUME Z eilen n u m m er
bew irkt ein  F o rtse tzen  des P rogram m s ab d e r du rch  den  P a ram ete r » Z e ilen nu m m er«  defin ier­
ten  P rogram m zeile .
E in  B eispiel da fü r finden  Sie im C 1 28 -H an db u ch  a u f  Seite 4-101.

DEC und H EX $ -  D er C128 versteht auch H exadezim alzahlen
D as üb licherw eise  in Basic v e rw end e te  Z ah len sy stem  ist das D ezim alsystem  (Z ehnersystem ), 
w elches wir au ch  im alltäglichen G e b rau ch  ein setzen . Es gib t ab e r auch an d ere  Z ah len sch re ib ­
w eisen, von d e n en  das H exad ez im a lsystem  (16er-System  ( b e id e r  P rog ram m ieru ng  in M aschi­
n en sp rache  das w ichtigste ist. F ü r B asic-P rogram m ierer ist es von geringem  N u tzen ; deshalb
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sollen Sie h ie r n icht m it E rk lärungen  zum  H exad ez im a lsystem  be laste t w erden , m it d enen  
Sie danach  nichts an fangen  können . F ür d ie jen igen , die ab e r d ieses S ystem  b eh errsch en  
(z.B. M aschinensprach ler), w erd en  n u r  die B efehle D E C  u nd  H E X $ erläu tert.
Z u r U m w and lung  e in er D ezim alzah l in die H exadezim alschreibw eise  d ien t die F u n k tion

H EX $(n)
»n« ist dabei eine D ezim alzahl im  B ereich  von 0 bis 65535, w o durch  64K A d re ß rau m  (=  1 Bank) 
erfaß t w erden.
D as E rgebnis de r H E X $ -F unk tion  ist, w ie schon  das D o llarzeichen  in »H E X $« sagt, e in  String, 
der aus exak t 4 Stellen b e s te h t; ggf. wird m it N u llen  aufgefüllt, wie es M asch in ensprach e-M oni- 
to re  auch han d h ab en . E s ist au ch  klar e in zusehen , w aru m  H exadez im alzah len  vom  C I 28 n u r 
als Strings ve ra rb eite t w erd en  kön nen : die Z iffern  A -F  sind im D ezim alsystem , w elches in Basic 
üblich  ist, n icht n um erisch  u n d  dürfen  dem zufolge n u r in Z e ich en k e tten  s teh en , da diese auch 
B uchstaben  e in sch ließen  k önnen .
D ie u m g ekeh rte  U m re ch n u n g  erled igt

DEC(”H ex ad ez im a lza h l”)
Das E rgebn is  ist h ier e in e D ezim alzahl; als P a ram e te r  b en ö tig t D E C  au s d en  bei H E X $ 
g e n an n ten  G rü n d en  e in en  String. D ie durch  die Z e ich en k e tte  an g eg eb en e  H exadezim alzah l 
m uß  im B ereich  von $0000 bis $ F F F F  liegen; fü h ren d e  N u llen , um  die Z e ich en k e tte  a u f  4 Z e i­
chen zu erw eitern , sind nicht nötig , un d  das assem bler-üb liche  D o llarzeichen  m u ß  w eggelas­
sen w erden.
B eispiele für H E X $ u nd  D E C :

PR IN T  H E X $(49152) E rgebnis: C000
P R IN T  H EX $( 1039) E rgebnis: 040F
PR IN T  H E X $(50) E rgebnis: 0032
P R IN T  H E X $ (1 1) E rgebn is: 000B
PR IN T  H E X $(0) E rgebnis: 0000
PR IN T  D E C (»C 000«) E rg ebnis: 49152 
P R IN T  D E C (»40F«) E rgebnis: 1039
PR IN T  D E C (»32«) E rg ebnis: 50
PR IN T  D E C (»B «) E rg ebn is: 11
PR IN T  D E C (»0«) E rgebnis: 0

F ü r den  Fall, daß  Ih n en  diese B eispiele n ich t au sre ich en  sollten:
E in  B eisp ielprogram m , in dem  die B efehle D E C  und  H E X $ im  M itte lp u n k t s teh en , find en  Sie 
u n te r  den D em o p ro g ram m en  fü r »L abel 128« in 3.4.2:

’’LABEL 128 .DEMO 5 ”, L isting-N r. 7
Achtung: D ieses P rogram m  läuft nu r, w enn  v o rh e r m it

RUN”LABEL 1 2 8 ”
die R ou tine »L abel 128« ge lad en  u nd  ak tiviert w urde.
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INSTR -  Strings untersuchen
D a eine  F u n k tion , um  die Position ein es b e s tim m ten  Z e ich ens  innerh alb  e in er Z eich enk e tte  
(S tring) zu e rm itte ln  o d e r n u r  zu prüfen , ob  d ieses Z e ich en  ü b e rh au p t v o rh and en  ist, in Basic
2.0 schm erzlich  verm iß t w urde, h ab en  sich sicherlich die m e isten  P ro g ram m ie re re in  eigenes 
U n te rp ro g ram m  dafü r angefertig t.
In Basic 7.0 s teh t n un  eine e igene F u n k tio n  dafür zu r V erfügung (wie in S im on’s Basic m it 
P L A C E ), die na tü rlich  w esentlich  schne ller a rb e ite t als ein in Basic gesch rieben es U n te rp ro ­
g ram m . Sie lau te t n u n

INSTR (a$ ,b $ )
D abei ist »b$« durch  d en  String (o d er die String-V ariable) zu e rse tzen , die in d e r Z eich enk e tte  
»a$« gesuch t w erd en  soll. D as E rg ebn is  de r F u n k tion  ist d an n  die Position  des e rs ten  A u ftre ­
ten s  von b$ in a$; das E rgebn is  0 b e d eu te t, daß  »b$« in »a$« nicht g e fun d en  w urde. 
Beispiel:

PRINT INSTR(”MARKT &  TECHNIK”,’’TECHNIK”)
m eld e t die Z ah l 9, weil d e r  T ex t »T E C H N IK « in de r Z e ich en k e tte  »M A R K T  & T E C H N IK « 
an  n e u n te r  Position  steht.
Z usätz lich  kann  noch  festgelegt w erd en , ab  w elcher Position  im  zu d u rch su ch en d en  String 
b e g o n n e n  w erd en  soll:

PRINT INSTR(”MARKT &  TECHNIK”,’’TECHNIK”, 10)
sucht »T E C H N IK « in » M A R K T & T E C H N IK «  ab  d e r 10. Position un d  wird dabei n icht fündig 
(E rgebnis: 0), da d e r  gesuch te  T ex t ab  de r 10. S telle n ich t m e h r au ftaucht.
In  d e r  R egel w ird m an  e in zeln e  Z e ich en  suchen:

PRINT INSTR(”MARKT SP TECHNIK”,”6?”)
liefert das E rg eb n is  7.
B eschäftigen wir uns noch  m it d e r  M öglichkeit, daß  IN ST R  d en  W ert 0 liefert. Z u nächst eine 
Z u sam m en fassu n g  d e r  m ög lichen  U rsach en :
-  D ie Position , ab  d e r  gesuch t w erd en  soll, ist g rö ß e r als die Länge d e r zu du rch su ch en d en  Z e i­

ch enk e tte . Beispiel:
PRINT INSTR(”XX X ”,”X ”,10)

-  D e r zu d u rch su ch en d e  String »a$« ist ein L eerstring . Beispiel:
PRINT INSTR(””,”SUCHSTRING”)

-  D er N orm alfall: D e r S uchstring  »b$« ist in »a$« nich t e n th a lten  (o der zu m ind est nicht ab der 
Suchposition). B eispiele:
PRINT INSTR(”12 3 4 5 6 ”,”A”)
PRINT INSTR(”12 3 4 5 6 ”,” 1 ”,3)
(»1« ist zw ar in »123456« en th a lten , ab e r n ich t ab  d e r  3. Position)
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Tips und Tricks zu INSTR
a) Häufigkeit eines Zeichens in einem String ermitteln
F olgendes B eispielprogram m  fordert Sie zur E ingabe ein es Strings a u f  u nd  sagt d an n , wie oft 
d e r B uchstabe »E« darin  vo rkom m t:

10 INPUT ”STRING”;S$
SO P= 1 :REM Bei P o sitio n  1 b eg in n en
3 0  Z = -1 :REM Z äh le r in it ia lis ie re n  (d a  Z in  50  e rh ö h t  w ird , m u ß  d e r  In itia lis ie ru n g s ­

w e rt  ”-1” se in , d am it n a c h  dem  e rs te n  D u rch lau f v o n  Zeile 50  die 
V ariab le  Z d en  W ert 0 h a t)

40  DO WHILE P< >0 
50  :Z=Z+1:REM Z äh le r e rh ö h e n  
6 0  :I=INSTR(S$,”E ”,P):REM ”E ” in  S$ su ch en  
70  :IF I< >0 THEN P= I+ 1 :ELSE P = 0 
8 0  LOOP
90  PRINT Z;”MAL KOMMT ’E ’ V 0R .”:REM Z ä h le r au sg eb en

D ieses P rogram m  kann  leicht für eig ene Z w ecke ab g eän d ert w erd en  (beispielsw eise zu e in em  
U n te rp ro g ram m  u m fun k tio n ie rt w erden).

b) INSTR in Verbindung mit IF, WHILE und UNTIL
In 3.3 w urde schon erw ähn t, daß  de r IF-B efehl im m e r d a n n  verzw eigt, w enn  ihm  ein  A u sd ru ck  
folgt, d e r e inen  an d e ren  W ert als 0 (z.B. -1) hat. Z u r  W iederho lung  m ag fo lgendes B eispiel 
d ienen:

10 INPUT ’’IF-WERT” ;IW:IF IW THEN PRINT ”JA  (WERT < > 0 ) ”:ELSE PRINT "NEIN 
(WERT =  0 ) ”

N ach dem  g le ichen  Prinzip fun k tio nert au ch  W H IL E : Ist d e r  W ert nach  W H IL E  gleich -1, wird 
die D O -LO O P-Schleife fortgesetzt, an so n sten  ab geb ro ch en .
U N T IL  funktion iert a u f  die gleiche W eise, a llerd ings in en tgeg en g ese tz te r R ichtung: Ist de r 
W ert nach U N T IL  ungleich 0 (B edingung  erfüllt), so w ird die Schleife ab g eb ro ch en , bei W ert 
=  0 fortgesetzt.
D a  IN STR d en  W ert 0 liefert, w enn  die Suche erfolglos verlief, kann  m it IF  unkom pliz iert 
g ep rü ft w erd en , ob d e r S tring 1 im  String 2 vorkom m t:

10 INPUT ’’STRING 1 (SUCHSTRING)”;S1$:INPUT ’’STRING S ”;SS$
20  IF INSTR(SS$,S 1$) THEN PRINT ’’STRING 1 IST IN STRING S ENTHALTEN”: ELSE 
PRINT ’’STRING 1 IST IN STRING 2 NICHT ENTHALTEN”

Es ist also überflüssig , h in te r »IF  IN STR (S2$,S1$)« noch d en  V ergleich » < > 0 «  an zu geben , da 
dies de r IF-B efehl sozusagen au to m atisch  erledigt.
D ies gilt au ch  für W H IL E  u n d  U N TIL :
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DO (bzw . LOOP) WHILE INSTR(....)
ist g le ich b ed eu ten d  m it

DO (bzw . LOOP) WHILE IN STR (....)<>0
E n tsp rech e n d  gilt:

DO (bzw . LOOP) UNTIL INSTR(....)
kann  verw en de t w erd en  tu r

DO (bzw . LOOP) UNTIL IN STR (....)<>0
D as W eglassen von » < > 0 «  ist sogar, sofern  es e rlau b t ist, die effektivere L ösung, da das Pro­
g ram m  dad u rch  sogar geringfügig b esch leu n ig t wird.
U n se re  H ilfsrou tine zu r E rm ittlu n g  de r H äufigkeit des A u ftre ten s  von »E« in ein em  b estim m ­
ten  S tring kann  desha lb  noch o p tim iert w erden:

10 INPUT ”STRING”;S$
SO P=1 :REM Bei P o sitio n  1 b eg in n en
3 0  Z—-1 :REM Z äh le r in itia lis ie re n
4 0  DO WHILE P:REM ’’WHILE P ” S tatt ’’WHILE P< > 0 ”
6 0  :Z=Z+1:REM  Z ä h le r e rh ö h e n
6 0  :I=INSTR(S$,”E ”,P):REM ”E ” in  S$ su c h e n
70  :IF I THEN P=I+1:ELSE P=0:REM  ”IP I” s ta t t  ”IF I< > 0 ”
8 0  LOOP
9 0  PRINT Z;”MAL KOMMT ’E ’ VOR.”:REM Z äh le r au sg eb en

D er V ollständigkeit h a lb er sei noch e ine U N T IL -V ersion von gle icher W irkung vorgestellt:
10 INPUT ”STRING”;S$
S 0 P = 1  
3 0  Z = -l
4 0  DO UNTIL P=0:REM  oder: ”D0 UNTIL (NOT P ) ”
50  :Z=Z+1
6 0  :I=INSTR( S$,”E ”,P)
70  :IF I THEN P - I + l  :ELSE P=0:REM  ”IF I” s ta t t  ”IF I< > 0 ”
8 0  LOOP
90  PRINT Z;”MAL KOMMT ’E ’ VOR.”:REM Z äh le r au sg eb en  

G 0 6 4  -  D er Sprung in den C64-M odus
In den  C 64-M odus kom m t m an nicht nu r, w enn  m an  beim  E inschalten  o d e re in e m  R eset die 
< C B M > -T a ste  ged rü ck t hält, son dern  au ch  du rch  E ingabe des B efehls

GO 64
D ieser Befehl wird in 5.1 ausführlich  erläu tert. A n d ieser S telle n u r soviel: Im D irek tm odus 
erfolgt die S icherheitsabfrage »A R E  YOU SU R E?«, die Sie von d en  D isk e tten b e feh len  H E A -
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D E R  un d  S C R A T C H  ken n en  dü rften  (<  Y > , bestä tig t, e in e an d ere  E ingabe fü h rt zurück in den  
E ingabe-M odus); innerh alb  ein es P rogram m s wird de r C 64-M odus o h n e  V erzögerung  an g e­
sprungen , allerd ings das P rogram m  nich t im  C 64-M odus fortgesetzt, so n d e rn  gelöscht!

BANK -  Speicherbank anwählen
A ufgrund  de r S p e iche rs truk tu r des C128, die in 3.2 erk lä rt w ird (siehe au ch  A n h an g  B des 
H andb u ch es), ist zusätzlich zu r A n gab e  e in e r  A dresse noch  die A usw ahl e in er 64K -Speicher- 
zu sam m ense tzun g  erforderlich , um  ein en  S peicherp la tz  e in d eu tig  zu b estim m en . F ü r die 
B efehle PEEK , PO KE, W A IT  u n d  SYS kann  diese S pe icherbank  m it e in em  w e ite ren  Basic- 
Befehl ausgew äh lt w erden:

BANK n
stellt Spe icherbank  »n« (0-15) ein. D abei sind in d e r  G ru n d v ers io n  n u r  die B anks 0 ,1 ,1 4  u n d  15 
von Basic aus sinnvoll e in zusehen :
B ank 0: D o rt w ird das B asic-P rogram m  gespeichert.
B ank 1: S pe icherbank  für Basic-V ariablen
B ank 14: wie B ank 15, ab e r  Z eichensatz-R O M  bei 53248 verfügbar
B ank 15: S pe icherbank  für ROM  (B asic -ln terp re ter, B etriebssystem )
F ü r Zugriffe a u f  die A d ressen  0-1023 e rübrig t sich die B ank-E instellung , da dies d e r a llen  B anks 
g em einsam e B ereich von 1K L änge ist. B ank  0 un d  B ank 14/15 h ab en  zu d em  den  B ereich 1025- 
16383 gem einsam , also 16K.
D ie ak tuelle ü be r BA N K  e in geste llte  S pe ich e rb ank  e rm itte lt die F un k tion  

P E E K (981)
PR IN T  PE EK (981) erg ib t im  E in schaltzustand  15.
D a die A dresse 981 im g em ein sam en  B ereich  0-1023 liegt, ist ein B ank-B efehl n icht nötig.

ST A SH , SW AP und FETCH -  Steuerung der RAM -Disk
D ie Befehle

FETCH
STASH
SWAP

k ö n n en  n u r  ausgeführt w erden , w enn  e ine R A M -D isk (S peichererw eiterung) als S teckm odul 
angeschlossen ist. D a zu m  Z e itp u n k t de r E rste llu n g  d ieses B uches die S pe ichererw eiterung  
(R A M -D isk) noch nicht erhältlich  ist, m u ß  ich Sie a u f  das C 1 2 8-H an db u ch  verw eisen, wo diese 
drei B efehle besch rieb en  w erden:
F E T C H  Seite 4-61 
STASH Seite 4-126 
SW AP Seite 4-127
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U n te r  U m stä n d en  w erd en  d iese B efehle au ch  im H an d b u ch  zu Ih rer R A M -D isk besprochen ; 
da m ir d ieses n ich t vorliegt, kann  ich Ih n en  die S e itenzah len  folglich ab e r noch nicht n ennen .

Q UIT und OFF -  G eheim nisvolle B efehle
D ie B efehle Q U IT  u nd  O F F  w erd en  im  H an d b u ch  nich t besch rieben , sind a b e r  vorhanden . Die 
E ingab e von Q U IT  o d er O F F  führt zu r F eh lerm eld u n g

?UNIMPLEMENTED COMMAND ERROR
D iese w ird ebenfalls  im H an d b u ch  n ich t erw ähn t. O ffensichtlich sind d iese B efehle erst für 
d en  B etrieb  m it e in er zukünftigen  E rw eite run g , v ielleicht d e r  R A M -D isk, vorgesehen , ln  
de r G ru n d v ers io n  des C128 ist jed o ch  nachw eislich  keine R ou tine  zu d iesen  B efeh len  v o rh an ­
den.

SL EE P -  D er Pausenbefehl
W ie d e r N am e »SL E E P« (engl, »schlafen«) schon  v e rm u ten  läßt, kann m it d iesem  Befehl eine 
pro g ram m ierte  U n te rb rech u n g  erfolgen. D azu  m u ß  die D a u e r d e r  Pause an g eg eben  w erden, 
die übrigens du rch  d e n  FA ST-B efehl n ich t b ee in flu ß t wird:

SLEEP n
»n« ist ein  W ert zw ischen 1 (1 S ekunde) u n d  65535 (65535 S ek un den , also ca. 18 S tunden!), der 
die W artezeit in S ek u nd en  angib t. L eider sind h ie r n u r  ganzzahlige W erte erlaubt.
D u rch  d en  SL E E P-B efehl w erd en  V erzögerungssch leifen  (» F O R 1= 1 T O  2000:N E X T  I«) ü be r­
flüssig; u m  ab e r W arteze iten  u n te r  1 S ek un de  zu p ro g ram m ieren , kann SL E E P  n ich t e ingesetzt 
w erden.
B eispiele:

SLEEP 1
läßt d en  C128 ziem lich g en au  1 S ek u nd e lang w arten .

SLEEP 60
hält den  C o m p u te r  1 M in u te  (60 S ek unden) lang an.
S L E E P  kann  üb rig ens m it < R U N /S T O P >  u n te rb ro ch e n  w erden , wie je d e r  an d ere  Basic- 
B efehl auch. D ies ist dan n  an g eb rach t, w enn  m an  sich m it de r W artezeit vertan  hat.

RREG -  Werte von M aschinenprogram m en an Basic übergeben
W ährend  de r SYS-Befehl au fg run d  se iner n e u en  Syntax (siehe 3.2) zu r Ü b erg ab e  von W erten  
au s e in em  Basic- an  ein  M asch in en p ro g ram m  fähig ist, d ien t R R E G  der u m g ekeh rten  K o m m u ­
nikation: R R E G  liest die 8510-P rozessorreg ister (A kk um ula to r, X- u n d  Y -Register, Statusbyte) 
aus. D ieser Befehl ist also n u r  für M asch in en p rog ram m ierer in te ressan t; w er se inen  C I 28 nicht 
in M asch in ensprache  p rog ram m iert, m öge b itte  bei de r E rk lärung  de r B efehle »FA ST« und 
»SLOW « w eiterlesen .



Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 -  und noch weiter 113

Z u rück  zu R R E G . M it 
RREG A,X,Y,S

b ek o m m en  die V ariab len  A ,X,Y un d  S folgende W erte zugew iesen:
A Z u s tan d  des A kkum ula to rs  bei B eend igung  des le tz ten  SYS-Befehls 
X en tsp rech en d  für X -R egister 
Y en tsp rechen d  für Y -R egister 
S en tsp rechen d  für S ta tu sreg iste r
S tatt A ,X,Y u nd  S k ön n en  au ch  an d ere  V ariab lenn am en  o d e r  V ariab len ty pen  (In teger, A rray- 
e lem en te ) eingesetzt w erden . Soll ein  b e stim m tes  R egister n ich t au sge lesen  w erden , m u ß  au ch  
an dessen  Position kein V ariab len n am e an g egeben  w erden:

RREG„Y,S
liest n u r  Y -R egister u n d  S tatu sreg iste r aus (A kku  un d  X w erd en  durch  die zwei K o m m as ü b e r­
sprungen).

RREG A
liest n u r  den  A k k um ula to r aus (K om m as am  E n d e  de r A n w eisung  k ö n n en  en tfallen).
Die Syntax wird auch  a u f  Seite 4-103 des C 1 28 -H an db u ch es  au fgeführt.

FAST und SLO W  -  D ie Gangschaltung des C128
Schon in A b schn itt 2.2.4 h a b en  wir die B efehle FA S T  und  SLOW , die die A rbe itsgeschw in d ig ­
keit des C I 28 regulieren , besp rochen . D esh alb  e rüb rig t sich e in e e rn e u te  E rk lärung .

XOR -  Entweder-O der als Funktion
Von Basic 2.0 k en n en  Sie die fo lgenden  b e id en  A rten  de r logischen V erknüpfung , die bei IF- 
B efehlen  häufig e ingesetzt w erd en  (auch  bei W H IL E  und  U N T IL  in Basic 7.0):

NOT N IC H T -V erknüpfung
AND U N D -V erk nüpfung
OR O D E R -V erk nüpfung
NOTA ist w ahr, w en n  A  falsch ist.
A AND B ist w ahr, w enn  A u n d  B w ahr sind.
A ORB ist w ahr, w en n  A o d er B o d er b e ides w ahr ist.

D azu  k ön nen  Sie au ch  im  C 128 -H and bu ch  in K apitel 2.7.3 (S eiten  2-11 bis 2-13) nach lesen . 
D er U n tersch ied  zw ischen O R  und  X O R  ist n u n , daß  A OR B auch d a n n  w ahr ist, w enn  sow ohl 
A als auch B zutreffen . A X O R  B h ingegen  ist n u r  dan n  w ahr, w enn  A  w ahr und  B falsch ist oder 
A falsch und B w ahr ist. E s e rgeben  sich fo lgende W ahrh e its tab e llen  (w = w ahr, f= falsch) als 
T abelle 3.4:
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T abelle 3.4: Wahrheitstabellen von OR und XOR im Vergleich
A B A  O R  B A B A X O R  B
f f f f f f

w f w w f w
f w w f w w
w w w AIIV w w f  (!)

E in  B eispiel h ie rfü r in W orten:
D e r C128 befind et sich en tw ed e r im FA ST- o de r im SLO W -M odus. E ine  w eitere  M öglichkeit 
g ib t es n icht, e r kann  ab e r au ch  nicht in b e id en  M odi gleichzeitig  laufen.
D ies w äre ein  typ ischer Fall von XOR:
C I28 im FAST-Modus X O R  C I 28 im SLOW-Modus ist w ahr
D er B efehl X O R  kann jed o ch  zum  L eidw esen  d e r  B asic-P rogram m ierer n icht wie A N D  und 
O R  zw ischen zwei A u ssagen  stehen :

IF A =5 XOR B =7 THEN ...
ist n ich t zulässig (»7SY NTAX ER R O R «),
D afü r kann  a b e r  fo lgende H ilfskonstruk tion  verw en de t w erden  (auch in Basic 2.0), die a u f  der 
n u m erisch en  A u sw ertun g  von logischen A u sd rü ck en  be ruh t:

IF (A = 5 )< > (B = 7 ) THEN ...
Z usätzlich  s teh t X O R  als B asic-Funktion zu r V erfügung, w enn  zwei Z ah le n  b itw eise zu ver­
kn ü p fen  sind:

XOR (2 5 5 ,1 5 4 )
verknüpft die Z ah le n  255 u nd  154 bitw eise (E rgebnis: 101). Z ug elassen  sind Z ah len  von 0 bis 
65535. Im  G eg en sa tz  dazu a rb e iten  A N D  und  OR in V erb in du n g  m it Z ah len  m it dem  B ereich 
von -32767 bis +32767.
E in  A  X O R  B, das m it dem  Z ah le n b ere ic h  von N O T, A N D  un d  OR a rbe ite t, wird m it Hilfe 
d ie ser B efehle fo lgen derm aß en  sim uliert:

((NOT A) AND B) OR ((NOT B) AND A)
W er sich m it B itk laub ereien  au sk en n t, kann  X O R  beispielsw eise zu r C od ierung  von T ex ten  
ve rw enden . D a im R ah m en  d ieses B uches a u f  das T h em a  »Logische O pera to ren«  n ich t w eiter 
e ingegangen  w erd en  kann , sei In te ress ie rten  die A rtike lserie  »L ogeleien«, die in derZ eitsch rift 
64 ’er in den  A u sgab en  7 /85 -9 /85  ersch ien . D ort wird die A n w en d u n g  von A N D , OR , XO R und 
N O T  ausführlich  u n d  an h an d  vie ler B eispiele erläu tert.
E ine  knap pe E rk lärung , die die K enn tn is  des B inärsystem s teilw eise voraussetzt, g ibt das 
C 1 28 -H an db u ch  in A b sch n itt 2.7.3.
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POINTER -  W ieder elwas für M aschinensprachler
D a auch der PO IN TE R -B efeh l haup tsäch lich  für M asch inensprache-Z w ecke von B ed eu tu ng  
ist (um  die A dresse e in er V ariab len  in B ank 1 zu ü b e rg eben ) u nd  som it n u r  e in en  Teil de r L eser 
betrifft, soll d ieser an d ieser Stelle n ich t w eiter b e h an d e lt w erd en . E ine  B eschre ibu ng  d ieses für 
Profis nü tz lichen  K om m an dos steh t a u f  Seite 4-86 des C 128-H andbu ches.

3.4.7. Übersicht über die neuen Befehle
N achdem  in 3.4.1-3.4.6 d ie jenigen B efehle, die fü r uns als U m ste iger vom  C 64 n eu  sind (die 
Basic-2.0-Befehle sind voll in Basic 7.0 in tegriert), b e sp roch en  w u rd en , soll T abelle  3.5 e inen  
kleinen Ü berb lick  darstellen . D azu  sind die B efehle, die g eg en ü b er Basic 2.0 (C 64/V C 20) h in ­
zu geko m m en  sind, im  fo lgenden  alp habe tisch  aufgefiihrt. ln  K lam m ern  steh t h in te r  jed em  
Befehl das Kapitel dieses B uches, in dem  de r Befehl b e sp ro chen  wird (3.4.1 -3.4.6) un d  dah in te r, 
durch  ein Sem ikolon g e tren n t, die Seitenzahl im  C 1 28-H andbu ch , dam it Sie die dortige 
B efehlsübersich t schnell finden  kön nen .

T abelle 3.5: Basic-7.0-Zusatzbefehle im Überblick
APPEND (3 .4 .5 ;4 -1 3 ) SEQ-Datei zum  D a ten an fü g en  ö ffnen
AUTO (3 .4 .1  ;4-14) a u to m a tisc h e  Z e ilen n u m e rie ru n g
BACKUP (3 .4 .5 ;4 -1 5 ) D iskse ite  m it D oppelfloppy  k o p ie re n
BANK (3 .4 .6 ;4 -1 7 ) S p e ic h e rb a n k  (POKE u sw .) w äh len
BEGIN...BEND (3 .4 .2 ;4 -1 8 ) h in te r  THEN/ELSE m e h re re  Z eilen  a ls 

Block z u sa m m e n fa sse n
BLOAD (3 .4 .5 ;4 -1 9 ) M asch in en p ro g ram m  lad en
BOOT (3 .4 .5 ;4 -2 1 ) M asch in en p ro g ram m  la d e n  u n d  s ta r te n

(a u c h  7 .3 ) o d e r BOOT-fähiges P ro g ra m m  lad en
BOX (3 .4 .3 ;4 -2 2 ) R ech teck  ze ich n en
BSAVE (3 .4 .5 ;4 -2 4 ) M asch in en p ro g ram m  a b sp e ic h e rn
BUM P-Funktion (3 .4 .3 ;4 -2 6 ) A u sw e rtu n g  e in e r  Sprite-K ollision
CATALOG (3 .4 .5 ;4 -2 7 ) D irec to ry  (In h a ltsv e rz e ic h n is )  d e r  

D isk e tte  an ze ig en  
(id e n tisc h  m it DIRECTORY)

CHAR (3 .4 .3 ;4 -2 8 ) T ex t d ru ck en ,
(a u c h  3 .4 .5 ) au ch  im  G rafikm odus

CIRCLE (3 .4 .3 ;4 -3 0 ) K reis , E llipse o d e r V ieleck ze ich n en
COLLECT (3 .4 .5 ;4 -3 2 ) D isk e tten b e feh l "VALIDATE”
COLLISION (3 .4 .3 ;4 -3 3 ) d ie n t A bfrage v o n  S p ritek o llis io n en
COLOR (3 .4 .3 ;4 -3 5 ) 

(a u c h  3 .4 .5 )
s e tz t  F a rb e n  fü r  T ex t u n d  G rafik
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C0NCAT (3 .4 .5 ;4 -3 6 )
COPY (3 .4 .5 ;4 -3 7 )
DCLEAR (3 .4 .5 ;4 -3 8 )
DCLOSE (3 .4 .5 ;4 -3 9 )
D EC -Funktion (3 .4 .6 ;4 -4 0 )
DELETE (3 .4 .1 ;4 -4 1 )
DIRECTORY (3 .4 .5 ;4 -4 2 )
DLOAD (3 .4 .5 ;4 -4 4 )
DO...LOOP (3 .4 .2 ;4 -4 5 )
DOPEN (3 .4 .5 ;4 -4 7 )
DRAW (3 .4 .3 ;4 -4 9 )
DSAVE (3 .4 .5 ;4 -5 1 )
D S-V ariable (3 .4 .5 ;4 -5 2 )

D S$-V ariable (3 .4 .5 ;4 -5 2 )
DVERIFY (3 .4 .5 ;4 -5 3 )
EL-V ariable (3 .4 .6 ;4 -5 5 )
ELSE (3 .4 .2 ;4 -7 3 )
ENVELOPE (3 .4 .4 ;4 -5 6 )
E R -V ariable (3 .4 .6 ;4 -5 8 )
E R R $-Funktion (3 .4 .6 ;4 -5 9 )
EXIT (3 .4 .2 ;4 -4 5 )
FAST (3 .4 .6 ;4 -6 0 )
FETCH (3 .4 .6 ;4 -6 1 )

FILTER (3 .4 .4 ;4 -6 2 )
GETKEY (3 .4 .5 ;4 -6 4 )
G 064 (3 .4 .6 ;4 -6 5 )
GRAPHIC (3 .4 .3 ;4 -6 6 )
GSHAPE (3 .4 .3 ;4 -6 8 )
HEADER (3 .4 .5 ;4 -6 9 )
HELP (3 .4 .1 ;4 -7 1 )
H E X $-Funktion (3 .4 .6 ;4 -7 2 )
IN STR -Funktion (3 .4 .6 ;4 -7 5 )

JO Y -Funktion (3 .4 .5 ;4 -7 6 )
KEY (3 .4 .1 ;4 -7 7 ) 

(a u c h  3 .4 .5 )
OCATE (3 .4 .3 ;4 -7 8 )

zw ei D ate ien  v e rb in d e n  
D isk e tten b e feh l ”COPY”
alle  F loppy-K anäle  sch ließ en  
F loppy-K anal sch ließ en  
D ez im a lw ert e in e r  H ex ad ez im a lzah l 
Z e ilen b ere ich  au s  P ro g ra m m  löschen  
D isk -In h a ltsv e rz e ich n is , w ie CATALOG 
P ro g ra m m  v o n  D isk e tte  lad en  
P ro g ra m m s ch le ifen  
D isk e tte n d a te i öffnen  
P u n k t o d e r L inie ze ic h n e n /lö sc h e n  
P ro g ra m m  a u f  D isk e tte  sp e ic h e rn  
l ie fe r t d en  F e h le rs ta tu s  d e r  F loppy 
a ls Code (0 = k e in  F e h le r)  
w ie DS, a b e r  a ls M eldung 
P ro g ra m m  a u f  D isk e tte  v e rifiz ie ren
e n th ä lt  Z e ilen n u m m er bei F e h le r 
A lte rn a tiv e  bei IF...THEN 
H ü llk u rv e  fü r  S oundeffek te  se tzen  
e n th ä lt  F eh le rcod e  bei F e h le r 
l ie fe r t F e h le rm e ld u n g  im  K la rte x t 
d ie n t zum  V e rla sse n  d e r  DO-Schleife
s c h a lte t  a u f  h ö h e re  G eschw indigkeit 
h o lt D a ten  au s  S p e ich e rb an k  
(n u r  m it RAM -Floppy) 
s e tz t  K lan g filte r fü r  Sound
w ie 10 GET A$:IF A $= ”” THEN 10 
s c h a lte t  in  C64-M odus 
s c h a lte t  G rafikm odus e in  
k o p ie r t  S hape  au s  S trin g  in  G rafik
D isk e tten b efeh l ’’NEW” (fo rm a tie re n )  
zeig t F eh le rze ile  n a c h  M eldung an  
w an d e lt D ezim alzahl in  H exa-S tring
e rg ib t P osition  des T eilstrings 
in  e in em  a n d e re n  S tring
f ra g t Jo y s tic k  ab
beleg t F u n k tio n s ta s te  m it 
zeig t B elegungen  an
se tz t  P ixel-C urso r fü r  G rafik
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MID$ ( 3 . 2 ; - ) e rm ö glich t j e tz t  au ch  W ertzuw eisung
MONITOR (3 .4 .1 ;4 -7 9 ) ru f t  M on ito rp ro g ram m  a u f
MOVSPR (3 .4 .3 ;4 -8 0 ) S p rite  bew egen  o d e r p o sitio n ie re n
PAINT (3 .4 .3 ;4 -8 1 ) fü llt G ra fik b ere ich  au s
PEN -Funktion (3 .4 .5 ;4 -8 2 ) A bfrage v o n  L ich tg riffe l (L igh tpen )
PLAY (3 .4 .4 ;4 -8 4 ) sp ie lt M u sik strin g  ab
POINTER-Funkt. (3 .4 .6 ;4 -8 6 ) e rg ib t A d resse  e in e r  V ariab len
PO T-Funktion (3 .4 .5 ;4 -8 7 ) fra g t D re h re g le r (P ad d le ) ab
PRINT USING (3 .4 .5 ;4 -8 8 ) fo rm a tie r te  D a ten au sg a b e
PUDEF (3 .4 .5 ;4 -9 2 ) d e fin ie r t Z eichen  fü r  PRINT USING
RCLR-Funktion (3 .4 .3 ;4 -9 4 ) lie fe r t F a rb co de  zu  F a rb qu elle
RDOT-Funktion (3 .4 .3 ;4 -9 5 ) lie fe r t W erte zu m  P ixel-C urso r
RECORD (3 .4 .B ;4 -96) p o s itio n ie r t S c h re ib -/L eseze ig er
RENAME (3 .4 .5 ;4 -9 7 ) D isk e tten b e feh l "RENAME”
RENUMBER (3 .4 .1 ;4 -9 8 ) P ro g ra m m  u m n u m e rie re n
RESUME (3 .4 .6 ;4 -1 0 1 ) E nde v o n  F e h le rb e h a n d lu n g s ro u tin e
RG R -Funktion (3 .4 .3 ;4 -1 0 2 ) lie fe r t  d en  a k tu e lle n  G rafikm odus
RREG (3 .4 .6 ;4 -1 0 3 ) h o lt P ro z e s so rre g is te r
RSPCOLOR-Funkt. (3 .4 .3 ;4 -1 0 4 ) lie fe r t Codes fü r  S p rite -F a rb en
RSPPO S-Funktion (3 .4 .3 ;4 -1 0 5 ) lie fe r t S p rite -P ositio n  o d e r  die 

ak tu e lle  S p rite-G eschw ind igke it
RSPRITE-Funkt. (3 .4 .3 ;4 -1 0 6 ) lie fe r t  S p rite -A ttrib u te
RWINDOW-Funkt. (3 .4 .5 ;4 - I0 9 ) lie fe r t P a ra m e te r  des W indow s
SCALE (3 .4 .3 ;4 - l  10) M aß stab sw ah l bei G rafik
SCNCLR (3 .4 .3 ;4 - l  11) 

(a u c h  3 .4 .5 )
lö sch t T ext- o d e r G rafik b ild sch irm

SCRATCH (3 .4 .5 ;4 - l  12) D isk e tten b e feh l ’’SCRATCH”
SLEEP (3 .4 .6 ;4 - l  14) h ä lt  P ro g ra m m a u sfü h ru n g  a n
SLOW (3 .4 .6 ;4 - l  15) s c h a lte t  v on  FAST (s .d o r t)  z u rü c k
SOUND (3 .4 .4 ;4 - l  16) e rz e u g t Ton zu  F req u e n z  u n d  D au er
SPRCOLOR (3 .4 .3 ;4 - l  18) se tz t  M ultico lo r-F arben  fü r  S p rite
SPRDEF (3 .4 .3 ;4 - l  19) S p rite -E d ito r a u fru fe n
SPRITE (3 .4 .3 ;4 -1 2 2 ) S p rite -A ttrib u te  se tz e n
SPRSAV (3 .4 .3 ;4 -1 2 4 ) S p rite  in  S trin g  sp e ic h e rn
SSHAPE (3 .4 .3 ;4 -1 2 5 ) s p e ic h e r t  S hape  in  S trin g v a ria b le
STASH (3 .4 .6 ;4 -1 2 6 ) D aten  in  RAM -Floppy ü b e r tra g e n  

(n u r  m it RAM-Disk!)
SWAP (3 .4 .6 ;4 -1 2 7 ) D aten  zw isch en  B ank  u n d  S p e ich er 

a u s ta u s c h e n  (n u r  RAM-Disk!)
TEMPO (3 .4 .4 ;4 -1 2 8 ) A bspie ltem po  fü r  PLAY se tz e n
TRAP (3 .4 .6 ;4 -1 2 9 ) eigene F e h le rb e h a n d lu n g  a k tiv ie re n
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TROFF
TRON
UNTIL
VOL
WHILE
WIDTH
WINDOW

(3 .4 .1 ;4 -1 3 0 ) P ro g ra m m ab lau fv erfo lg u n g  au s
(3 .4 .1 ;4 -1 3 0 ) P ro g ra m m ab lau fv erfo lg u n g  e in
(3 .4 .S ;4 -4 5 ) B edingung  fü r  DO/LOOP (DO UNTIL...)
(3 .4 .4 ;4 -1 3 1 ) L a u ts tä rk e  fü r  S ound  se tz e n
(3 .4 .8 ;4 -4 5 ) B edingung  fü r  DO/LOOP (DO WHILE...)
(3 .4 .3 ;4 -1 3 2 ) S tr ic h s tä rk e  fü r  G rafik  se tz e n  
(3 .4 .5 ;4 -1 3 3 ) B ild sc h irm fe n s te r (W indow ) se tzen

X O R -Funktion (3 .4 .6 ;4 -1 3 4 ) E n tw eder-O der-V erknüpfung

D ie F eh le rm e ld u n g en  des Basic 7.0 sind in 3.4.6 bei d e r E rk lärung  d e r E R -System variablen  
(siehe T R A P) als T abelle  3.3 au fgeführt.
D ie F eh le rm e ld u n g en  d e r F loppy k ön nen  Sie dem  H an d b u ch  zum  D isketten lau fw erk  en t­
n eh m en .

3.5 Umschreiben von C64-Basicprogrammen
D a d er volle B asic-2.0-B efehlsvorrat im Basic 7.0 des C 128 in tegriert ist, k ön nen  C64-Basicpro- 
g ram m e, die es ja  wie Sand am  M eer gibt, auch  au ch  a u f  dem  C 128 ab lau fen , w enn  vorher die 
C 64-spezifischen P rogram m teile  en tfe rn t bzw. durch  C 128-Ä quivalen te  erse tz t w urden.
W ie m an  dies bew erkstellig t u n d  so C 64-P rogram m e a u f  dem  C I 28 laufen läßt, ohn e den  C64- 
M odus an zu s teu e rn , soll in d iesem  A b sch n itt 3.5 gezeigt w erden . E s k ön nen  ab er selbstver­
ständlich  n ich t alle P rob lem e, die bei d e r A n passu ng  au ftre ten , b eh an d e lt w erden . D ie w ichtig­
s ten  Fragen d ü rften  ab e r geklärt w erden , da ich u.a. a u f  m e ine  eigene E rfahrung  beim  
U m sch re ib en  von C 6 4-P rog ram m en  a u f  den  C I 28 b a u en  kann.
E ins gleich vorw eg: D ie  V erm u tu n g , daß  »reine« B asicprogram m e, d.h. P rogram m e, die die 
B efehle P E E K , PO K E, W A1T und  SYS nicht verw end en , im  40-Z eichen-M odu s im m er ohne 
Ä n d e ru n g  ab lau fen , ist le id er ein  T rugsch luß , da m an ch e  P ro g ram m e Schw ierigkeiten 
m achen ; allerd ings geh t das U m sch re ib en  bei so lchen P rogram m en , w enn  es nötig  ist, viel 
le ich ter v o n sta tten , da n u r  die B ildsch irm ausgabe ang ep aß t w erd en  m uß , was in 3.5.2 erläu tert 
wird.
V o rausse tzung  fü r d ie sen  A b sch n itt ist, daß  Sie die B efehle des Basic 7.0 ken n en ; andernfalls 
k ö n n en  Sie sich m it Hilfe von K apitel 3.4 das erforderliche W issen an eignen .
E s sei noch erw ähn t, daß  ein  B asic-2.0-Program m  m it dem  D L O A D -B efeh l in den  C128 gela­
den  w ird und  sofort ed itierllihig ist (LIST , R E N U M B E R , D E L E T E  usw.). Sie b rau chen  also 
kein K o nvertierun gsp ro gram m , da sich D iske tten - bzw. K asse tten fo rm at des C128 nicht vom  
C 64 un te rscheiden .
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3.5.1 Die »DATA-Wüsten« -  typisch C64!
E in  großes P roblem  stellen die end los langen  P rogram m teile  aus D A T A -Z eilen , etw as ab sch ä t­
zig »D A T A -W üsten«  g en an n t, dar, die in C 64-P rogram m en  im  Ü b e rm aß  zu finden  sind. D abei 
m üssen  Sie zu erst e rm itte ln , w elche F u n k tio n  die D A T A -W erte  hab en , was bei e ig enen  P ro ­
g ram m en  kein P rob lem  ist, bei frem d en  P ro g ram m en  allerd ings in m ü h sam e  Tüftelei au sarten  
kann. E s gibt viele versch ieden e F u n k tio n en  von D A T A s, die sich in de r Regel n u ra n  d e n  d azu ­
gehörigen R E A D -B efeh len  e rk e n n en  lassen. Ist die R E A D -Schleife ge fu n d en  (bei v ielen 
D A T A -W erten  sind Schleifen zum  E in lesen  erforderlich), läßt sich die F u n k tion  d e r D A T A - 
W erte e rm itte ln . Z u nächst k lären  wir, wie m an  an h an d  d e r  R E A D -Sch leife die B edeu tu ng  
erkenn t, dan n  wird das U m sch re ib en  selbst behand e lt.

Maschinenprogramm
Erken n ungsmerkmale:
Die D A T A -W erte  w erd en  ü b e r Schleifen ein gelesen , die zu erst den  W ert au s de rD A T A -Z e ile  
holen  (R E A D ) und d iesen  d a n n  in d en  S peicher sch re iben  (PO K E).
B eispiele von R E A D -Sch leifen  zu M asch in en p ro g ram m en :

FOR 1 = 49 15g TO 5 1 143:READ A:POKE I,A:NEXT 
FO R1= 1 TO 3248:REA D  A:POKE 49152+ 1 , A:NEXT

Z w ischen FO R  un d  N E X T  kann  au ch  e ine P rü fsu m m en b e rec h n u n g  stehen :
FOR I= 3 8 5 g 8  TO 38900:R EA D  A:POKE I,A:S=S+A:NEXT

N och ein Tip: W enn in D A T A -Z eilen  gehäuft die W erte  169 u n d  141 (n ich t nach e in an d er, son­
de rn  verte ilt) s tehen , h and e lt es sich ganz sicher um  ein M asch in enprogram m .
Da ab e r R E A D -PO K E -Schleifen  au ß er M asch in en p ro g ram m e au ch  an d eres  ein iesen  k ön nen , 
wie w ir noch  seh en  w erd en , ist dies allein  kein  un u m stü rz lich es  M erkm al. D as ein deu tig e  
K ennzeichen  eines U n te rp ro g ram m s in M asch in ensprach e  ist, daß  es von Basic aus ü b e r  SYS 
au fgerufen wird. S teh t in e in em  B asic-P rogram m  kein SYS-Befehl, ist au ch  kein U n te rp ro ­
g ram m  in M asch inensprach e vorhanden .
A ndernfalls  en tsch e ide t die Z ah l, die nach dem  SY S-Befehl steht:
SY S-Param eter im  B ereich  40960-49152 o der 57344-65535:
kein M asch in enprogram m , das speziell vom  B asic-P rogram m  ü b e r D A T A  ein gelesen  w urde, 
sondern  ein o h n eh in  im  C 64 in teg rie rtes  M asch in enp rog ram m  aus B etriebssystem  oder Basic- 
In terp re te r.
SY S-Param eter im B ereich  512-40959 o der 49152-53247:
M asch in enprogram m , das vom  B asic-P rogram m  erzeug t w urde.
S teh t ein  SYS-Befehl u n m itte lb a r  nach  d e r R E A D -Schleife, so ist dies ein  seh r sicheres K e n n ­
zeichen , daß sich in d en  b e tre ffen d en  D A T A -Z eilen  die W erte  fü r ein  M asch in en p ro g ram m  
befinden. Beispiel:

FOR C =8g8 TO 900:READ X:POKE C,X:NEXT C:SYS 8 2 8
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Umschreiben von Maschinenroutinen in DATAs:
Wer der M aschinensprache des C 6 4 /128 nicht mächtig ist, m uß in diesem Fall passen: Maschi­
nenroutinen sind im G runde nie übertragbar und müssen im m er umgeschrieben werden, was 
nur mit M aschinensprachekenntnissen möglich ist. Die einzige Hoffnung ist noch, die Maschi­
nenroutinen durch gegenüber dem  C64 hinzugekom m ene Basic-7.0-Anweisungen zu erset­
zen, was im Bereich der Grafikprogramm ierung in sehr vielen Fällen möglich ist. Dazu muß 
allerdings die genaue Funktionsweise und Syntax solcher SYS-Erweiterungen bekannt sein, 
was oft der Fall ist.
Assemblerfreaks können in 4.2 nachlesen, wie M aschinenprogramm e angepaßt werden.

Sprite-Daten
Erken nungsmerkma I e:
-  Sprite-Daten werden meist im Bereich 673-767/820-1019 abgelegt
-  Sprites werden über POKEs im Bereich 53248-53294 definiert
-  Sprite-Daten werden wie M aschinenprogramm e eingelesen
-  Gehäuftes Auftreten der W erte 0 und auch 255 in den DATA-Zeilen
Anpassung der Einleseschleifen Jür Sprite-DA TAs:
Ein Verändern der Sprite-Datas selbst ist nicht nötig, deshalb m üssen nur die Einleseschleifen 
und Spritesteuerungsbefehle umgeschrieben werden.
W enn man die Sprites durch Verändern der READ-POKE-Schleifen in den Bereich 3584-4095 
verlegt, hat man einen geeigneten Speicherbereich gefunden, wo ein Überschreiben der Spri­
tes unmöglich ist.
Dann hat man folgende zwei Möglichkeiten:
-  M an programm iert die Sprites weiterhin über POKEs (s. 3.5.4); dann m üssen dem V1C auch 

die Adressen mitgeteilt werden.
-  Man verwendet zur Sprite-Steuerung die komfortablen Befehle des Basic 7.0. D ann haben 

die Sprites in folgenden Bereichen zu liegen (Tabelle 3.6):

Tabelle 3.6: Adressen der Sprites im Speicher
Sprite 1:3584-3647 
Sprite 2: 3648-3711 
Sprite 3: 3712-3775 
Sprite 4: 3776-3839 
Sprite 5: 3840-3903 
Sprite 6: 3904-3967 
Sprite 7: 3968-4031 
Sprite 8: 4032-4095

(hexadezimal: $0E00-$0E3F) 
(hexadezimal: $0E40-$0E7F) 
(hexadezimal: $0E80-$0EBF) 
(hexadezimal: $0EC0-$0EFF) 
(hexadezimal: $0F00-$0F3F) 
(hexadezimal: $0F40-$0F7F) 
(hexadezimal: $0F80-$0FBF) 
(hexadezimal: $0FC0-$0FFF)
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Wie man die PEEK- und POKE-Befehle zur Sprite-Steuerung in die leistungsfähigen Befehle 
des Basic 7.0 umwandelt, wird in 3.5.4 zusam m en mit den anderen PEEKs und POKEs behan­
delt.

Veränderter Zeichensatz
Erkennungsmerkmale:
-  READ-POKE-Schleife wie bei M aschinenprogram m en und Sprites
-  Adressen meist im Bereich 12288-16383
-  Gehäuftes Auftreten der W erte 0 und 255 in den DATAs
-  Zeichensätze werden über POKEs in die Adresse 53272 und manchm al zusätzlich über

POKEs in 56576 aktiviert
A npassung:
Wie bei den Sprites, ändert sich auch hier an den DATA-W erten selbst nichts. A ber an den 
POKEs, die den Zeichensatz einiesen und aktivieren, m uß einiges an Veränderungen vor­
genom m en werden, was in der Regel nur denen möglich ist, die sich mit der Grafikprogram­
mierung entsprechend auskennen. Deshalb sind die folgenden Hinweise auch speziell an G ra­
fikerfahrene gerichtet (andere werden sich b e ide r Anpassung einer Zeichensatzm anipulation 
an den C I28 aufgrund dessen komplizierter Speicherstruktur die Zähne ausbeißen):
-  D er Zeichensatz sollte bei 12288 beginnen oder woanders im Bereich 7168-16383 liegen.

Dann kann er über folgende Befehle gegen Überschreiben durch Basic geschützt werden:
GRAPHIC 1: GRAPHIC 0
Allerdings darf dann die Grafik nicht benutzt werden, da sich die Speicherbereiche für 
Grafik und Zeichensatz überschneiden.

-  POKEs in VIC-Register sind nur schwer möglich, was auch das für den Zeichensatz wichtige 
Register in 53272 betrifft. Näheres in 3.5.4.

-  Der Zeichensatz m uß im m er in Bank 0 liegen.
-  Ein veränderter Zeichensatz im 80-Zeichen-Modus hat zwar die gleichen Daten, wird aber 

anders aktiviert. Wie man dem VDC einen anderen Zeichensatz beibringt, wird in 3.8 ange­
deutet.

-  Um einen Zeichensatz, der frühestens bei 16384 beginnt, abzusichern, erhöht m an den 
Basic-Start. Diese POKEs sind
POKE 45,... S tatt: POKE 43,...
POKE 46,... S t a t t :  POKE 44,...

Daten für Basic-Zwecke
Erkennungsmerkmal:
-  Daten werden nicht über POKE im Speicher abgelegt, sondern in Variablen aufgenom m en 

oder von Basic-Befehlen (außer POKE) verarbeitet. Beispiele:
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FOR 1= 1 TO 1000:READ A$:PRINT A$;:NEXT 
FOR C— 5 TO 150:READ D%(C):NEXT 
FO R F= 0 TO 200:READ A,B,C:....:NEXT

Maßnahmen zur Anpassung an den CI 28:
In der Regel ist eine Anpassung an Basic 7.0 nicht erforderlich. A usnahm en sind höchst 
unwahrscheinlich.
Sonstige Möglichkeiten
D urch die 4 genannten D ATA-Funktionen sind 99%aller Fälle abgedeckt. Weitere Möglichkei­
ten sind nicht von allgemeinem Interesse und werden hier aus diesem G rund nicht behandelt. 
Bei eigenen Program m en dürften Sie aber auch ohne Erklärungen in der Lage sein, Spezialfälle 
zu meistern.

3.5.2 Bildschirmausgabe
Soll ein C64-Programm im 80-Zeichen-Modus laufen, ist es ratsam, die Bildschirmausgabe neu 
zu programm ieren, damit die doppelte Zeichenbreite auch wirklich genutzt wird (z.B. für 
zusätzliche Inform ationen am Bildschirm, für die am 40-Zeichen-Bildschirm nicht ausreichend 
Platz vorhanden wäre), oder eine Lösung wie in 3.3 (Bildschirmausgabe in beiden Modi) wäre 
denkbar. POKEs in den Bildschirmspeicher sind dann im 80-Zeichen-Modus auch möglich, 
wie es in 3.8 gezeigt wird.
Bei Verwendung des 40-Zeichen-Bildschirms lohnt dies natürlich nicht, da es nur eine Schwie­
rigkeit beim Um schreiben gibt: die »40-Zeichen-Überschreitung«. Damit ist gemeint, daß 
m ehr als 40 Zeichen hintereinander (auch durch ein Semikolon getrennt) ausgegeben werden. 
In diesem Punkt reagieren C64 und C128 anders. Am besten sehen wir uns dies anhand eines 
kurzen Programms an, das hier den Unterschied zwischen C64 und C I28 eindeutig aufweist. 
Beschreibung: Dem oprogram m  für die 40-Zeichen-Überschreitung 
Filename: »40-z.-ueberschr.«
100 REM *** DEMONSTRATIONSPROGRAMI ***
110 REM **» ZUR "40-ZEICHEN-UEBER- ***
120 REM *** SCHREITUNG" BEIM C 128 ***
130 :
200 REM 40 MAL DRUCKEN:
2 1 0 :
220 FOR I = 1 TO 40 
230 SPRINT 
240 NEXT I 
250 i
300 REM CARRIAGE RETURN DRUCKEN:
310 :
320 PRINT :REM "PR INT" = "PR INT CHR*<13>;"
330 :
400 REM 20 MAL DRUCKEN
410 :
420 FOR I = 1 TO 20 
430 :PR INT 
440 NEXT I 
450 :
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Dieses Programm gibt zuerst 40 Sterne aus (Zeile 220), druckt dann ein RETURN (W agenrück­
lauf) in Zeile 320 und schließlich 20 weitere Sterne. W enn man dieses Programm, das nur aus 
Basic-2.0-Befehlen besteht, im C64-Modus laufen läßt, erhält man folgende Ausgabe:

< 1 L eerze ile  >

Dies liegt daran, daß das C64-Betriebssystem bei Erreichen der letzten Spalte -  also nach 
40 Zeichen -  autom atisch an den Anfang der nächsten Zeile springt; wenn dann noch, wie im 
Beispielprogramm, ein Zeilenvorschub ausgelöst wird, hat dies eine Leerzeile zur Folge. 
Anders beim C I28. Dort druckt das Programm folgendes aus:

Offensichtlich ist also ein Unterschied bei der Bildschirmausgabe zwischen C64 und C I28 vor­
handen. Dieser hat zur Folge, daß C64-Programme wie unser Beispielprogramm auf dem C 128 
an bestim m ten Stellen eine Leerzeile nicht drucken, die au f dem C64 allerdings erscheint. Das 
Beispielprogramm hat dies gezeigt.
Wenn jetzt Leerzeilen wesentliche Bestandteile einer Bildschirmausgabe sind (z.B. weil die 
darauffolgenden Bildschirmausgaben sonst eine Zeile zu weit oben erfolgen würden), kann es 
sehr störend sein, wenn auf dem C 128 eine Leerzeile fehlt. Als Beispiel sei nur der Fall genannt, 
daß eine Hintergrundgrafik für ein Spiel mit PRINT programmiert wird, wo das Fehlen einer 
Leerzeile den Bildschirmaufbau erheblich stört, ja  sogar zu fehlerhaftem Verhalten des Pro­
gramms führt.
Was kann man dagegen unternehmen?
Nun, die Lösung ist recht einfach:
Man sieht sich das Programm im C64-Modus an und merkt sich, wo Leerzeilen nötig sind. 
Dann fügt man im C128-Modus an den entsprechenden Stellen den Befehl »PRINT« ein. An 
unserem Beispielprogramm ist dies in Zeile 320 nötig:

3 2 0  PRINT :PRINT s ta tt :  3 2 0  PRINT
Nach dieser Änderung läuft das Programm auf dem  C128 genauso ab, wie die Vorversion auf 
dem C64. Eine Lösung, die au f beiden Com putern das gleiche bewirkt, ist aber nicht möglich.

3.5.3 Funktionstasten
Die komfortable Funktionstastenbelegung des C I28 ist zwar als Eingabeerleichterung sehr 
hilfreich und kann auch in Program m en sinnvoll genutzt werden (Beispiele in 3.4.5), aber eine 
Abfrage der Funktionstasten mit Hilfe von CHR$-Codes ist nicht m ehr möglich.
Schon in 2.1.1 wurde ein Verfahren vorgestellt, wie man die Funktionstastenbelegung auf die 
Codes 133-140 rückgängig macht:
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KEY 1 ,C H R $(133):K E Y 2,C H R $(137):K E Y 3,C H R $(134):K E Y 4,C H R $(138):
KEY 5,C H R $(135):K EY  6 ,C H R $(139):K EY  7,C H R $(136):K EY  8,G H R $(140)

W enn man diese Befehle an den Anfang eines Programms setzt, damit die C64-Funktions- 
tastenabfrage, die im C128-Handbuch au f Seite G-2 kurz wiederholt wird, möglich ist, erübrigt 
sich weiteres U m schreiben der eigentlichen Funktionstastenabfrage. Allerdings m uß man auf 
die Funktionstastenbelegung mit GRAPHIC, LIST, DIRECTORY, RUN usw. verzichten, was 
den Eingabekomfort senkt.
Nach den genannten KE Y-Befehlen gelten wieder die C64-üblichen Codes, die hier als Tabelle
3.7 vorgestellt werden.

Tabelle 3.7: Werte der Funktionstasten nach Reduzierung auf CHR-Codes
F l =  CHR$(133)
F 2 =  CHR$(137)
F3 =  CHR$(134)
F4 =  CHR$(138)
F5 =  CHR$(135)
F6 =  CHR$(139)
F7 =  CHR$(136)
F8 =  CHR$(140)
Nach CHR$-Codes geordnet:
133 =  F l
134 = F 3
135 =  F5
136 =  F7
137 = F 2
138 =  F4
139 =  F6
140 =  F7

3.5.4 PEEKs & POKEs anpassen
Die Befehle PEEK und POKE haben zwar beim C 128 die gleiche Syntax wie beim C64, aber die 
Wirkung unterscheidet sich ganz erheblich. Da anspruchsvolle C64-Basic-Programme auf­
grund der Mängel des Basic 2.0 ohne PEEK und POKE nicht auskom m en (schon zum Ändern 
der Bildschirmfarben ist POKE erforderlich) und PEEK/POKE-Anweisungen meist nur für 
einen bestim m ten C om puter Gültigkeit haben, ist das Um schreiben von diesen wohl das 
größte Problem bei der Anpassung von C64-Programmen an den C128. Die PEEKs und 
POKEs lassen sich in folgende drei G ruppen gliedern:
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-  PEEKs und POKEs für Grafik
-  PEEKs und POKEs für Sound
-  PEEKs und POKEs für Basic

U nter c) fallen beispielsweise PEEK/POKE-Befehle zum Heraufsetzen der Anfangsadresse 
des Basic-Programms im Speicher; die Bedeutung von a) und b) geht aus obiger Beschreibung 
eindeutig hervor.
Im folgenden werden alle drei G ruppen getrennt behandelt, da aufgrund der Einteilung keine 
Bereichsüberschneidungen auftreten. Außerdem  fällt dadurch ein späteres Nachschlagen 
leichter.

PEEKs und POKEs für Grafik
Hier ergibt sich das Problem, daß ein POKEn in die Register des VIC nicht möglich ist (der 
Ausgangszustand wird augenblicklich wiederhergestellt).
-  PEEKs und POKEs in den Bildschirmspeicher
Der Bildschirmspeicher des 40-Zeichen-Modus liegt wie beim C64 in den Adressen 1024-2023. 
Damit diese zugänglich sind, m uß Bank 0 oder, was aus verschiedenen anderen G ründen viel 
besser ist, Bank 15 eingeschaltet sein.
Da sich die Bildschirmcodes nicht geändert haben, solange man den am erikanischen Zeichen­
satz (ASCII-Zeichensatz) verwendet, und die Farbcodes für PEEK/POKE gleich geblieben 
sind (auch wenn sie sich von den COLOR-Farbcodes dadurch unterscheiden, daß sie jeweils 
um 1 niedriger sind), ergeben sich dann keine Probleme. Das POKEn des Farbcodes in den 
Farbspeicher (55296-56295), das bei älteren Versionen des C64 noch erforderlich war, ist beim 
C128 überflüssig. Soll allerdings die Schriftfarbe gewechselt werden, m uß selbstverständlich 
auch der Farbcode gesetzt werden. Dies ist allerdings nur möglich, wenn Bank 15 eingestellt ist; 
deshalb sollte man zum POKEn in den Bildschirmspeicher aufjeden Fall diese Speicherkonfi­
guration anwählen, damit keine Probleme auftreten.
Die Manipulation des 80-Zeichen-Bildschirmspeichers ist etwas schwieriger zu program m ie­
ren als beim 40-Zeichen-Bildschirm; dennoch wird dies in 3.7.6 und 3.8 vorgestellt.

PRINT P E E K (2 6 19) *4
ermittelt (Ergebnis: 1024).
Beim C64 m üßte man »648« statt »2619« einsetzen; allerdings kann die Adresse 2619 des C 128 
kaum manipuliert werden, da der CI 28 nicht in der Lage ist, Eingaben aus einem  anderen Bild­
schirmspeicher zu holen. Deshalb kann 2619 im Prinzip nur über PEEK ausgelesen werden, 
POKE bleibt relativ wirkungslos.
-  PEEKs und POKEs fü r  Bildschirmfarben
Solange Bank 15 eingeschaltet ist, können die V IC-Registerüber PEK und POKE beeinflußt 
werden. Da sich deren Programm ierung in diesem Fall nicht geändert hat, können die Anwei­
sungen

POKE 5 3 2 8 0 ,F arbcode  0 -15
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und
POKE 5 3 2 8 1 ,F a rb co de  0 -15

zum Einstellen der Rahmen- bzw. H intergrundfarbe des 40-Zeichen-Bildschirms weiterver­
wendet werden. Dies sind aber so ziemlich die einzigen VIC-Register, die unm ittelbar über 
POKE manipuliert werden können.
Aus G ründen der größeren Übersichtlichkeit sollte man jedoch den COLOR-Befehl verwen­
den:

GOLOR 4 ,F a rb co de  1-16 s ta tt :  POKE 5 3 2 8 0 ,F arbcode  0-15
COLOR 0 ,F a rb co de  1-16 s ta tt :  POKE 5 3 2 8 1 ,F arbcode  0-15

Die Farbcodes des COLOR-Befehls sind um 1 höher als die entsprechenden Farbcodes bei 
Einsatz des POKE-Befehls. »COLOR 4,1« entspricht also »POKE 53280,1«.
Dies gilt auch für den auf dem C I28 nicht verwendbaren POKE-Befehl zum Ändern der 
Textfarbe, der unbedingt durch COLOR zu ersetzen ist und dann sowohl im 40- als auch im 
80-Zeichen-Modus arbeitet:

COLOR 5 ,F a rb co de  1-16 s ta tt :  POKE 6 4 6 ,F a rb co de  0 -15
Anweisungen der Form »PRINTCHR$(x)« zum Ä ndern derTextfarbe m üssen nicht angepaßt 
werden. Beispiel: PRINT CHR$(5) stellt sowohl aufC64 als auch aufC  128 (unabhängig von 40- 
oder 80-Zeichen-Modus) die weiße Textfarbe ein.
Die 80-Zeichen-Bildschirmfarben können durch »POKE 53280,...« bzw. »POKE 53281,...« 
nicht beeinflußt werden. D a beim 80-Zeichen-Bildschirm im Gegensatz zur 40-Zeichen-Dar- 
stellung nicht zwischen Rahm en-und Hintergrundfarbe unterschieden werden kann, genügt 
ein einziger COLOR-Befehl:

COLOR 6 ,F a rb co de  1-16
Die Farbcodes im 80-Zeichen-Modus sind die COLOR-iiblichen Codes.
Soll ein Programm in beiden Modi (40 und 80 Zeichen pro Zeile) lauffähig sein, müssen die 
Bildschirmfarben entsprechend für beides gesetzt werden. Beispiel:

COLOR 0,1  :COLOR 4,1 :COLOR 6,1
schaltet beide Bildschirme auf schwarz.
»COLOR 5,...« (Ä ndern der Textfarbe) ist aber Modus-unabhängig.
Die PEEK-Befehle in 53280, 53281 und 646 ersetzt man durch RCLR:

RCLR(O) entspricht PEEK(53281)
RCLR(4) entspricht PEEK(53280)
RCLR(5) entspricht PEEK(646)
RCLR(6) liefert den Farbcode des 80-Zeichen-Hintergrunds

Bei der RCLR-Funktion ist au f die Farbcodes zu achten; diese sind, wie beim Gegenstück 
COLOR, um 1 höher als die POKE-Codes.



Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 -  und noch weiter 127

-  PEEKs und POKEs für hochauflösende Grafik
Z ur Programmierung von hochauflösender Grafik über PEEK und POKE, wie dies beim C64 
nötig ist, wenn man keine Basic-Erweiterung zur Verfügung hat, ist nur zu sagen, daß PEEKs 
und POKEs durch Basic-7.0-Befehle von gleicher Wirkung ersetzt werden sollen, da dies Ver­
arbeitungsgeschwindigkeit und Übersichtlichkeit erhöht. Am besten ersetzt man PEEK- 
POKE-Unterprogramme durch Basic-7.0-Anweisungen und entfernt dann die U nterroutinen. 
Unverbesserlichen sei gesagt, daßderG R A P H lC -l-M odus desC128 den Farbspeicherfürdie 
hochauflösende Grafik nicht in den Bildschirmspeicher(1024-2023) legt, wie dies beim C 64der 
Fall ist, sondern daß die Farbinform ationen im Bereich 7168-8191 liegen. Die Farbcodes für 
POKE haben sich nicht geändert, allerdings sind die entsprechenden Werte, die beim COLOR- 
Befehl eingesetzt werden, jeweils um 1 höher. Beispiel: schwarz bei PEEK/POKE: 0, bei 
COLOR: 1
Das gilt übrigens auch für den Farbspeicher des Textbildschirm s (55296-56295, hexadezimal 
$D800-$DBFF).
Allerdings ist das Einschalten nicht m ehr möglich, da der VIC an den entsprechenden Stellen 
nicht m ehr direkt über PEEK und POKE beeinflußt werden kann. Deshalb m uß man entweder 
auf den GRAPHIC-Befehl ausweichen oder die indirekte VIC-Register-Manipulation, die bei 
»PEEKs und POKEs zum Zeichensatz« gleich beschrieben wird, verwenden.
-  PEEKs und POKEs Jur Sprites
Die Sprite-Register werden von Basic 7.0 so intensiv beeinflußt (jede 1/60 Sekunde erfolgt eine 
Neubelegung), daß ein Verändern über POKE nicht möglich ist. Dafür kann man aber komfor­
table Befehle einsetzen. So m üssen beispielsweise die M ulticolorfarben statt über

POKE 5 3 2 4 8 + 3 7 ,F a rb co de  l:POKE 5 3 2 4 8 + 3 8 ,F arbcode  2
über folgenden Befehl eingestellt werden:

SPRCOLOR F arbcode  1, F arbcode  2
Dabei sind die unterschiedlichen Farbcodes von POKE und Basic-7.0-Befehlen zu beachten. 
Die Positionierung kann nicht m ehr über POKEs in die Register 0-16 erfolgen, da MOVSPR 
diese Aufgabe hat. Um Sprite 1 an die Position x=200/y=200 zu bringen, schreibt man statt

POKE 5 3 2 4 8 + 0 ,200:P 0K E  5 3 2 4 8 + 1 ,2 0 0
folgendes:

MOVSPR 1 ,2 0 0 ,2 0 0
Die Bedeutung der einzelnen VIC-Register finden Sie in einer Tabelle im C128-Handbuch, 
Seiten E-2 und E-3.
Die Sprite-Befehle des Basic 7.0 werden in diesem Buch in Kapitel 3.4.3 besprochen; wo man 
die Sprite-Daten im C128-Speicher abzulegen hat, wird in 3.5.1 beschrieben. Mit Hilfe dieser 
Quellen dürfte es für Sie kein Problem m ehr sein. Befehle zur Sprite-Steuerung umzuschrei­
ben.
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-  PEEKs und POKEs,für einen veränderten Zeichensatz
Als bequem e und schnelle Möglichkeit, abwechslungsreiche Grafiken darzustellen, sind die 
veränderten Zeichensätze ein beliebtes Hilfsmittel. Eine Anpassung an den C128 ist, wie in
3.5.1 schon gesagt wurde, relativ problem atisch, was auch damit zusam m enhängt, daß Basic 7.0 
hierfür keine Befehle kennt, die die PEEK- und POKE-Befehle ersetzen könnten, wie dies etwa 
bei den Sprites möglich ist.
In 3.5.1 wurde schon ein Teil der erforderlichen Anpassungen genannt; offen blieb die Frage, 
wie man dem C128 die Lage des Zeichensatzes im Speicher mitteilt. Dabei ergibt sich nämlich 
das Problem, das die dafür so wichtige Adresse 53272 (VIC-Register 18) nicht mehr direkt 
manipuliert werden kann.
Allerdings kann dafür im Textm odus die Adresse 2604 (z.B. zum Verändern der Lage des Zei­
chensatzes), im Grafikmodus 2605 (z.B. zum Verändern der Lage der Bitmap) verwendet wer­
den; diese Adressen sind ein gleichwertiger Ersatz für 53272, da sie direkt Einfluß au f das VIC- 
Register 24 (Adresse 53248+24=53272) nehm en, was über »POKE 53272,...« nicht m ehr mög­
lich ist.
W enn für bestim m te Zwecke wie das Verändern der Lage des Zeichensatzes die Adresse 56576 
(ein CIA-Register) mit PEEK und POKE geändert wird, ist keine Hilfslösung erforderlich, da 
Zugriffe au f die CIA-Register nicht angepaßt werden müssen.
-  Die zusätzlichen VIC-Register 47/48
Da der VIC gegenüber dem C64 zwei neue Register bekom m en hat (Register 47 und 48), kann 
ein POKEn in die Adressen 53295 oder 53296, was beim C64 keine Folgen hatte, unerwünschte 
Wirkung haben. Im Fall von 53295 (Register 47) ist dies zwar kaum möglich, aber durch unkon­
trolliertes Schreiben von W erten in 53296 kann ein Um schalten zwischen FAST- und SLOW- 
Modus erfolgen.

PEEKs und POKEs für Sound
Im Gegensatz zur Grafik, können sämtliche PEEK- und POKE-Befehle in den SID (Basis­
adresse: 54272, hexadezimal $D400) weiterverwendet werden. Voraussetzung ist, daß Bank 15 
eingestellt ist.
Beim Um schreiben von C64-Programmen lohnt ein Einsatz der Basic-7.0-Befehle deshalb 
kaum, weil das Programm auch mit PEEK und POKE lauffähig ist. Für einzelne Soundeffekte 
kann aber der SOUND-Befehl geeignet sein, um das Programm zu verkürzen und/oder über­
sichtlicher zu gestalten, wie in 3.4.4 gezeigt wird.

PEEKs und POKEs für Basic
Dam it werden fast alle noch übriggebliebenen Adressen behandelt, die durch PEEK/POKE 
angesprochen werden könnten.
Wir arbeiten uns dabei von niedrigen Adreßwerten zu höheren vor, da dies ein späteres Nach­
schlagen erleichtert.
Besprochen werden nur solche gängigen POKEs, die zu den typischen Tips und Tricks zählen
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und sinnvolle W irkungen haben (Absturz-POKEs oder andere, die die Funktionsweise beein­
trächtigen, sind also belanglos).
-  Adresse 19: Fragezeichen bei IN PUT unterdrücken 
Mit

POKE 19,1 :INPUT A$
kann man in C64-Programmen das Fragezeichen, das bei INPUT sonst autom atisch ausge­
geben wird, unterdrücken. Beim C128 ist dies m PO K E21,l:IN PU T A$ möglich, allerdings 
sollte man sowohl bei C64 als auch beim  CI 28 au f den POKE verzichten und

OPEN 1,0:INPUT! l,A$:CLOSE 1
verwenden, was denselben Effekt hat.
-  A dressen 43/44: Startadresse,für Basic
Beim C 128 wird diese Funktion von 45/46 ausgeübt. Zu beachten ist, daß der Basic-Start des 
C64 bei 2049 liegt; beim C I28 ist er 7169, sobald aber die hochauflösende Grafik verwendet 
wird, beginnt der Basic-Speicher in Bank 0 bei 16385.
Statt

POKE 43,...:P0K E 44,... 
heißt es beim C128 also 

POKE 45,...:P0K E 46,...
Allerdings muß, wie gesagt, in der Regel auch der POKE-Wert geändert werden.
-  Adressen 45/46: Startadresse für Variablen
W ährend beim C64 die Adressen 45/46 aufgrund der Struktur des Basic-Speichers mit der 
Startadresse der Variablen gleichzeitig das Program m ende bestim m ten, ist dies beim C128 
anders:

A d ressen  4 7 /  48: S ta r ta d re s s e  fü r  V a riab len  in  B ank  1 (1 0 2 4 )
A d ressen  4 6 2 4 /4 6 2 5 : E n d a d re s se  des P ro g ra m m s in  B ank  0

Ein künstliches Heraufsetzen von 4624/4625, um das Nachladen eines Programms zu erm ög­
lichen (Overlay-Technik), ist beim C 128 nicht nötig, da die Variablen in Bank 1 liegen und somit 
das Programm in Bank 0 geschützt ist -  unabhängig von 4624/4625.
Sie können also innerhalb eines Programms ohne besondere Vorkehrung einen weiteren 
Programmteil nachladen.
-  A dresse 22: Zeiger für temporären Stringstapel
Zugriffe auf die Adresse 22 m üssen beim C 128 durch Operationen mit Adresse 24 ersetzt wer­
den. Dies gilt auch für den Befehl

POKE 2 2 ,3 5 (be im  C I 28: POKE 2 4 ,3 5 )
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Dieser bewirkt, daß beim Listen eines Basic-Programms die Ausgabe der Zeilennum m ern 
unterdrückt wird. Beim Assem bler TOP-ASS werden nach diesem POKE bei .E (nicht bei 
.LIST) die Zeilennum m ern durch ein Doppelkreuz (!) ersetzt.
-  Adresse 157: Direkt- oder Programm-Modus simulieren
Diese Adresse ist gleichgeblieben. Sie dient bei der Ausgabe von Systemmeldungen als Infor­
m ationsquelle, ob sich der C om puter im Direktm odus oder im RUN-Modus befindet:

POKE 1 5 7 ,1 2 8  D irek tm o d us  V o rtäu sch en
POKE 157 ,0  P rogram m -M odus V o rtäu sch en

Nach »POKE 157,128« werden alle M eldungen wie »SEARCHING« usw. ausgegeben und bei 
bestim m ten Befehlen (HEADER, SCRATCH, G 064) erfolgt die Sicherheitsabfrage »ARE 
YOU SURE?«, da sich der C 128 dadurch im Programm-M odus wähnt; »POKE 157,0« bewirkt 
das genaue Gegenteil. Allerdings sollte man bei der Manipulation dieser Adresse über Basic 
vorsichtig sein, da ein Verfälschen dieses W ertes m anchen Basic-Befehlen ernsthafte Schwie­
rigkeiten bereiten kann.
-  A dressen 1 78/179: A nfängsad resse des Kassettenpuffers
Wie beim C64. Eine interessante Anwendung dieser Adressen wird bei »Adressen 828-1019: 
Kassettenpuffer« beschrieben.
-  Adressen 183-187: Informationen über das aktuelle File
Diese Adressen, die bei C64 und C 128 die gleiche Funktion haben, beinhalten folgende Infor­
mationen:

183: Länge des aktuellen Filenamens
184: logische Filenum m er der aktuellen Datei
185: aktuelle Sekundäradresse
186: aktuelle G erätenum m er
187/188: PEEK(187)+256*PEEK(188) liefert die Adresse, ab welcher der Name des

aktuellen Files im Speicher liegt.
-  Adresse 198: Anzahl der Zeichen im Tastaturpuffer
Mit »POKE 198,0« kann beim C64 der Tastaturpuffer gelöscht werden, d.h. alle vor diesem 
Befehl gedrückten, aber noch nicht über G ET oder INPUT verarbeiteten Eingaben werden 
»vergessen«.
Andere C64-Anwendung: »WAIT198,1« wartet au f einen Tastendruck.
Beim C128 wird diese Aufgabe von der Adresse 208 übernom m en. Allerdings sollte auf die 
genannten POKE- und W AIT-Anwendungen verzichtet werden, indem  man sich der Basic- 
7.0-Befehle bedient:

DO:GET A$:LOOP WHILE A$< >”” e n tsp r ic h t  POKE 198 (0 1 2 8 :2 0 8 ) ,O 
GETKEY A$ e n tsp r ic h t  WAIT 198,1  :GET A$

Um den Tastaturpuffer sinnvoll anzuwenden, wie es in 3.7.5 besprochen wird, benötigt man 
aber diese Adresse 208.
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-  Adresse 203: Code der gedrückten Taste
Mit PEEK(203) kann man beim C64 den Code der gerade gedrückten Taste erm itteln (64= 
keine Taste gedrückt). Dieser Code ist übrigens weder mit dem ASCII- noch mit dem  Bild­
schirmcode identisch, sondern stellt einen Tastatur-Zwischencode dar.
Beim C128 ist 212 die zuständige Adresse. Zusätzlich liefert PEEK(213) den entsprechenden 
Code der letzten gedrückten Taste, wofür beim C64 keine Adresse vorhanden ist.
-  A dresse 204: Cursor an/aus ( 0 =  Cursor blinkt)
Beim C64 kann mit »POKE 204,0« der Cursor au f einfache Weise angeschaltet werden. 
Dadurch kann er auch außerhalb von INPUT als Aufforderung zur Eingabe (z.B. Tastendruck) 
verwendet werden.
Mit »POKE 207,0:POKE 204,1« wird er wieder ausgeschaltet.
Um diese Befehle auf den C I28 umzuschreiben, verwendet man nicht POKE, sondern SYS 
(und BANK, wenn nicht Bank 15 eingestellt ist):

BANK15:SYS DEC(”CD6F”) C u rso r e in sc h a lte n  
BANK15:SYS DEC(”CD9F”) C u rso r a u s sc h a lte n

Der Cursor blinkt im m er an der Stelle, an der die nächste Bildschirmausgabe erfolgen würde. 
Befindet sich an dieser Position schon ein Zeichen, so blinkt dieses mit dem Cursor. Beispiel:

100 PR IN T’” *’ BLINKT: * ”;CH R$(157);:R EM  157 =  CRSR LEFT 
110 BANK 15:SYS DEC(”CD6F”) :REM C u rso r ein  
ISO GETKEY A$:REM A uf T a s te n d ru c k  w a r te n  
130 SYS DEC(”CD9F”):REM  C u rso r au s

Die Einstellung von BANK 15 ist beim zweiten SYS-Befehl (Zeile 130) nicht m ehr nötig, da 
dort die Einstellung von Zeile 110 im m er noch Gültigkeit hat.
-  Adressen 211/214: Cursorpositionierung
Da derC 64 über den Befehl »PRINT AT« (PRINT an beliebige Bildschirmposition) nicht ver­
fügt, wird dieser oft über POKEs in die Adressen 211 und 214 mit anschließendem PRINT
simuliert.
Beim C 128 ist dies nicht nötig, dort steht der Befehl CH AR zur Verfügung (Befehlserklärung in 
3.4.5).
-  Adressen 512-600: Eingabepuffer
Diese Adressen sind bei C64 und C I28 gleich, allerdings ist der C128-Eingabepuffergrößer: er 
reicht von 512 bis Adresse 673, damit er die 160 Zeichen, die pro Eingabe erlaubt sind, aufneh­
men kann (der Puffer hätte sogar Platz für m ehr Zeichen).
Mit Hilfe dieses Eingabepuffers sind wir in der Lage, eine kleine U nterroutine zu programm ie­
ren, die dem INPUT-Befehl entspricht, aber alle Zeichen (also auch »:«,»,« und »;«) verarbeiten 
kann:

5 0 0 0 0  REM U n te rp ro g ra m m  m it ’’GOSUB 5 0 0 0 0 ” a u fru fe n  
5 0 0 1 0  :
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5 0 0 2 0  BANK 15:SYS DEC(”4 F 9 3 ”):KEM E ingabe in  P u ffe r h o len  
5 0 0 3 0  A D =512 
5 0 0 4 0  X X $= ””
5 0 0 5 0  DO WHILE PEEK(AD)< >0 
5 0 0 6 0  :XX$=XX$+CHR$ (PEEK (A D ))
5 0 0 7 0  :A D=AD+1 
5 0 0 8 0  LOOP 
5 0 0 9 0  RETURN

ln  XX$ steht danach die Eingabe. Vor dieser wird, im Gegensatz zum normalen INPUT, kein 
Fragezeichen ausgegeben.
Als Fehlerm eldung tritt »7STRING TOO LONG« auf, wenn die Eingabe länger als 160 Zeichen 
ist.
U nser U nterprogram m  läßt sich sogar noch in bezug au f Geschwindigkeit und Speicherver­
brauch erheblich optimieren:

5 0 0 0 0  REM U n te rp ro g ra m m  m it ’’GOSUB 5 0 0 0 0 ” a u fru fe n  
5 0 0 1 0  BANK15:SYSDEC(”4 F 9 3 ”):A D = 512:X X $= ””:D0WHILEPEEK(AD): 

X X$=XX$+CHR$ (PEEK (AD) ): AD=AD+1 :LOOP:RETURN
Dieses U nterprogram m  befindet sich nicht au f der Programmdiskette, da es sehr kurz ist und 
somit bei jedem  Programm neu eingetippt werden kann. Auch bei schon vorhandenen Pro­
gram m en ist es sicher oft nützlich, den Eingabekomfort mit Hilfe dieser Routine erheblich zu 
steigern. Eine Eingaberoutine, die professionellen A nsprüchen gerecht wird und noch wesent­
lich ausgefeilter ist als diese hier, wird in 3.6.4 entwickelt.
-  Adressen 631-640: Tastaturpuffer
D er Tastaturpuffer liegt beim C128 im Bereich 842-851. Diese Adressen sind bei der Anpas­
sung von C64-Tastaturpufferanwendungen einzusetzen (siehe auch »Adresse 198: Anzahl der 
Zeichen im Tastaturpuffer«).
Wie man den Tastaturpuffer des C128 sinnvoll nutzbar macht, wird in 3.7.5 gezeigt.
-  Adresse 646: aktueller Farbcode»
Diese Adresse wurde schon unter a) besprochen. Siehe »PEEKs und POKEs für Bildschirm­
farben«.
-  Adresse 649: Größe des Tastaturpuffers
Da Adresse 649 die maximale G röße des Tastaturpuffers (bis zu 10) enthält, schaltet

POKE 6 4 9 ,0
die Tastatur des C64 ab.
Beim C128: POKE 2592,0
-  Adresse 650: Tastaturwiederholung (Repeat)
Tastaturwiederholung heißt, daß man eine Taste gedrückt halten kann, anstatt Sie mehrfach 
drücken zu müssen.
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Da der C64 im Einschaltzustand über die Tastaturwiederholung (Repeat) nicht verfügt (Aus­
nahmen: Leertaste, Cursortasten, < IN ST /D EL >), kann dies über POKE eingestellt werden:

POKE 6 5 0 ,0  R e p e a t fü r  < SPACE >, C u rso rta s te n , <INST/DEL)
POKE 6 5 0 ,6 4  k e in  R e p e a t
POKE 6 5 0 ,1 8 8  R e p e a t fü r  a lle  T a s te n  (C 1 2 8 -E in seh a ltzu s tan d )

Beim C128 ist »Repeat für alle Tasten« voreingestellt; folglich m uß dies nicht erst mit POKE 
bewirkt werden. Soll aber die W iederholfunktion teilweise (POKE...,0) oder ganz (POKE...,64) 
abgeschaltet werden, so m uß statt 650 beim C128 die Adresse 2594 eingesetzt werden. Es 
gelten die gleichen Werte (0,64 und 128).
-  Adresse 651: Z äh lerß r Wiederholungsgeschwindigkeit
Diese Adresse m uß beim C I28 durch »2595« ersetzt werden. Sie entscheidet darüber, wie 
schnell die Repeat-Funktion abläuft (siehe »Adresse 650: Tastaturwiederholung (Repeat)«.
-  Adresse 652: Zähler ß r  Wiederholungsverzögetvng
Auch diese Adresse steht in Verbindung mit der Tastaturwiederholung. Die Adresse 2596 
übernim m t deren Aufgabe beim  C128.
-  A dresse 653: Flagßr<SHIFT>, <  CBM> und <  CONTROL>
Diese Adresse wird beim C 128 durch 211 ersetzt und sagt aus, ob <  SHIFT>, <CB M  >, <CON- 
TROL> oder eine Kombination aus diesen gedrückt wurde. Dabei gilt Tabelle 3.8 für 
PEEK(211) bzw. PEEK(653) beim C64.

Tabelle 3.8: Mögliche Kombinationen der C64-Speicherzelle 653
0 keine der drei Tasten < SH IFT >, < C B M >  und <C O N TR O L>
1 <SH IF T >
2 < C B M >
3 < SH 1FT>+<C B M >
4 <CO N TRO L>
5 < S H 1F T > + < C 0N T R 0L >
6 < C B M >+<C O N T R O L >
7 < SH IF T >+ < C B M > + < C O N T R O L >

Zusätzlich fragt der C128 noch < A L T >  und <CA PS LOCK> m t dieser Adresse ab, was 
PEEK(653) auf einem C64 selbstverständlich nicht kann (auch nicht im C64-Modus des C128), 
wie Tabelle 3.9 zeigt:
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Tabelle 3.9: Mögliche Zusatzkombinationen der C128-Adresse 211 (siehe auch Tabelle 3.8)
8 < A L T >
9 < A L T > + < S H IF T >

10 < A L T >+ <CCBM>
11 < A L T > + <  SHIFT > + < C B M >
12 < A L T > + < C O N T R O L >
13 < A L T > + <  SHIFT >+<C O N TR O L >
14 < A L T > + < C B M > + < C O N T R O L >
15 < A L T > + < S H IF T > + < C B M > + < C O N T R O L >
16 < C A P S L O C K >
17 <CA PS L O C K >+<SH IFT >
18 <CA PS L O C K >+<C B M >
19 <CA PS L O C K > + <S H IF T > + < C B M >
20 <CA PS L O C K >+<C O N TR O L>
21 <CA PS L O C K >+< SHIFT >+<C O N TR O L >
22 <CA PS L O C K >+<C B M >+<C O N TR O L >
23 CCAPS L O C K > + <S H IFT >+<C B M >+<C O N T R O L >
24 < C A P S L O C K > + < A L T >
25 CCAPS L O C K > + <A L T > + <S H IF T >
26 <CA PS L O C K > + <A L T > + <C B M >
27 <CA PS L O C K > + <A L T > + <S H IF T > + < C B M >
28 < C A P S L O C K > + < A L T > + <C O N T R O L >
29 <CA PS L O C K > + < A L T > + < SH IFT>+<C O N TR O L >
30 CCAPS L O C K > + <A L T > + <C B M > +< C O N T R O L >
31 <CA PS L O C K > + < A L T > + < SH IFT>+<C B M >+<C O N TR O L

Folgende Eingabe und ein wenig Fingerfertigkeit ermöglichen es Ihnen, diese Codewerte 
nachzuvollziehen:

DO :PRINT P E E K (2 11) :LOOP
Wenn bestim m te Tasten ausgesondert werden sollen, sind folgende PEEK-Funktionen zu ver­
wenden (Tabelle 3.10):

Tabelle 3.10: Aussondenmgsmöglichkeit mit dem AND-Befehl
PEEK(211) AND I <SH IF T >
PEEK(211) AND 2 < C B M >
PEEK(211) AND 4 <C O N TR O L>
PEEK(211) AND 8 < A L T >
PEEK(211) AND 16 <CA PS LOCK>
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Diese Funktionen liefern den Wert 1, wenn die entsprechende Taste gedrückt ist, andernfalls 0.
A d ressen  7 6 8 -77 1 : P ro g ra m m sch u tz

Damit ein Programm nach seinem Beenden (über Fehlerm eldung, < R U N /ST O P>+  
<RESTO R E> oder END) einen Reset auslöst und somit zumindest teilweise verlorengeht, 
läßt man beim C64 folgende Befehle ausführen:

P 768 ,226 :P 0K E  769 ,252 :P 0K E  770 ,226 :P 0K E  7 7 1 ,2 5 2
Da der Reset-Einsprung des C128 mit 65341 ein anderer als 64738 (C64) ist, m üssen auch die 
POKEs angepaßt werden (die Adressen bleiben):

POKE 76 8 , 61:POKE 7 69 ,255 :P 0K E  7 7 0 , 61:P0K E 7 7 1 ,2 5 5
Eleganter ist jedoch beim C128 der Einsatz der program m gesteuerten Fehlerbehandlung mit 
den Befehlen TRAP und RESUME; eine Erklärung dazu finden Sie in Kapitel 3.4.6.
-  Adressen 780-783: Kommunikation zwischen Basic und Maschinensprache
Damit ein Basic-Programm an eine M aschinenroutine W erte übergeben kann, werden diese in 
den Adressen 780-783 gespeichert und können nach dem SYS-Befehl über PEEK ausgelesen 
werden:

7 80  A k k um u la to r
781 X -R egister
7 82  Y -R egister
7 8 3  P ro z e s so rs ta tu s  (S ta tu s re g is te r )

Beim C128 stehen diese Werte in den Adressen 6-9 in gleicher Reihenfolge im Speicher, aber 
die erweiterte Syntax von SYS (siehe 3.2) und der RREG-Befehl (siehe 3.4.6) sind gleicher­
maßen geeignet.
-  Adressen 792/793: Noch einmal -  Programmschutz 
Der Befehl

POKE 7 9 2 ,1 9 3
schaltet beim C64 die Kombination < R U N /S T O P X -< R E S T O R E > ab . D ie<R U N /S T O P>- 
Taste für sich allein funktioniert aber weiterhin. Dies gilt auch für die C128-Entsprechung

POKE 792 , 51 :POKE 7 9 3 ,2 5 5
-  A dresse 808: Schon wieder - Programmschutz
Ein recht weitverbreiteter Trick für den C64 ist das Abschalten der< R U N /S T O P > - und der 
<RESTORE>-Taste mit

POKE 8 0 8 ,2 2 5
Diese Programm schutzmaßnahm e erledigt beim C128 der Befehl 

POKE 8 0 8 , 98
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Der Nachteil, daß dam it die interne U hr für Basic (TI,TI$) unbrauchbar wird, besteht auch 
beim C128. Daß durch den jeweiligen POKE bei LIST nur »Zeichenmüll« erscheint, ist aber 
nur beim C64 so.
-  Adressen 828-1019: Kassettenpuffer
Bei Kassettenoperationen wird dieser Speicherbereich beim C64 als Zwischenspeicher einge­
setzt; solange die Datassette nicht verwendet wird, können dort Sprites oder M aschinenpro­
gram m e aufbewahrt werden (bei C64-Programmen ein beliebtes Verfahren).
Beim C128 liegt der Kassettenpuffer im Bereich 2816-3071 (hexadezimal: $0b00-$0bff). Spri­
tes können dort allerdings nicht m ehr ohne weiteres abgelegt werden; für diesen Zweck ist 
der Speicherbereich 3584-4095 reserviert.
M aschinenprogramm e, die im Kassettenpuffer stehen, sind dort unter den gleichen Bedingun­
gen wie beim  C64 untergebracht. U m  den Kassettenpuffer in den 40-Zeichen-Bildschirmspei- 
cher zu legen (!) und dadurch den Bereich 2816-3071 (ursprüngliche Lage des Kassettenpuf­
fers) zu schützen, sind folgende POKEs nötig:

POKE 178,0:P0K E  179 ,4
Diese POKE-Befehle gelten auch für den C64.
Nach Kassettenoperationen m uß, wenn die genannten POKE-Befehle eingesetzt wurden, der 
40-Zeichen-Bildschirm mit SCNCLR(O) gelöscht werden, da dort sonst der Inhalt des Kasset­
tenpuffers steht, der am 40er-Bildschirm für wildes Chaos sorgt.
-  A dressen 2040-204 7: Zeiger ß r  Sprites
Auch beim  C128 sind die Sprite-Zeiger im Bereich 2040-2047 untergebracht. Diese werden 
vorbelegt, damit die Sprites 1-8 im für Basic vorgesehenen Sprite-Speicher 3584-4095 liegen. 
Aufgrund der Voreinstellung von 2040-2047 durch den Basic-Interpreter bei der Initialisierung 
m üssen die Sprite-Zeiger nicht gesetzt werden, solange die Sprites in Basic 7.0 programmiert 
werden.
-  Adressen 2048-40959: Basic-Benutzerspeicher
D er Basic-Benutzerspeicher ist beim C128 aufgeteilt (siehe 3.2):

B ank  0, A d re sse n  7 1 8 2 -6 5 2 7 9 : S p e ich e rb e re ic h  fü r  P rog ram m  
B a n k  1, A d re sse n  1 0 2 4 -6 5 2 7 9 : S p e ich e rb e re ic h  fü r  V ariab len

Diese andere Speicherorganisation hat auch Auswirkungen au f die FRE-Funktion, was in 3.2 
erläutert wird.

3.5.5 Simon’s-Basic-Befehle umschreiben
Aufgrund der Beliebtheit und großen Verbreitung der Erweiterung Simon’s Basic zum C64 
wurden viele Sim on’s-Basic-Programme veröffentlicht, z.B. in Com puterzeitschriften, wobei 
64’er und auch H appy-Com puter eine Reihe erstklassiger Programme als Listings abgedruckt 
haben, die es sicher wert sind, umgeschrieben zu werden.
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Deshalb sollen in diesem Unterkapitel alle Simon’s-Basic-Befehle aufgeführt werden, und 
sofern ein Ersetzen durch Basie-7.0-Anweisungen mit vertretbarem  Aufwand möglich ist, wird 
dies auch hier erklärt.
Andere Basic-Erweiterungen zum C64 können leider nicht berücksichtigt werden, da sich 
damit ein ganzes Buch füllen ließe; ich habe das gängigste Produkt dieser Art ausgewählt und 
hoffe, daß Sie mit dieser Wahl einverstanden sind.
Voraussetzung lür das Um schreiben ist übrigens, daß Sie über Sim on’s Basic oder zumindest 
die dazugehörige Anleitung und Simon’s-Basic-Kenntnisse verfügen, da hier unmöglich die 
Befehlsbeschreibung wiederholt werden kann.
Wichtiger Hinweis: Simon’s-Basic-Programme können zwar in den C I28 geladen werden, 
allerdings sind die Zusatzbefehle aufgrund der unterschiedlichen Codierungsverfahren von 
Simon’s Basic und Basic 7.0 nicht über LIST erkennbar.
Deshalb sollte man ein Simon’s-Basic-Programm zunächst im C64-Modus mit Sim on’s Basic 
ausdrucken und dann das Um schreiben durchführen. Mit Hilfe des Simon’s-Basic-Befehls 
OPTION können dabei die Sim on’s-Basic-Zusatzbefehle hervorgehoben werden.
Die Befehle von Simon’s Basic unterteilen wir in folgende elf G ruppen:
-  Programmierhilfen
-  Befehle zur strukturierten Programmierung und Fehlerbehandlung
-  Befehle zur hochauflösenden und Multicolor-Grafik
-  Sprite-Befehle
-  Sound-Befehle
-  String-Befehle
-  Funktionen zur Zahlenverarbeitung
-  Befehle zur Bildschirmsteuerung
-  Befehle zur Abfrage von Joystick, Drehregler und Lichtgriffel
-  Sonstige Befehle
-  Befehle, die nicht im Simon’s-Basic-Handbuch stehen 
Nun komm en wir zur Behandlung des Umschreibens.

-  Programmierhilfen 

AUTO -  automatische Zeilennumerierung
Bei Simon’s Basic wird zusätzlich zur Schrittweite noch die Startzeile angegeben (»AUTO 
100,10«); beim C 128 wird die Startzeile nicht überm ittelt, da die autom atische Zeilennum erie­
rung erst nach Eingabe einer Zeile einsetzt (»AUTO 10«).

COLD -  Kaltstart
Um das Aus- und wieder Einschalten des Com puters zu ersparen, löst COLD einen Software- 
Reset (Kaltstart) aus. In Basic 7.0 ist hierfür kein eigener Befehl vorhanden, aber man kann fol­
gende Hilfskonstruktion verwenden, die gleiche Wirkung hat:

BA U K 15:SY S65341
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DELAY -  Verzögerung bei LIST einstellen
Dies ist in Basic 7.0 nicht möglich.

DISAPA -  Maßnahme zum Programmschutz
In Simon’s Basic kann dieser Befehl einen einfachen Schutz gegen LIST ermöglichen. Basic 7.0 
sieht hierfür keinen Befehl vor. Da aber der DISAPA-Schutz von Simon’s Basic auf leichte 
Weise mit Hilfe eines Programms, wie es im »Com modore 64-Buch, Band 5: Ein Leitfaden 
durch Simon’s Basic« von M arkt & Technik vorgestellt wird, rückgängig gemacht werden kann, 
ist das Fehlen eines solchen Befehls kein schmerzlicher Verlust.

DISPLAY oder KEYO -  Funktionstastenbelegung anzeigen
In Basic 7.0 schreibt man hierfür 

KEY
Die Ausgabe der Funktionstastenbelegung erfolgt au f verblüffend ähnliche Art und Weise: 
Auch in Basic 7.0 wird vor einer Belegung der KE Y-Befehl mit der richtigen N um m er und dem 
Komm a ausgegeben, damit die Belegung leicht geändert werden kann.

DUMP -  Variablenwerte anzeigen
Da es recht m ühsam  ist, im m er nach einer Program m unterbrechung (über den Befehl STOP 
oder die gleichnamige Taste) einen oder m ehrere PRINT-Befehle einzugeben, um die benötig­
ten Variablen anzuzeigen, stellt Sim on’s Basic hierfür den Befehl »DU MP« zur Verfügung. Ein 
entsprechender Befehl ist in Basic 7.0 nicht vorhanden. Tip: PRINT-Befehl mit allen auszuge­
benden Variablen au f eine Funktionstaste legen, wenn die Variablenausgabe häufig nötig ist. 
Beispiel:

PRINT A B ,A C ,D ,I,H % ,I% ,JJ% ,K L% ,A $,B $,G $,JN $,K (0),K (1),K (2),K (3) 
au f Funktionstaste F l legen (mittels KEY).

FIND -  Programmstellen suchen lassen
Mit FIND kann in Simon’s Basic ein Text (Befehl, Variable, String) innerhalb eines Programms 
gesucht werden, was die lästige Suche über LIST überflüssig macht; die Zeilen, in denen der 
gesuchte Text vorkom mt, werden ausgegeben.
Im Standard-Basic des C128 ist ein ähnlicher Befehl nicht vorhanden. In 3.7.3 wird aber eine 
entsprechende Routine vorgestellt, die den FIND-Befehl von Simon’s Basic übertrifft:
-  die gefundenen Zeilen werden gelistet
-  die Suche innerhalb eines bestim m ten Zeilenbereichs ist möglich.

KEY -  Funktionstasten belegen
Dieser Befehl hat beim C128 dieselbe Syntax wie in Simon’s Basic, wenn man von der Variante 
»KEYO« absieht (siehe »DISPLAY oder KEYO -  Funktionstastenbelegung anzeigen«).
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MERGE -  Programme koppeln
Wie FIND, ist auch dieser Befehl beim C128 nicht standardm äßig vorhanden, aber in 3.7.4 wird 
eine Hilfslösung vorgestellt, die in der Wirkung dem M ERGE-Kom m ando von Sim on’s Basic 
haargenau entspricht.

OLD -  Programm nach NEW oder RESET retten
Dieser Befehl ist, wie FIND und M ERGE, in Basic 7.0 nicht implementiert. Auch für diese 
wichtige Funktion wird eine Ersatzlösung vorgestellt (3.7.2).

OPTION -  SimonVBasic-Befehle beim Listen hervorheben
Dieser Befehl würde in Basic 7.0 keinen Sinn ergeben und ist dem entsprechend auch nicht ein­
gebaut.
Soll jedoch ein Simon’s-Basic-Programm umgeschrieben werden (beispielsweise auf das Basic
7.0 des C 128), ist dieser Befehl recht nützlich, da Sie beim Listen mit Simon’s Basic sofort erm it­
teln können, welche Befehle umgeschrieben werden müssen.

PAGE -  Scrolling bei LIST verhindern/Bildschirmbereich einstellen
Das Scrolling wird mit ESC-M unterdrückt und durch ESC-L wieder zugelassen; einen Bild­
schirmbereich kann m an mit W INDOW  einstellen (oder ESC-B und ESC-T im Eingabe­
modus).

RENUMBER -  Zeilennummern umnumerieren
Dieser Befehl trägt auch auf dem  C I28 die Bezeichnung »RENUM BER« und kann die von 
Simon’s Basic gewohnte Syntax verarbeiten, allerdings bietet Basic 7.0 noch weitere Möglich­
keiten:
-  GOTO, GOSUB usw. werden auch um num eriert
-  Programm kann auch teilweise um num eriert werden

SECURE -  Ergänzung zu DISAPA
Dieser Befehl bewirkt nur das eigentliche Schützen der durch DISAPA gekennzeichneten 
Befehle und ist, wie DISAPA, au f dem  C128 nicht implementiert.

TRACE/RETRACE -  Programmablaufverfolgung
A uf dem C128 wird die Programmablaufverfolgung durch TRON eingeschaltet (entspricht 
»TRACE x« mit x <  >  0) und mit TROFF ausgestellt (entspricht »TRACE 0«). Da die jeweilige 
Zeilennum m er mitten im Text und nicht in einem  Bildschirmfenster dargestellt wird, gibt es 
kein RETRACE-Äquivalent in Basic 7.0.
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-  Befehle zur strukturierten Programmierung und Fehlerbehandlung 

ELSE -  Erweiterung für den IF-Befehl
Dieser Befehl entspricht dem  gleichnamigen Basic-7.0-Kommando; während aber ELSE in 
Simon’s Basic vom vorhergehenden Befehl nicht durch einen Doppelpunkt abgegrenzt werden 
muß, erfordert Basic 7.0 diese Syntax. Beispiel:
Simon’s Basic: IF A>B THEN PRINT ”A >B” ELSE PRINT ”A<B ODER A=B”
Basic 7.0: IF A>B THEN PRINT ”A >B”:ELSE PRINT ”A<B ODER A =B”

RCOMP -  letzte IF-Bedingung abfragen
Dieser Befehl wird von Simon’s Basic zur Verfügung gestellt, damit eine blockweise Bearbei­
tung in verschiedenen Zeilen der THEN-/ELSE-Teile erfolgen kann. In Basic 7.0 wird dies 
durch eine andere (und bessere) Lösung ermöglicht: BEG IN ...BEND

REPEAT...UNTIL -  Schleifenkonstruktion
REPEAT wird in Basic 7.0 durch DO ersetzt, statt UNTIL m uß LOOP UNTIL geschrieben wer­
den.
Simon’s Basic: R EPEAT:A -A +1 ¡UNTIL A =10 
Basic 7.0: DO:A=A+1 ¡LOOP UNTIL A= 10

LOOP...EXIT IF...END LOOP -  weitere Schleifenkonstruktion
LOOP m uß durch DO, »EXIT I F ...« durch »IF...THEN EXIT« und schließlich END LOOP 
durch LOOP ersetzt werden:
Simon’s Basic: 100 LOOP

110 :A=A+1 
ISO ¡EXIT IF A= 10 
130 END LOOP

Basic 7.0: 100 DO
110 :A=A+1
ISO :IFA = 10 THEN EXIT 
130 LOOP

Zusätzlich wäre in Basic 7.0 auch die Verwendung von W HILE oder UNTIL bei DO oder 
LOOP möglich.

PROC, END PROC, CALL und EXEC -  Prozeduren mit Struktur
Diese Befehle können au f zweierlei Arten in Basic 7.0 ersetzt werden. Entweder setzt man 
Zeilennum m ern statt Marken ein und handhabt die ehemaligen Prozeduren als Unterpro­
gram m e und arbeitet zeilenorientiert, oder m an verwendet die in 3.4.2 vorgestellte Routine
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»LABEL 128«. Bei der zweiten Lösung m uß der PROC-Befehl durch REM (die Bezeichnung 
der Prozedur muß als Label erhalten bleiben und unm ittelbar au f REM folgen), END PROC 
durch RETURN, CALL durch GOTO und EXEC durch GOSUB ersetzt werden.
Simon’s Basic: 100 EXEC DRUCKROUTINE 

110 . . .

ISO CALL DRUCKROUTINE

1 0 00 0  PROC DRUCKROUTINE 
1 0 01 0  PRINT...

1 0 50 0  END PROC
Basic 7.0 mit
»LABEL 128«:100 GOSUB ’’DRUCKROUTINE”

110 . . .

ISO GOTO ’’DRUCKROUTINE”

1 0 00 0  REMDRUCKROUTINE 
1 0 01 0  PRINT...

1 0 5 0 0  RETURN 

LOCAL/GLOBAL -  lokale und globale Variablen
Diese Möglichkeit bietet Basic 7.0 nicht. M an m uß hierfür Hilfsvariablen verwenden, die die 
globalen Werte von Variablen retten.

ON ERROR -  Fehlerbehandlungsroutine einschalten
In Basic 7.0 lautet ein ähnlicher Befehl »TRAP«.

ERRN und ERRLN -  Fehlernummer und Fehlerzeile
»ERRN« wird in Basic 7.0 durch ER«,
»ERRLN« durch »EL« umschrieben. Die Bedeutung ändert sich aber nicht.

OUT -  Standardfehlermeldung ausgeben
Das Abstellen der program m ierten Fehlerbehandlung geschieht in Basic 7.0 ebenfalls über 
den TRAP-Befehl: Zum  Abschalten der Fehlerbehandlung wird keine Z eilennum m er ange­
geben.

-  Befehle zur hochauflösenden und Multicolor-Grafik
H1RES, MULTI, COLOUR und CSET -  Grafikmodus wählen/Farben setzen
In Basic 7.0 werden hierfür GRAPHIC und COLOR verwendet.
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LOW COL und HI COL -  Zusatzfarben für Multicolor
Ähnliches kann über COLOR in Basic 7.0 bewirkt werden.

PLOT -  Punkt setzen/löschen
Statt »PLOT x,y,FarbqueIle« schreibt m an in Basic 7.0:

DRAW F arb qu e lle ,x ,y  
Beispiel: "DRAW 1 ,1 0 0 ,1 5 0 ” S t a t t  "PLOT 1 0 0 ,1 5 0 ,1 ”
Man m uß beachten, daß die Angabe der Farbquelle beim C128 andere Werte erfordert als in 
Simon’s Basic; 0 und 1 (löschen und setzen) stim m en überein, aber das Invertieren ist in Basic
7.0 nicht möglich. Im M ulticolor-Modus stim m en sogar noch 2 (Multicolorfarbe 1) und 3 (Mul- 
ticolorfarbe 2) überein.

LINE -  Linie ziehen
Statt »LINE xl,yl,x2,y2,Farbquelle« schreibt m an in Basic 7.0:

DRAW F a rb q u e lle ,x l ,y l  TO x 2 ,y 2  
Beispiel: ’’DRAW 1 ,1 0 ,2 0  TO 1 5 0 ,1 0 0 ” S t a t t  ’’LINE 1 0 ,2 0 ,1 5 0 ,1 0 0 ,1 ”
Für die Farbquelle gilt das bei PLOT Gesagte.

REC -  Rechteck zeichnen
In Basic 7.0 erledigt dies der BOX-Befehl.

CIRCLE -  Kreis oder Ellipse zeichnen
In Basic 7.0 wird dafür der gleichnamige Befehl verwendet, der aber eine andere Syntax hat und 
außerdem  Polygone (Vielecke) zeichnen kann, was CIRCLE in Simon’s Basic nicht ermöglicht.

ARC -  Segment zeichnen
Dies wird in Basic 7.0 ebenfalls mit CIRCLE bewerkstelligt.

ANGL -  Radien zeichnen
Dieser Befehl ist in Basic 7.0 zwar eigentlich nicht vorhanden, aber die Möglichkeit, bei DRAW 
Winkel und Abstand anzugeben, ermöglicht eine Hilfskonstruktion:

DRAW 1 ,1 0 0 ,1 0 0  TO 5 0 ;7 0
zeichnet vom Punkt 100,100 im Winkel von 50 G rad (nach der Kompaßrose, siehe 3.4.3) einen 
Radius von 70 Punkten Länge.
A uf diese Weise kann die Simon’s-Basic-Anweisung ANGL in den allermeisten Fällen auf den 
C128 übertragen werden.
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BLOCK -  ausgefülltes Rechteck zeichnen
In Basic 7.0 fallt dies unter den BOX-Befehl; hängt m an an die Koordinatenangabe »,1« an, wird 
das von BOX gezeichnete Rechteck autom atisch ausgefüllt.

PAINT -  Fläche ausfüllen
In Basic 7.0 heißt der entsprechende Befehl auch »PAINT«, hat aber eine etwas andere Syntax. 

ROT und DRAW -  Figur aus Linien zusammensetzen und drehen
Entsprechende Befehle kennt der CI 28 nicht, allerdings sind die vielfältigen M öglichkeiten des 
C 128-DRA W-Befehls als Ersatz geeignet (siehe 3.4.3), da dieser relative Koordinatenangaben 
zuläßt, welche Ähnliches bewirken können.

CHAR und TEXT -  Text in die hochauflösende Grafik schreiben
Dies wird in Basic 7.0 durch den gleichlautenden Befehl »CHAR« (andere Syntax beachten!) 
erledigt, der allerdings den Befehlen TEXT und CHAR von Sim on’s Basic nachsteht:
-  beim C I28 keine Auswahl der Zeichengröße möglich
-  Position nur nach Zeilen und Spalten wählbar, aber nicht als Koordinatenangabe für Grafik 

TEST -  Punkt testen (Farbquelle ermitteln)
In Basic 7.0 m uß hierfür die RDOT-Funktion verwendet werden, wobei LOCATE zur Angabe 
der Koordinaten vorausgehen sollte.

-  Sprite-Befehle

DESIGN -  Spritemuster definieren
Dieser Befehl, dem eine Reihe von Zeilen, die mit »§« beginnen, folgen muß, fehlt in Basic 7.0 
leider; dafür ist mit »SPRDEF« ein Sprite-Editor erreichbar.

CMOB -  Farben für Multicolor-Sprites setzen
In Basic 7.0 wird dies von SPRCOLOR bewirkt.

MOB SET -  Sprite-Attribute setzen
Die Entsprechung in Basic 7.0 ist SPRITE, hat aber eine andere Syntax.

MMOB und RLOCMOB -  Sprite positionieren bzw. bewegen
Hierfür dient beim C128 ein einziger Befehl: MOVSPR.
Achtung: MOVSPR schaltet ein Sprite nicht an; dies m uß über »SPRITE« geschehen.
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MOB OFF -  Sprite ausschalten
Dies wird in Basic 7.0 durch »SPRITE« erledigt.

DETECT und CHECK -  Sprite-Kollision vorbereiten bzw. abfragen
In Basic 7.0 wird mit COLLISION die Sprite-Kollisionsabfrage vorbereitet und über die 
BUM P-Funktion der Kollisionstyp ermittelt.

-  Sound-Befehle

PLAY und MUSIC -  Musik-String abspielen
Der gleichnamige Basic-7.0-Befehl arbeitet ähnlich. Die Syntax ist aber anders.

VOL -  Lautstärke regulieren
Entspricht exakt (in Wirkung und Syntax) dem C128-Befehl VOL.

WAVE -  Wellenform definieren
ln  Basic 7.0 geschieht dies über »ENVELOPE«

ENVELOPE -  Hüllkurve definieren
Kann durch den gleichnamigen Basic-7.0-Befehl ersetzt werden, der allerdings eine erweiterte 
Syntax besitzt.

-  String-Befehle

PLACE -  Teilstring in String suchen
Dies erledigt beim C128 die Funktion INSTR, die eine andere Syntax hat (unbedingt beach­
ten!), denn Teil- und H auptstring werden in anderer Reihenfolge angegeben.

USE -  Formatierte Zahlenausgabe
Dazu verwendet m an in Basic 7.0 die Anweisung PRINT USING.

CENTRE -  String in Zeilenmitte ausgeben
In Basic 7.0 kann man dies über PRINT U SING bewirken, wofür das Form atsteuerzeichen »==« 
vorgesehen ist.
Man muß auch ein Formatfeld von 40 oder 80 Zeichen Länge definieren, da PRINT USING nur 
innerhalb eines Formatfeldes zentriert. Die zentrierte Ausgabe ist aber auch mit TAB möglich:

PRINT TA B (40-L E N (A $)/2);A $ im 40-Zeichen-Modus 
PRINT TAB (8 O -L E N (A $)/2);A$ im 80-Zeichen-Modus
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DUP -  String vervielfachen
Dies ist in Basic 7.0 nur mit Hilfe einer Additionsschleife möglich. Beispiel:
Simon’s Basic: A$=DU P(”* **”,10)
Basic 7.0: A $= ””:FOR 1=1 TO 10:A $=A $+”* * * ”:NEXT

-  Funktionen zur Zahlenverarbeitung 

EXOR -  Exklusiv-Oder (Entweder-Oder) für Bitverknüpfungen
In Basic 7.0 heißt diese Funktion »XOR«.

MOD, DIV und FRAC -  mathematische Funktionen
MOD bildet die im m athem atischen Gebrauch definierte M odulo-Funktion (Rest bei Divi­
sion), DIV ist eine Division ohne Rest und FRAC zieht Nachkomm astellen einer Dezimalzahl 
heraus. In Basic 7.0 m uß man dies mit D EF FN definieren:
Dabei wird der jeweiligen Funktion die Zahl als Argum ent übergeben, in der Variablen T muß 
der Teiler (Divisor) stehen:

DEF FN MOD(Z) = IN T (((Z /T -IN T (Z /T ))*T )+ .5)
DEF FN DIV(Z) =INT(Z/T)
DEF FN FRAC (Z)=Z/T-INT(Z/T)

% und $ -  Binär- und Hexadezimalsystem
Das Binärsystem wird von Basic 7.0 zwar nicht beherrscht, aber das Hexadezimalsystem kann 
mit DEC ins Dezimalformat gewandelt werden. Beispiel:
Simon’s Basic: $D 400 
Basic 7.0: DEC(”D 4 0 0 ”)
Binärzahlen kann m an auf folgende Weise um rechnen:
1) < F 8 >  drücken oder »MONITOR« eingeben
2) Binärzahl wie in Simon’s Basic angebem  (z.B. %1001100) und < R E T U R N >  drücken
3) Das Ergebnis erscheint in vier Zahlensystem en; vor der Dezimalzahl steht »+«
4) < X > < R E T U R N >  eingeben, um ins Basic zu gelangen
Dann kann der %-Befehl ersetzt werden, wenn schon keine Entsprechung in Basic 7.0 vorhan­
den ist.

-  Befehle zur Bildschirmsteuerung

Folgende Befehle von Simon’s Basic sind in Basic 7.0 nicht ohne weiteres zu ersetzen: 
FLASH, OFF, BFLASH, BFLASH 0, FCHR, FILL, INV, MOVE,
LEFTB, RIGHTB, LEFTW, RIGHTW , UPW, DOWNW
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FCOL -  Bildschirmbereich mit Farbe füllen
Dazu kann der WINDOW-Befehl verwendet werden, der das definierte Window automatisch 
mit der aktuellen Zeichenfarbe, die über »COLOR 5,Farbcode« geändert wird, auffüllt.
Mit PR1NTCHR$(19)CHR$(19) kann man das Window auflösen.

UPB und DOWNB -  einfacher Ersatz mit ESC-Sequenzen
ESC-V bewirkt Scrolling nach oben (UPB)
ESC-W bewirkt Scrolling nach unten (DOWNB)

PRINT C H R $(27)”V” Statt: UPB
PRINT C H R $ (2 7)”W” statt: DOWNB

SCRSV und SCRLD -  Bildschirm speichern bzw. laden
Dies geht beim C128 nur mit dem 40-Zeichen-Bildschirm:

BSAVE ’’SCREEN”,ON B 0 ,P 10 2 4  TO P 2 0 2 3  speichern 
BLOAD ’’SCREEN”,ON BO laden

COPY und HRDCPY -  Ausgabe des Bildschirms auf den Drucker
In 3.8 werden wir Hardcopy-Routinen für den C128 entwickeln (in Basic und Maschinen­
sprache), die diese Befehle ersetzen können.
Basic 7.0 kennt zu diesem Zweck keine Kommandos.

-  Befehle zur Abfrage von Joystick, Drehregler und Lichtgriffel

Das Um schreiben dieser Befehle auf den C128 ist unproblematisch:
JO Y (n) fragt Joystick in Port »n« ab
PO T(n) fragt Drehregler »n« (1-4) ab
PEN (..) liefert Inform ationen über den Lichtgriffel

Diese Befehle sind au f dem  C128 teilweise mächtiger als ihre Sim on’s-Basic-Äquivalente und 
haben eine andere Syntax (insbesondere der PEN-Befehl).

-  Sonstige Befehle

AT und PRINT AT -  Cursorpositionierung
In Basic 7.0 wird mit dem  CHAR-Befehl die Textausgabe an beliebige Cursorpositionen mög­
lich, was in Simon’s Basic durch PRINT AT bewirkt wird.
Die A ufnahm e von Cursorpositionierungen in einen String, z.B. A$= AT( 10,20), ist im G egen­
satz zu Sim on’s Basic nicht möglich; dafür können aber dem CHAR-Befehl die Cursorspalte 
und -zeile in Form  von Variablen überm ittelt werden, was auf die gleiche Wirkung hinausläuft.
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DESIGN und MEM -  Zeichensatz umdefinieren
In Basic 7.0 fehlen solche Befehle völlig.

CGOTO -  GOTO zu errechneter Zeile
Dies ist nur mit der Routine »Label 128« (siehe 3.4.2) möglich.

DIR -  Directory anzeigen
Dies wird durch DIRECTORY oder den gleichbedeutenden Befehl CATALOG auch au f dem 
C I28 erreicht. W ährend DIR aber im m er die Angabe des Filenam ens (»$«) erfordert, kann 
DIRECTORY/CATALOG auch ohne Param eter stehen.

DIRECTORY entspricht: DIR”$ ”
DIRECTORY ”*=PRG” entspricht: DIR”$:*=PR G ”

DISK -  Diskbefehl senden
Die wichtigsten Diskettenkom mandos liegen beim CI 28 au f entsprechenden Basic-7.0-Befeh- 
len:

COLLECT DISK”V”
CONCAT DISK”C:NEUFILE=ALTFILE 1,ALTFILES”
COPY DISK”C :ZIELFILE=QUELLFILE ”
HEADER DISK”N:NAME,ID”
RENAME DISK”R:NEUNAME=ALTNAME”
SCRATCH DISK”S :LOESCHFILE ”

Andere Kommandos müssen, wie in Basic 2.0 auch, über
OPEN 1 ,8 ,1 5 ,"K om m ando als S trin g ”:CLOSE 1

gesendet werden. Eine direkte Entsprechung des Simon’s-Basic-Befehls DISK gibt es also 
nicht.

FETCH -  Kontrollierte Eingaben
Außer INPUT bietet Basic 7.0 keine Möglichkeit, Eingaben zu holen. In 3.6.4 werden wir 
jedoch eine professionelle Eingaberoutine schreiben, die den FETCH-Befehl von Simon’s 
Basic um Längen schlägt, aber auch als Ersatz für FETCH verwendbar ist.

INKEY -  Funktionstastenabfrage
Da der C I28 die Funktionstasten belegt, ist eine Abfrage nur möglich, wenn derC 64-Zustand 
hergestellt wird (siehe 3.5.3).



148 Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 -  und noch weiter

LIN -  aktuelle Cursorzeile ermitteln
Dies ist beim  C128 nur mit PEEK möglich:

P E E K (235) ergibt die Cursorzeile 
P E E K (236) ergibt die Cursorspalte

PAUSE -  Pausenfunktion
In Basic 7.0 kann SLEEP verwendet werden. Soll zusätzlich eine M eldung gedruckt werden, 
muß ein eigenständiger PRINT- oder CHAR-Befehl stehen (PAUSE in Simon’s Basic druckt 
au f Wunsch auch eine M eldung aus, was SLEEP nicht erledigt).

RESET -  RESTORE auf errechnete Zeile
In Basic 7.0 kann RESTORE den DATA-Zeiger auch auf errechnete Zeilen positionieren 
(siehe 3.4.2). Beispiel:
Simon’s Basic: RESET (C + 50)*2  
Basic 7.0: RESTORE (C + 50)*2

-  Befehle, die nicht im Simon’s-Basic-Handbuch stehen

BCKGNDS -  Hintergrundfarben festlegen und »Extended Color Mode«
Die Bildschirmfarben können über COLOR gesetzt werden; der »Extended Color Mode« ist 
eine Grafikbesonderheit, die von Basic 7.0 nicht unterstützt wird.

COLOUR -  Rahmen- und Hintergrundfarbe setzen
ln Basic 7.0 fällt dies unter COLOR. Beispiel:
Simon’s Basic: COLOUR 0,1
Basic 7.0: COLOR 4,1 :COLOR 0 ,2
Die Codes sind bei COLOR (Basic 7.0) um 1 höher als bei COLOUR (Simon’s Basic).

DISABLE, RESUME und ON KEY -  Tastaturabfrage
Befehle dieser Art gehören nicht zum Basic-7.0-Befehlsvorrat.

GRAPHICS -  Konstante 53248 (VIC-Basisadresse)
Dieser Befehl ist durch die Zahl 53248 zu ersetzen. Beispiel:
Simon’s Basic: POKE GRAPHICS+32,0
Basic 7.0: POKE 5 3 2 4 8 + 3 2 ,0
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NRM -  Gegenstück zu MEM und BCKGNDS
Da für MEM und BCKGNDS in Basic 7.0 keine Äquivalente vorhanden sind, trifft dies folglich 
auch auf NRM zu.

SOUND -  Konstante 54272 (SID-Basisadresse)
Dieser Befehl ist durch die Zahl 54272 zu ersetzen. Beispiel:
Simon’s Basic: POKE SID +24,0 
Basic 7.0: POKE 5 4 2 7 8 + 2 4 ,0

3.6 Anwendungen zum Basic 7.0
Dieses Unterkapitel behandelt einige Anwendungen des Basic 7.0, deren Kenntnis Vorausset­
zung ist. Es werden dann
-  U nterroutinen zur W eiterverwendung beschrieben
-  Beispielprogramme zu Basic-7.0-Befehlen vorgestellt
-  Programmiertechniken erklärt
Die U nterroutinen dürfen Sie gerne in eigenen Programm en weiterverwenden und diese nach 
Belieben verbreiten, solange Sie am Anfang jeder verwendeten Unterroutine einen Hinweis 
auf deren Herkunft in einer REM-Zeile anbringen (Titel, Autor, Verlag und Bestellnum m er 
dieses Buches sowie die Seitenzahl).
Dies ist fairer Programmierstil und insofern kein Hindernis.
Hier ein kleiner Überblick über dieses Unterkapitel:
3.6.1 Routine für Balkengrafiken

Professionelle Geschäftsgrafiken für 80-Zeichen-Bildschirm mit bis zu 80 Balken und 
großer Flexibilität

3.6.2 Roulette mit hochauflösender Grafik und Sprites
Eines der beliebten Gesellschaftsspiele, programm iert mit Basic-7.0-Befehlen für 
hochauflösende Grafik, Sprites und Joystickabfrage und strukturierte Programmierung

3.6.3 Gerät verfügbar? -  Prüfroutine aufrufen
Entwicklung eigener Prüfroutinen für den Zustand externer G eräte (Drucker/Floppy)

3.6.4 Professionelle Eingaberoutine
Eingaberoutine mit vielen Möglichkeiten (u.a. Abfangen von Fehleingaben) und Aus- 
baufahigkeit bis zur Eingabemaske

3.6.5 Komfortable M enüs einfach programmiert
3.6.6 Farbeinstellung über Menü

Lösen Sie das Farbwahl-Problem ein für allemal
3.6.7 Windows -  Fenster zum Bedienungskomfort 

Programmierung von »echten« Windows mit dem C128
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3.6.1 Routine für Balkengrafiken auf 80-Zeichen-Bildschirm
Eine A nwendung des Com puters ist der geschäftliche Bereich, für den der C128 durch seine 80- 
Zeichen-Fähigkeit und die für den CP/M -M odus erhältliche Software prädestiniert ist.
Für demoskopische Programme, W irtschaftsbilanzen und ähnliches aus dem statistischen 
Bereich werden zur Veranschaulichung von Zahlenw erten Balkengrafiken verwendet, die die 
trockenen Zahlen in übersichtliche Grafiken umwandeln. Für jeden Zahlenwert steht ein 
Balken, der in seiner H öhe proportional zum num erischen Wert, den er repräsentiert, ist.
In der Regel programm iert man solche Balkengrafiken un ter Einsatz der hochauflösenden 
Grafik, aber diese Routine zeigt, daß es auch anders geht (laden Sie dieses Programm von Dis­
kette, schalten Sie Ihren 80-Zeichen-Monitor ein und starten Sie das Programm): 
Beschreibung: Balkengrafiken au f dem 80-Zeichen-Bildschirm 
Filename: »balkengrafik«
100 r e m  ***********************************
110 REM * *
1S0 REM * B A L K E N D I A G R A M M  *
130 REM * *
140 REM * FUER 80-ZEICHEN-MODUS *
150 REM * *
160 REM ***********************************
170 :
130 ;
180 A = 14: REM >>> FARBWIEDERHOLZ YKL.(14) <<<
200 B =22: REM >>> ANZAHL DER BALKEN (70) <<<
210 C = 2: REM >>> BALKENBREITE 1-74 <<<
220 D =20! REM >>> BALKENHOEHE (22) <<<
230 E = 3: REM >>> RASTERABSTAND 1-74 <<<
240 S = 4: REM >>> LINKER GRAFIKRAND (50) <<<
250 :
260 REM BENUTZTE VARIABLEN : WE <) / LUK) / IVO / A-V 
270 REM W E O  = ÜERTE, DIE DARGESTELLT WERDEN
280 :
230 DATA 164 ,175,185 ,162,184,183,163!REM ASCII-CODES DER GRAFIKZEICHEN, DIE FUER 
BALKENDARSTELLUNGEN BENOETIGT WERDEN 
300 :
310 DATA 28,150,30,153,31,154,155,5,123,156,151,158,143,158:REM ASCII-CODES DER 
STEUERZEICHEN FUER AENOERUNG DER ZEICHENFARBE ( = BALKENFARBE)
320 REM IN REIHENFOLGE: ROT,HELLROT,GRUEN,HELLGRUEN,BLAU,HELLBLAU,HELLGRAU,WEISS 
,DUNKEL-LILA,LILA,DUNKELGRAU,TUERKIS,BRAUN,GELB 
330 :
340 DIM WE (B),LWCB),IV(B):REM ARRAYS DIMENSIONIEREN 
350 :
360 FORT=1T0B:WE(T)=INT(RND(1)*345)+5:NEXT :REM WERTE NACH ZUFALL BERECHNEN LASS 
EN
370 :
380 GRAPHIC 5,1:BANK 15:FAST:SCNCLR:PRINTTAB(20)"BALKENDIAGRAMM WIRD ERRECHNET" 
390 G=0:FOR H=1 TO B :REM WERTE IN BALKENLAENGE UMSETZEN (MAXIMALE BALKENHOEHE 
- IN VARIABLE 'D' ENTHALTEN - BERUECKSICHTIGEN)
400 I=0:LW(1)=146
410 IFWE(H)/(10tI)>DTHENI=I+.3 :IFG<ITHEN G=I:REM +.3 = AUFLOESUNG <!>
420 IFUE (H)/(10tI)>0THEN410 
430 NEXTH 
440 ;
450 FORH=1TOB:WE(H)=(WE(H)/(10tG)):J=INT(WE(H)):REM TEILER
460 FORK=0TO6:IFWE(H) >J + (.142*K)THENREADL:IV(H) = 146:IFK >3THENIV(H) = 18
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470 NEXTK : RESTORE £90: LWCH ) =L: L=0: NEXTH : REM LETZTES GRAFIKZEICHEN HOLEN 
480 FORH=1TOB:FORM=0TO23
490 IFINTCWE(H))=MTHENWECH>=23-M!G0T0510 :REM REZIPROKER WERT DER ZAHLEN 
500 f-EXTM 
510 NEXTH 
520 :
530 SCNCLR : REM NUMERIERUNG DER Y-ACHSE
540 CHAR,2,22-D¡PRINTTABiS>CHR$(5);* > INOEXMULTIPLIKATOR ="INT<<10tG)*2+.5)/2;"< 
■CHR*(30):REM IMJEXMULTI PL IKATOR ANZEIGEN
550 FORH=DTO1STEP-1!IFH<10THENPRINTTAB(S-4);CHR*<5>;HCHRSC30); T *  :ELSEPRINTTABiS 
-4);CHR*(157>;CHR$(5);H;CHR$<30>;T*
560 NEXTH 
570 :
580 CHAR,S-1,23
590 FORH=lTO (B*E > + (C-E >+2: PR INTCHR*<30 > ; ; NEXTH: PR INT :REM NUMERIERUNG DER X
-ACHSE
600 PRINTTAB(S +1 ):FORT = 1 TO(B*E ) +SI IFE>1THEN FORU=1TO10: V=2: IFU=10THENU=0 
610 IFE<2THEN650
620 DO WHILEV<EANDT>1¡PRINT" ■;¡V=V +1¡LOOP¡T=T+E!PRINTCHR$<5);CHR*(157);U;¡IFT>B 
*E THEN680
630 NEXTU,T ¡REM EINTEILUNG BEI BALKENABSTAND <1 
640 ¡
650 ^©¡FORH=lTOE*B:1=1+1¡PRINTCHR*(5);MID*("1234567830“,1,1);¡IFI=10THENI=0 
660 NEXTH 
670 :
680 N=0 ¡ 0=0 ¡ REST0RE310:FORH= 1T0 <B*E )STEPE: RE ADR ¡0=0+1 ¡ IFO=ATHEI,'JO=0 ¡RESTORE 310 ¡ 
REM BALKENFARBE LESEN 
630 N=N+1 
700 ¡
710 FORP =22T0WE(N)STEP-1 
720 CHAR,H+S,P
730 IFWE (N) >22THEN740:ELSEPRINTCHR$(R);CHRi(18);¡F0RF = 1T0C¡PRINTCHR*<32);¡ NEXTF
¡REM GRUNDBALKEN DARSTELLEN
740 r-EXTP! IFWE(N> =23THENQ=P+1 ¡ELSEQ=P
750 :
760 CHAR,H+S,Q!PRINTCHR#(R);CHR*<IV<N>>;¡FORF=1T0C:PRINTCHR*<LW<N));¡t«XTF,H : R 
EM GRAFIKZEICHEN AUFSETZEN
770 GETKEY WÜSCNCLR¡FORH=1 TOB:LW(H)=0¡W£(H>=0¡IV<H)=0:NEXTH ¡REM VARIABLE LOESC 
HEN
780 REM "RETURN" BEI VERWENDUNG ALS UNTERROUTINE ANFUEGEN

Da Sie nun einen Eindruck von der Wirkung dieser Routine bekom m en haben, wollen wir die­
ses Programm auch besprechen.

Vorzüge der Routine
-  automatische W ertanpassung
-  variable Höhe und Breite der Grafik
-  variable Positionierung der Grafik
-  variable Balkenfarbe
-  frei definierbarer Balkenabstand
-  hohe Verarbeitungsgeschwindigkeit
-  geringer Speicherplatzbedarf (ca. 3K), gem essen an der Leistung
-  Anzeige des Indexmultiplikators
Die Rechengeschwindigkeit rührt daher, daß anstatt der etwas schwerfälligen hochauflösen­
den oder Multicolor-Grafik die Commodore-Grafikzeichen ausgiebig eingesetzt werden.
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Anwendung der Routine
W enn diese Routine zu einem  U nterprogram m  um funktioniert werden soll, ist nur in Zeile 780 
der RETURN-Befehl anstelle des REM einzusetzen. Ein U m num erieren durch RENUMBER 
bereitet keine Schwierigkeiten und ist wahrschweinlich sinnvoll, um das Programm in einen 
höheren Zeilenbereich (ab 50000) zu legen.
Die Berechnung zufälliger W erte zum Zweck der Dem onstration, die in Zeile 360 steht, sollte 
entfernt werden.
Bei der Param eterübergabe haben Sie folgende zwei Alternativen:
1. Parameter in Unterroutine einbauen
Bei nur einmaligem A ufruf der Routine kann man die Param eter, die noch besprochen werden, 
in den Zeilen 190-250 anstelle der dort stehenden Variabiendefinitionswerte einsetzen. Auf 
jeden  Fall m üssen vor A ufruf der Routine im Feld WE() die darzustellenden Werte enthalten 
sein, wobei der Index 0, also das Elem ent WE(0), nicht verwendbar ist, da das Programm erst 
mit Index 1, also dem Elem ent WE(1), bei der Auswertung beginnt. Die Anzahl der Werte geht 
aus der Anzahl der Balken (Variable B, Zeile 200) hervor.
Die D im ensionierung des Feldes WE() in Zeile 340 m uß entfernt werden (aber vorher im 
Hauptprogram m  erfolgt sein):

3 4 0  DIM LW (B),IV(B)
2. Parameter aus Hauptprogramm übergeben
Falls die U nterroutine mehrfach mit verschiedenen Param etern aufgerufen werden soll, über­
mittelt am  besten das H auptprogram m  in bestim m ten Variablen die benötigten Werte. Dazu 
sind einige Zeilen zu entfernen, da sonst die (für Dem onstrationszwecke vorgesehene) Be­
legung der Variablen erfolgt. H ier die DELETE-Anweisungen:

DBLETE 190-24 0  
DELETE 3 6 0

In Zeile 340 m uß die D im ensionierung des Feldes WE() aufgehoben werden, die vorher im 
Hauptprogram m  zu erfolgen hat:

3 4 0  DIM LW (B),IV(B)
Bedeutung der Parameter
Unabhängig davon, ob Sie sich für die 1. oder 2. Alternative entschieden haben, die Bedeutung 
der Param eter ist im m er gleich:

-  Array WE(): numerische Werte zur Darstellung
Die Zahlen, die als Balken dargestellt werden sollen, stehen im Array WE(). D er Index 0 wird 
nicht verwendet, der erste Wert steht also in WE(1).
Nach dem Zeichnen der Grafik ist dieses Array gelöscht (mit 0 belegt); diese W erte müssen also 
vor dem A ufruf der Routine in ein anderes Array gerettet werden, falls eine Weiterverwendung 
geplant ist.
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-  Variable A : Farbwiederholzyklus
Daraus geht hervor, nach wieviel verschiedenen Farben die Farbreihenfolge wieder von vorne 
beginnt (Beispiel: A =6, nach sechs verschiedenen Farben werden diese wieder in dergleichen 
Reihenfolge wiederholt). Dieser Wert ist minimal 1, maximal 16.

-  Variable B: A nzahl der Balken
ln B wird die Anzahl der benötigten Balken abgelegt. Diese Zahl ist abhängig von der Position 
der Grafik: Je weiter rechts sie steht, desto geringer ist die Zahl der möglichen Balken (maximal 
70).
Aus B geht auch hervor, wie groß das Feld WE() bzw. der daraus erwünschte Teilausschnitt zur 
Bildschirmdarstellung ist. Deshalb ist B gleichzeitig die Anzahl der Werte (1 Balken repräsen­
tiert genau 1 Wert).

-  Variable C: Balkenbreite
Auch dieser Wert ist abhängig von der Anzahl der Balken und der Bildschirm-Ausgabeposi- 
tion. Die Breite darf maximal 74 sein.

-  Variable D: Balkenhöhe
Die Höhe der Balken liegt im Bereich 1 -22 und ist nicht von anderen W erten wie der Anzahl der 
Balken oder der Bildschirm-Ausgabeposition abhängig.

-  Variable E: Rasterabstand
Dieser Wert gibt die Zahl der freien Punkte (Leerzeichen) zwischen den Balken an, ist von der 
Anzahl der Balken und der Bildschirm-Ausgabeposition abhängig und liegt im Bereich 3-74. 
Die Werte 1 und 2 sollten nur in Ausnahm efällen verwendet werden, 0 ergibt ein lustiges 
Farbenspiel (allerdings ansonsten kein brauchbares Resultat) und negative Zahlen führen zu 
Fehlfunktionen.

-  Variable S: Anfangsposition der Grafik vom linken Bildschirmrand
Die Angabe ist eine Spaltenzahl (m indestens 4), deren W ertebereich von Anzahl der Balken, 
Balkenbreite und Rasterabstand abhängt.

-  Zulässigkeit der Parameter 
Es ist zu beachten, daß

B a lk en an zah l * B a lk en b re ite  +  R a s te ra b s ta n d  +  A b s ta n d  lin k s
den Wert 75 nicht überschreiten darf! Dam it dies vom Programm geprüft wird, ist folgende 
Zeile zu ergänzen:

2 8 0  IF B *C +E+S>75 THEN PRINT”UNZULAESSIGE PARAMETER!”:STOP
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Die Wirkung bestim m ter Param eter kann aber auch mit dem Programm »c/balken-demo« 
überprüft werden, das aus Geschwindigkeitsgründen compiliert (von Basic in Maschinen­
sprache mit Hilfe eines sogenannten »Compiler«-Programms übersetzt) ist und infolgedessen 
nicht gelistet werden kann.
Dieses Programm bietet zunächst die Wahl zwischen eigener Eingabe der Werte WE() oder 
zufälliger Erm ittlung durch den C om puter (<RETU RN >). Dann können Sie nacheinander die 
Param eter eingeben, wobei der maximale Wert im m er angezeigt wird. Dabei wird die genannte 
Formel zur Berechnung zulässiger Param eter eingesetzt, um Ihnen jeweils den erlaubten Wert 
anzuzeigen.

Beschreibung der Routine
Z ur Anwendung des Balkengrafik-Unterprogramms ist das Durchlesen der nun folgenden 
Dokum entation nicht erforderlich, zum Verständnis allerdings schon.

-  Zeilen 190-240: Parameterdefinitionen
Diese Param eterdefinitionen sind bei eigenen Param etern zu entfernen oder zumindest durch 
andere Variablenzuweisungswerte zu ersetzen.

-  Zeile 290: ASCIl-Codes der Grafikzeichen
ln Zeile 290 stehen die ASCII-Codes der Grafikzeichen, die zum Aufbau der Balken benötigt 
werden. Die Bedeutung können Sie der»Com modore-128-Codetabelle« im Anhang des C128- 
Handbuches entnehm en, die dort au f Seite A-7 beginnt.

-  Zeile 310: ASCII-Codes der Cursorfarben
Da jede Schriftfarbe außer über »COLOR 5,Farbcode« auch durch »PRINT CHR$(x)« erreicht 
werden kann, wobei für »x« nicht einfach der Farbcode, sondern ein spezieller ASCII-Code für 
ein Steuerzeichen eingesetzt werden muß, stehen diese Codes in der DATA-Zeile 310; übri­
gens genau in der Reihenfolge, die bei den Balkenfarben auch eingehalten wird.
Die Bedeutung eines einzelnen ASCII-Codes können Sie der darauffolgenden Zeile 320 ent­
nehm en.

-  Zeile 340: Dimensionierung der A rrays
Dort ist »WE(B),« zu entfernen, wenn eigene Werte in WE() übergeben werden sollen. 
Andernfalls kann dies zu einem »?REDIM ’D ARRAY ERROR« führen.

-  Zeile 360: Zufällige Berechnung der Werte
Diese Berechnung m uß gelöscht werden, wenn eigene W erte in WE() übergeben werden, da 
ansonsten die ursprünglichen Werte verlorengehen und demzufolge eine falsche Grafik ange­
zeigt wird.
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-  Zeile 380: Initialisierung
In Zeile 380 wird auf den 80-Zeichen-Bildschirm geschaltet (GRAPHIC 5), Bank 15 eingestellt, 
der FAST-Modus angewählt und der Bildschirm gelöscht, bis schließlich die M eldung »Balken­
diagramm wird errechnet« ausgegeben wird.
Diese Zeile kann noch optimiert werden, da Bank 15 nicht eingestellt werden m uß und die 
Angabe von »,1« hinter GRAPHIC 5 bereits das Löschen des Bildschirms bewirkt:

3 8 0  GRAPHIC 5,1 :FAST:PRINTTAB(SO)’’BALKENDIAGRAMM WIRD ERRECHNET”

-  Zeilen 390-430: Umsetzung der Werte in Balkenlängen
Nach dieser Schleife steht in der Variablen G ein Wert, aus dem  später der Indexmultiplikator 
hervorgeht. Der Indexmultiplikator wird zur Anpassung der unterschiedlichen W erte au f das 
Bildschirmformat benötigt und auch ausgegeben.

-  Zeilen 450-510: Array WE() umrechnen
Diese Schleife ändert die W erte im Array WEQ, um auf leichtere Weise die Balkenlänge ent­
nehm en zu können.

-  Zeilen 530-560: Numerierung der Y-Achse
Die Aufgabe dieser Schleife ist die Anzeige des Indexmultiplikators, der in 390-430 vorbereitet 
wird, und die Num erierung der Y-Achse entsprechend den Werten, die später angezeigt wer­
den.

-  Zeilen 580-660: Numerierung der X-A chse 
Auch die X-Achse wird numeriert.

-  Zeilen 680-760: Anzeige der berechneten Grafik
Die Grafik wurde hauptsächlich in den Zeilen 390-510 berechnet, die endgültige Ausgabe der 
Balken erfolgt aber erst an dieser Stelle.

-  Zeile 770: Warten auf Tastendruck und Löschen einiger Werte
Nach GETKEY W$ (W arten auf einen Tastendruck) werden einige Hilfswerte des Programms, 
die in Arrays enthalten sind, gelöscht. Dies betrifft auch die W erte in WE(), die also vor dem  
Aufruf der Routine in ein anderes Array gerettet werden m üssen, wie schon bei der Beschrei­
bung der Param eter erklärt wurde.

Umschreiben der Routine für Betrieb mit dem 40-Zeichen-Bildschirm
Ist ein Programm für den Betrieb mit zwei Bildschirmen (40 und 80 Zeichen pro Zeile) konzi­
piert, können die Werte zumindest teilweise (wenn es sich um eine große Anzahl handelt) auf
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dem 40er-Bildschirm angezeigt werden, während die Grafik auf dem 80-Zeichen-Bildschirm 
steht.
Wenn die entsprechenden Programmteile geändert werden (Initialisierung in Zeile 380) und 
das Programm auf die verringerte Bildschirmbreite eingestellt wird, kann die Routine auch am 
40-Zeichen-Bildschirm laufen. Ich habe mich jedoch deshalb für den 80er-Modus entschieden, 
weil dieser m ehr Platz für solche aufwendigen Bildschirmgrafiken bietet und für Geschäftsan­
wendungen wie Bilanzen vorgesehen ist. Für wenige Werte reicht aber unter Um ständen auch 
der 40er-M odus aus.

3.6.2 Roulette mit hochauflösender Grafik
Nachdem in 3.6.1 die Programm ierer von Software für den geschäftlichen Bereich mit einer 
Routine für Balkengrafiken versorgt wurden, sind in diesem Unterkapitel diejenigen an der 
Reihe, die sich auch für weniger »ernste« Anwendungen begeistern können.
Das beliebte Spiel »Roulette« soll die Basic-7.0-Kommandos für folgende Bereiche verdeut­
lichen und nebenbei auch noch Spaß machen:
-  Strukturierte Programmierung
-  Grafik
-  Ein-/Ausgabe
-  Fehlerbehandlung
-  Joystick-Abfrage
Beschreibung: Roulette für den 40-Zeichen-Modus 
Filename: »roulette«
0 rem *****************************
1 REM * *
2 REM * R O U L E T T E  1 2 8  *
3 REM * *
4 REM *****************************
5 :
10 IF RUJIND0LK2) =80 THEN PR INT" PROGRAMM LAEUFT GERADE AUF 40-ZEICHEN-MONITOR !': 
GRAPHIC0,1
11 FASTiREM FUER BILDSCHIRMAUFBAU DOPPELTE GESCHWINDIGKEIT EINSCHALTEN
12 TRAP 7000:REM EIGENE FEHLERBEHANDLUNGSROUTINE 
15 SCNCLR:COLOR 0,6:GRAPHIC 1,1
1S POKE0 ,PEEK <0) AND 63:REM AFRIKANISCHE TASTATUR
20 DIMZ<10>,S*<10,60>,S<10),N*<10>,K<6),A*<6,20>,A<6>,NS*C6>,X*<23,6>
30 SP = 1:ZU=RMD(-TI>:REM ZUFALLSGENERATOR INITIALISIEREN
100 DATA37,0,1,2,3,4,5,8,7,8,8,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24 
102 0ATA25,26,27,28,28,30,31,32,33,34,35 ,36 ,36,PLEIN
105 DATA60,0001,0002,0003,0102,0104,0203,0205,0306,0405,0407,0506,0508
106 DATA0609,0708,0710,0809,0811,0912,1011,1013,1112,1114,1215,1314,1316
107 DATA1415,1417,1518,1617,1618,1718,1720,1821,1820,1922,2021,2023,2124
108 DATA2223,2225,2324,2326,2427,2526,2528,2627,2628,2730,2823,2831,2330 
108 DATA2932,3033,3132,3134,3233,3235,3336,3435,3536,18,CHEVAL
110 DATA14,010203,040506,070809,101112,131415,161718,182021,222324
111 DATA252627,282930,313233,343536,000102,000203,12,TRANSVERSALE PLEIN 
115 DATA23,00010203,01020405,02030506,04050708,05060809,07081011
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1 IG DATA08031112,10111314,11121415,1314 IG 17,14151718,IG 171920,17182021
117 DATA 13202223,20212324,22232526,23242827,25262829,26272930
118 DATA28293132,29303233,31323435,32333536,3,CARRE
120 DATA 11,010203040506,040506070803,070803101112,101112131415,131415161718
121 DATA 161718132021,132021222324,222324252627,252627282930,282930313233
122 DATA313233343536,6,TRANSVERSALE SIMPLE
125 DATA3,010203040506070809101112,131415161718192021222324
126 DATA252627282330313233343536,3,DOUZE
130 DATA3,010407101316132225283134,020508111417202326233235
131 DATA030609121518212427303336,3,KOLONNE
135 DATA2,010203040506070808101112131415161718
136 DATA 192021222324252627282830313233343536,2,MANQUE/PASSE
140 DATA2,010305070911131517192123252729313335
141 OATA020406081012141618202224262830323436,2,1MPA IR/PA IR
145 DATA2,020406081011131517202224262829313335
146 DATA010305070912141618192123252730323436,2,SCHWARZ/ROT
150 DATA401,201,313,202,314,203,401,301,102,204,103,206,104,301 
152 DATA501,205,402,207,403,208,501,302,105,203,106,211 ,107,302 
154 DATA502,210,404,212,405,213,502,303,108,214,109,216,110,303 
156 DATA503,215,406,217,407,218,503,304,111,218,112,221,113,304 
158 DATA504,220,408,222,409,223,504,305,114,224,115,226,116,305 
160 DATA505,225,410,227,411,228,505,306,117,229,118,231 ,119,306 
162 DATA506,230,412,232,413,233,506,307,120,234,121,236,122,307 
164 DATA507,235,414,237,415,238,507,308,123,239,124,241,125,308 
166 DATA503,240,416,242,417,243,508,303,126,244,127,246,128,303 
168 DATA509,245,418,247,419,248,509,310,129,249,130,251,131,310 
170 DATA510,250,420,252,421,253,510,311,132,254,133,256,134,311 
172 DATA511,255,422,257,423,258,511,312,135,259,136,260,137,312
199 :
200 REM DATEN EINLESEN
201 :
205 FORI=1TO10 
210 READ Z(I>
215 FORJ = 1TOZ <I)
220 READ S*<I,J>
225 NEXTJ
230 READ S(n,N*<I)
235 NEXTI 
240 :
245 FOR I=0TO23 
250 FORJ=0TO6
255 READ X*<I,J>
256 IF LEN(X*<I,J>)<>3 THEN SLOW: PR INT"FEHLER IN DATAS AB ZEILE 150U":END 
260 NEXTJ,I
29S :
300 REM GRAFIK AUFBAUEN
301 :
310 COLOR 0,6:COLOR 1,1:COLOR 4,14:REM BILDSCHIRMFARBEN EINSTELLEN 
315 GRAPHIC 1:REM HOCHAUFLOESENDE GRAFIK EINSCHALTEN
330 DATA3,1,3,1,3,1,3,1,3,1,1,3,1,3,1,3,1,3,3,1,3,1,3,1,3,1,3,1,1,3,1,3,1,3,1,3
331 H=1
335 FOR I = 11T022 
340 FORJ = 17T021STEP2 
345 READA
350 A$=STR$(H):IFH>3THENA*=RIGHTS<A*,2>
355 COLOR 1,A 
360 CHAR,J,I,A*,1 
365 H=H+1 
370 NEXTJ 
375 NEXTI
380 COLOR 1,1 : CH AR , 20 ,10 ," 0"
382 CHAR,12,13,"PASSE"
384 CHAR,23,13,"MANQUE"
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336 CHAR,12,16,"PAIR"
388 CHAR,23,16,"IMPAIR"
335 BOX,137,80,184,87
400 DRAW,137,73T088,88T088,188T0137,192T0184,132T0232,183T0232,88T0184,73 
405 DRAW,136,119T083,120 
410 DRAW,136,151T083,150
415 DRAW,83,180TO137,184T0184,184T0231,180 
420 DRAW,184,113T0231,120 
425 DRAW,184,151T0231,150
430 DATA 104,182,183,120,184,131,136,185,131,152,185,131,168,185,131,184,185,131
431 DATA 200,184,131,216,182,183
435 FOR I = 1T08 
440 READ X ,Y1,Y2 
445 DRAW,X,Y1T0X,Y2 
450 NEXTI
455 DRAW,104,163T0103,153T0110,153T0115,163T0115,164T0110,174TO109,174 
460 DRAW,103,174TO104,164
465 PA INT,110,165
466 COLOR 1,3
470 DRAW,204,163TO203,153T0210,153T0215,163T0215,164T0210,174TO203,174 
475 DRAW,203,174TO204,164 
480 PAINT,210,165 
485 COLOR 1,1
430 DATA0,0,4,1,0,4,2,0,4,0,1,4,0,2,4,2,1,4,2,2,4,1,2,4,0,3,4,0,4,4
432 DATA 16,3,0,16,4,0,16,5,0,16,6,0,17,3,0,18,4,0,13,3,0,20,3,0,20,4,0,20,5,0 
434 DATA20,6,0
436 DATA32,4,-3,33,4,-3,34,5,-3,34,6,-3,33,7,-3,32,5,-3,32,6,-3,32,7,-3 
500 FOR I = 1T029
505 READX,Y,Y1 
510 DRAW,34+X,182+Y 
515 DRAW,193+X,182+Y+Y1 
520 NEXTI
530 FORW=0TO360 STEP(360/15)
531 CIRCLE,160,40,30,,W,W+1
532 NEXTW
533 CIRCLE,160,40,36:CIRCLE,160,40,33
534 PAINT,137,40
535 COLORI,8
540 CIRCLE,160,40,27 
545 CIRCLE,160,40,15 
550 COLORI,16
555 CHAR, 13,4, ■V'“
556 CHAR,13,5,”/\°
560 COLORI ,8
565 FORW=0 TO 360 STEPC360/37)
570 CIRCLE,160,40,15,,W,W+1 
572 X=RDOT<0):Y=RDOT<1)
574 V=(W*rf>/180
576 X1=160+27*SIN<V):Y1=40-27*COS(V)
578 DRAW,X,YTOX1,Y1
580 NEXTW
585 COLOR 1,10
530 DRAW,75,0TO75,133
392 DRAW,78,0TÜ78,193
534 PAINT,77,1
595 DRAW,242,0TO242,193
597 DRAW,245,0TO245,199
533 PAINT,244,1
600 DRAW,78,136 TO 242,136
602 PAINT,80,138
605 COLORI , 1
610 CIRCLE,6,6,3:PA INT,6 ,6 
612 SSHAPE A*,0,0,23,20
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615 SPRSAV A*,l 
620 C IRCLE0,6,6,3:PAINT0,6,6 
625 SPRITEI,0,15,0,0,0,0 
630 COLOR 1,1
635 DRAW,0,0TO1,0TO1 , 1TO0,1 
640 SSHAPE A*,0,0,23,20 
645 SPRSAV A*,2 
650 DRAW0,0,0TO1,0TO1,1TO0,1 
655 SPRITE2,0,1,0,0,0,0
700 POKE0,PEEK(0)OR 64:POKE 1,PEEK<1>AN063:REM DEUTSCHE TASTATUR
998 SLOW:REM MACHT FAST-BEFEHL AUS ZEILE 11 RUECKGAENGIG, DAMIT DIE GRAFIK SICHT 
BAR WIRD
999 :
1000 REM EINGABE DER SPIELERNAMEN
1001 :
1002 COLOR 1,2:REM ZEICHENFARBE IN GRAFIK EINSTELLEN
1003 GOSUB 6000:REM RECHTEN GRAFIKBEREICH LOESCHEN
1005 CH AR,31,2," NAt-E DES":CHAR,31,3,STR* < SP) + “ .":CHAR,31,4,"SP IELERS?"
1010 P2=6:H1$=’A" :H2$="-<":GOSUB 6200:REM EINGABE EINES STRINGS HOLEN 
1015 NS*(SP)=B*:REM SPIELERNAMEN WERDEN IM ARRAY N*<> GESPEICHERT 
1020 CHAR,31,10,"KAPITAL":CHAR,31,11,"DES”:CHAR,31,12,STR$(SP)+".”
1024 CHAR,31,13,"SPIELERS":CHAR,31,14,"IN DM
1025 P2=16:Hli="0”:H2$="8*:GOSUB620B:REM EINGABE DES KAPITALS
1045 K<SP)= VAL<B*>:REM SPIELERKAPITAL WIRD IM ARRAY K<> GESPEICHERT 
1050 CHAR,31,20,"EINGABEN":CHAR,31,21," OK ?"
1055 GETKEY A*
1060 IF A*="N" THEN 1000 
1065 IF A*="J" THEN 1075 
1070 GOTO 1055
1075 CHAR,0,SP*4,NS*<SP)+":":CHAR,0,SP*4+1,STR$(KCSP)>:REM SPIELERNAME UND KAPIT 
AL IN DIE GRAFIK SCHREIBEN
1100 GOSUB6000:REM RECHTE SEITE DER GRAFIK LOESCHEN 
1103 IF SP=5 THEN 2000:REM MAXIMAL 5 SPIELER MOEGLICH 
1105 CHAR,31,5,"STEIGT”:CHAR,31,6,"NOCH":CHAR,31,7,"EIN"
1110 CHAR,31,8,“SPIELER":CHAR,31,3,"EIN ?"
1115 GETKEY A$
1120 IF A*="J* THEN SP=SP+l:GOTO 1000 
1125 IF Ai <> “N" THEN 1115
1999 :
2000 REM SPIELEINGABE
2001  :
2002 GOSUB 6000:REM RECHTE SEITE DER GRAFIK LOESCHEN
2005 FOR S= 1 TO SP
2006 SE=1:GRAPHIC1:GOSUB6000
2008 FOR 1= 1 TO SP
2009 CHAR,0,1*4 + 1,” ":CHAR,0,1*4 + 1,STR$(K(I)):NEXT
2010 CHAR,32,2,NS$(S)
2011 CHAR ,32,5, "M" , 1: CHAR ,33,5, "EN-* "
2012 CHAR,33,7,"ODER"
2014 CHAR,32,9,"T",1:CHAR,33,9,"ABLEAU"
2015 CHAR,35,11,"?"
2020 GETKEY A*
2022 IF A*="M" THEN GRAPHIC 0:GOTO 2500
2024 IF A*<>"T"THEN 2020
2030 SPRITE 1,1
2035 GOSUB6000
2087 AN=0:GOSUB6000
2100 MOVSPR 1,115,229
2110 J=J0Y<2)
2111 X=RSPPOS(1,0):Y=RSPPOS(1,1)
2113 IFJ=128THEN2300
2114 IFJ =0ANOAN=1THEN2110
2115 IFJ=0THENGOSUb6ö00:GOSUB7500:GOSUB8000:AN=1:G0T02i10
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£118 AN=0
2120 IF J=1 THEN BEGIN
2121 : IFXM54AMDX<204ANDYM31ANDY<22<1THENMOVSPR1 ,+0,-4: G0T02110
2122 :IFX=120ANDY=185THENMOVSPR1, +14,-46:G0T02110
2123 :1FX=115AWDY=215THENMOVSPR1, +5 , -30:G0T02110
2124 :IF(X=1150RX=130ORX=145)AND(Y=223ORY=230ORY=231)THENMOVSPR1,115,215:G0T0211 
0
2126 :IFY=232THENM0VSPR1,+1,-9:G0T02110
2128 :IFX=214ANDY=218THENMOVSPR1,+18,-31:G0T02110
2130 : IFX=232AI‘X>Y= 187THENM0VSPR1 ,- 14,-50: G0T02110
2132 ! IFY= 13 lTHEht*10VSPR 1,175 ,127: G0T02110
2134 BEMD
2140 IFJ=3THEN BEGIN
2142 : IFXM54ANDX<203ANDYM30ANDY<224THENMOVSPR1 ,+8 ,+0:G0T02110 
2144 :IFX=134ANDY=139THENM0VSPR1,+21,+12:G0T02110 
2146 :IFX=120ANDY=185THENM0VSPR1,+35,-10:G0T02110 
2148 ;IFX=115ANDY=215THENM0VSPR1,+40,+0:G0T02110
2150 :IF<X=1150RX=130)AND(Y=229ORY=230)THEN MOVSPR1, + 15, +1:G0T02110
2152 : IFX= 145AMDY=231THENMOVSPR I,+17,+l: G0T02 110
2154 :IF CX =1620RX=178)ANDY=232THENMOVSPR1, + 16, +0:G0T02110
2156 :IFX=203ANDY)130ANDY<160THENMOVSPR1,218,137:G0T02110
2158 : IFX=203ANDYM61ANDY< 182THENM0VSPR1 ,232, 187:G0T02110
2160 :IFX=203ANOY>135ANDY<223THENM0VSPR1,214,218:G0T02110
2165 BEND
2170 IFJ=5THEN BEGIN
2172 :IFX>154ANDX<204ANDY>130ANDY<223THENMOVSPR1,+0,+4:G0T02110
2174 :IFX=175ANDY=127THENMOVSPR1,179,131:G0T02110
2176 :IFX=134AM)Y=139THENM0VSPR1,120,185:G0T02110
2178 :IFX=120ANDY=185THENM0VSPR1,115,215:G0T02110
2180 :IFX=115AMDY=215THENM0VSPR1,130,230:G0T02110
2182 : IFX=232ANOY= 187THENM0VSPR 1,214 ,218 :G0T02110
2184 :IFX=218ANDY=137THENM0VSPR1,232,187:G0T02110
2186 :IFY=223AN0 <X=1630RX=1790RX=195)THENMOVSPR1,-1,+9:G0T02110
2190 BEND
2200 IF J=7THEN BEGIN
2202 : IFXM55ANOX<204ANDYM30ANDY<224THENMOVSPR1 ,-8,+0: G0T02110 
2204 : IFX=2 18ANDY= 137THEMv10VSPR 1,203,151:G0T02110 
2206 :IFX=232ANDY=187THENM0VSPR1,203,175:G0T02110 
2208 :IFX=214AN0Y=218THENM0VSPR1,203,207:G0T02110
2210 :IF<X=130ORX = 145)AND<Y=230ORY=231)THEN MOVSPR1,-15,-1:G0T02110
2212 :IF <X=1780RX=194)ANDY=232THENM0VSPR1,-16,+0:G0T02110
2214 :IFX=155ANDY>130ANDY<160THENMOVSPR1,134,139:G0T02110
2216 :IFX =155ANDY >161ANDY<192THENM0VSPR1,120,185:G0T02110
2218 : IFX=155ANDYM95ANDY<223THENM0VSPR1 ,115 ,215: G0T02110
2220 :IFX=162ANDY=232THENM0VSPR1,145,231:G0T02110
2222 BEND
2230 G0TO2110
2300 REM B1LDEN DES STRINGS 
2305 A$<S,SE)=E#+F$+-D"
2315 GOSUB6000
2320 CHAR,31,5,”WIEVIEL":CHAR,31,6,"DM UOLLEN”
2322 CHAR ,31,7,"SIE1*: CHAR ,31 ,8, "SETZEN ?"
2325 P2=10:H 1*="0":H2*=”9 “:GOSUB6200 
2330 IFVAL<B*>>K<S)ORVAL(B$X=0THEN2315 
2335 K(S)=K<S)-VAL(Bi)
2340 CHAR,0,S#4+1," ■:CHAR,0,S*4+1,STR*(K<S))
2345 A*(S,SE)=A*<S,SE)+” "+B*
2346 A<S)=SE
2347 IFSE=20ORK <S)=0THEN2380 
2350 GOSUB6000
2355 CHAR,31,1,"WOLLEN":CHAR,31,2,"SIE ,"
2360 CHAR,31,3,NS$(S):CHAR,31,4,“, AUF":CHAR,31,5,“NOCH MEHR”
2365 CHAR,31,6,"SETZEN ? “
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2370 GETKEYA*
2375 IFA*-"J"THEN SE=SE+1:GOTO2087
2376 IFA*O"N"THEN2370 
2380 NEXTS
2385 GOTO3000
2500 SCNCLR
2505 SPRITE 1,0
2515 PRINTNS*(S)“:":PRINT
e ä ä ö  f ü r  i = i To 10
2525 PRINTI,N*(I)
2530 NEXTI
2535 INPUT"IHRE WAHL <1,2,3...)*;A*
2540 IFVAL< A* X 1ORVAL < A* > > 10THEN2535 
2545 IFVAL(A*)<10THENA*="0*+A*
2550 SCNCLR
2555 FOR I = 1TOZ(VAL(A*))
2560 PRINTCHR*<18);I;CHR*<146)" ■;
2565 FORJ = 1TO<LEN(S*<VAL(A*),I))-l)STEP2 
2570 PRINTMIG*(S*(VAL<A*>,I),J,2)'/";
2575 NEXTJ
2580 PR INTCHR* <157); " ■
2585 NEXTI
2530 INPUT" IHRE WAHLVB*
2535 IF VAL<B*X1ORVAL(B*)>Z(VAL<A*))THEN2590 
2600 INPUT’WIEVIEL DM”;DM 
2605 IF DM>K<S)OROM<=0THEN2600 
2610 K(S)=K(S)-DM
2615 A*(S,SE)=A*+S*<VAL(A*),VAL<B*))t"D”+STR*(DM)
2617 IFSE=20ORK(S)=0THEN2640
2620 PRINT"WILL SPIELER ’S" AUF NOCH MEHR SETZEN?"
2625 GETKEYC#
2630 IFC*="J■THENSE=SE +1:GOTO2500 
2635 A<S)=SE 
2640 NEXTS 
2989 :
3000 REM ZAHL ZWISCHEN 0 UNO 36 ERZEUGEN
3001 :
3002 FORI = ÍTOSPICHAR,0,1*4 +1," •:CHAR,0,1*4 +1,STR*<K<I)):NEXT
3009 SPRITE 1,0
3010 GRAPH IC 1 
3015 GOSUB6000
3020 COLLISION 2,3300 
3050 SPRITE 2,1 
3060 M0VSPR2,149,88 
3065 R=33:N=R
3100 F0RW=<3*<)/2T0(7*O/2 STEP .3 
3105 X=184+R*SIN<W>
31 10 Y=88-R*C0S<U1)
3115 M0VSPR2,X,Y 
3120 R=N-.05:N=R
3125 IF R<22AN0RND(IX.7THEN3500 
3130 IFR<13THEN3500 
3140 NEXT 
3170 G0T03100
3300 IF BUNF <2 )< >2 THEN RETURN 
3305 R=R-(RND<1)-.2)
3310 IFN>34 THENN=34 
3315 N=R-< RNO ( 1 )-.2)
3320 RETURN 
3500 SLEEP 2 
3505 SPRITE 2,0 
3510 SLEEP 1 
3515 COLLISION 2
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3900 ZU= RMK-TI )
3915 ZU = INT(RND(1) *37 )
3919 FORJ=0TO5
3920 FOR I = 1TO16 
3925 COLOR 1,1
3930 CHAR,10,5,STR*(ZU):CHAR,26,5,STR*(ZU)
3935 NEXTI,J 
3940 COLOR 1,2
3945 CHAR,10,5,STR*(ZU):CHAR,26,5,STR*(ZU)
3950 SLEEP3
3955 CHAR,10,5,“ ':CHAR,26,5,“
3960 SPRITE2,0
3999 :
4000 REM AUSWERTUNG 
4005 :
4010 FOR I = 1TOSP 
4015 FORJ=1TOA(I)
40S0 :SL=InSTR(A*<; I, J), "Q*)
4025 Z*=MIO*(A*(I,J),3,SL-3)
4030 FORH=1 TO(LEN<Z*)-l)STEP2
4035 IFZU=UAL(MID*(Z4,H,2))THEN4060
4040 NEXTH
4045 NEXTJ
4050 NEXTI
4055 GOTO5000
4060 G=VAL(M1D*(A*<I,J),1,2)>
4065 DM=VAL(MIOS(A*(I,J),SL+2,<LEN(A*(I,J))-SL)+l))
4070 K(I)=K(I)+S(G)*DM 
4075 GOTO4045
4999 :
5000 REM ANZEIGE DES KAPITALS 
5005 :
5010 G0SUB6100
5015 FOR I = 1TOSP
5020 CHAR,0,I*4,NS*(I)+":"
5025 CHAR,0,1*4+1,STR*(K(I)>
5030 NEXTI
5035 GOSUB6000
5036 GOSUB10000 :REM EIGENE ERWEITERUNG AUFRUFEN 
5040 CHAR,31,5,"STEIGT":CHAR,31,6,“EIN“
5045 CHAR,31,7,“SPIELERM:CHAR,31,8,"AUS ?"
5046 PV=0
5047 FORK=1TOSP
5048 IFK(K)=0THENIA*= " J ”:PV=1:GOTO5055
5049 NEXTK
5050 GETKEYA*
5055 IFA*="J "THEN5070 
5060 IFA*<>"N"THEN5050 
5065 GOTO 1100 
5070 GOSUB6000
5075 CHAR,31,3,“SEIN“:CHAR,31,4,"NAME ? “
5076 IFPV=1TWENCHAR,31,6,NS*(K):B*=NS*(K):G0T05115 
5080 P2 =6:H 1*=“A ":H2*="J■¡GOSUB6200
5115 S=1
5120 IFB*=NS*(S)THEN5145 
5125 IFS<SPTHENS=S+1:GOTO5120
5130 CHAR,31,15,"DIESEN":CHAR,31,16,"SPIELER”:CHAR,31,17,"KENNE ICH“ 
5135 CHAR,31,18,"NICHT!”
5140 SLEEP5:GOTO5035 
5145 FOR I=STOSP 
5150 NS*(I)=NS*(1+1)
5155 K <I) =K <I + 1)
5160 IEXTI
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5165 SP=SP-1:IFSP=0THENGOTO9000 
5170 6OTO5000
5999 :
6000 REM RECHTEN GRAFIKBEREICH LOESCHEN 
6005 :
6010 FORI=0TO24 
6015 CHAR,31,I,■
6020 NEXTI 
6025 RETURN 
6030 :
6100 REM LINKEN GRAFIKBEREICH LOESCHEN 
6105 :
6110 FOR I=0TO£4 
6115 CHAR,0,1,"
6120 NEXT 
6125 RETURN
6199 :
6200 REM EINGABE EINES STRINGS HOLEN
6201 :
6205 P 1=31:B*="“
6210 GETKEYAS
6215 IF<(A*>=Hl*ANDA*<=H2*)ORA*=“ ")ANDP1< =38THEN BEGIN 
6220 CHAR,PI,P2,A*:P1=P1+1:B*=B*+A*:BEND 
6225 IFA*=CHR*(13) THEN RETURN 
6230 IFA*=CHR*(20) AND PI>31 THEN BEGIN
6235 P 1=P1 - 1:CHAR,P1,P2,“ ■:B$=LEFT$(B*,LEN(B*>-1 ):BEND 
6240 GOTO 6210
6999 :
7000 REM FEHLERBEHANDLUNG
7001 :
7010 SLOU:GRAPHIC0
7015 COLOR0,1 £:COLOR5,14
7020 PR INT:PR INTERR*<ER ) “ ERROR IN "EL
70£5 FOR I =1T08:SPRITE1,0:NEXTI
7030 HELP
7040 END
7499 :
7500 REM ERMITTLLUNG VON SATZ AUS GRAFIK
7501 :
7505 X=RSPPOS(1,0):Y=RSPPOS(1,1)
7510 IFX>154ANOX<£04ANDY>130ANOY<££4THEN BEGIN 
7515 :E*=“0"+LEFT*(X*((Y-131)/4,<X-155)/8),1)
75£0 :F*=RIGHT*<X*<(Y-131)/4,(X-155)/8),£)
7525 :F*=S*(VAL(E*>,VAL(F*>):RETURN 
7530 BEND
7540 1FX=175ANDY=127THENE$= "01": F*=“0 “ :RETURN 
7545 IFX=134ANDY=139THENE$=“08":F$=S$(8,2):RETURN 
7550 IFX = 1 £0ANOY= 185THENE*= ”09 " : F*=S*(9 ,£ ) : RETURN 
7555 IFX=115ANDY=215THENE$="10”:F*=S$(10,1):RETURN 
7560 IFX=115ANCY=229THENE*="06“ :F*=S*(6,1 ): RETURN 
7565 IFX=130ANDY=230THENE$=“06“:F*=S*<6,2):RETURN 
7570 IFX= 145AMDY=231 THENE*= "06 “:F*=S*(6 ,3 > : RETURN 
7575 IFX=162AN0Y=232THENE$=“07”:F*=S*(7,1):RETURN 
7580 IFX=178ANOY=232THENE*="07“:F*=S*(7,2):RETURN 
7585 IFX=194AN0Y=232THENE$=“07":F*=S*(7,3):RETURN 
7590 IFX=214ANCY=218THENE*= " 10“ :F*=S*( 10,2):RETURN 
7595 IFX=232ANDY=187THENE*="09":F*=S*(9,1):RETURN 
7600 IFX=218ANOY=13?THENE*="08“:F*=S*(8,1):RETURN 
7610 RETURN
8000 REM ANZEIGE AUS GRAFIK
8001 :
8005 ZE=5
8010 IFVAL <E$)>7THEN8030
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8015 IFLEN(Ni(VAL(Ei)>>>8THENBEGIN: CHAR,31,2,"TRANSVER."
8020 CHAR,32,3,RIGHTi(Ni(VAL(Ei)),6)¡GOTO8030
8025 BEND
8026 CHAR,32,2,Ni(VAL(Ei))
8030 FORI=lTOLEN(Fi) STEP 8
8035 CHAR,32„ZE,MIDi(Fi,I,2)+" "+MIDi(Fi,1+2,2)+" "+MIDi(Fi,1+4,2)
8037 ZE=ZE+1 
8040 NEXTI 
8045 RETURN 
8939 :
9000 REM SP IELEM5E
9001 :
9010 GOSUB6000:GOSUBS100
9020 CHAR,0,2,"WIR":CHAR,0,3,"DANKEN“:CHAR,0,4,"IHNEN"
9025 CHAR,0,5,"FUER”:CHAR,0,6,"IHREN":CHAR,0,7,"BESUCH.•
9030 CHAR,0,3,"AUF":CHAR,0,10,"WIEDERSEHEN"
9040 SLEEP 10: GRAPHIC0 
9050 END
9999 :
10000 REM EIGENE ERWEITERUNG BEGINNT HIER UND ENDET MIT RETURN-BEFEHL
10001 :
10010 RETURN

Das Programm kann neben der Tastatur auch teilweise über einen Joystick in Port 2 bedient 
werden.
Dieses Programm schaltet nach dem  Start (RUN»ROULETTE« lädt es von Diskette und star­
tet auch autom atisch) au f den FAST-Modus, weshalb der Bildschirminhalt für etwa 15 Sekun­
den nicht sichtbar ist. In dieser Zeit werden die benötigten Variablen eingelesen und die auf­
wendige Bildschirmgrafik aufgebaut.
Sollte das Programm im 80-Zeichen-Modus, in dem es nicht funktionsfähig ist, gestartet wor­
den sein, wird Ihnen mitgeteilt, daß das Programm auf dem 40-Zeichen-Bildschirm arbeitet; 
schalten Sie also diesen an, wenn eine entsprechende Meldung erscheint.
Es können maximal 5 Spieler teilnehm en. Steigtein Spielerein, m uß er Name und Startkapital 
eingeben. Nach jedem  Spiel können ein oder m ehrere Spieler ein- oder aussteigen. Spielt kein 
Spieler m ehr mit, wird das Programm beendet.
Hat ein Spieler sein ganzes Geld verloren, so scheidet er autom atisch aus. W enn alle Spieler mit 
den Eingaben fertig sind, wird das Spiel gestartet. Es erscheinen der Nam e des Spielers, der 
dann auswählen muß, worauf er wieviel setzt, und die Frage »Menü oder Tableau?« (M enü =  
Steuerung über Tastatur, Tableau =  Spieltisch, gesteuert über Joystick).
Jedem  Spieler stehen also 2 W ahlmöglichkeiten zur Verfügung, < M >  oder < T > . Wird die 
Taste < M >  für »Menü« gedrückt, wählt der Spieler damit die Tastatur als Eingabegerät. Dazu 
werden ihm zuerst alle Sätze angeboten. Nach Wahl eines Satzes kom m en auf den Bildschirm 
die jeweils möglichen Zahlenkom binationen. Mit <N O  SCROLL> kann ein eventuelles Scrol­
ling aus dem Bildschirm verhindert werden, da diese Taste die Bildschirmausgabe zunächst 
stoppt (nochmaliges Drücken von<N O  SCROLL> setzt das Programm fort). Der Spieler kann 
sich dann in Ruhe alle Kombinationen anschauen. Jede Zahlenkom bination ist mit einer 
»Menü-Zahl« versehen, die anschließend bei der Auswahl einzugeben ist und die Zahlenkom ­
bination repräsentiert.
Eine weitere Möglichkeit, dies anzuwählen, besteht darin, über Joystick auf dem Tableau eine 
Auswahl zu treffen (bei der Frage »M enü oder Tableau?« < T >  drücken). Man bewegt dazu
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einen Chip (Spielmarke) mit dem Joystick über den Bildschirm. An der rechten Seite werden, 
wenn sich der Joystick im Ruhezustand befindet, der Satz und die Zahlenkom bination ange­
zeigt, auf der sich der Chip befindet. Durch Drücken des Feuerknopfes wählt man diese 
Zahlenkom binationen an.
In beiden Auswahlmöglichkeiten (M enü oder Tableau) kommt anschließend die Frage, wie­
viel man auf diese Zahl bzw. Zahlenkom bination setzen will. Die eingegebene Sum me darf das 
Spielerkapital selbstverständlich nicht übersteigen (andernfalls wird die Eingabe abgelehnt). 
Nach der Wahl wird der Spieler gefragt, ob er es bei den bis dahin gewählten Zahlenkom bina­
tionen beläßt oder au f noch m ehr Zahlen setzen will. H aben sich alle Spieler entschieden, »geht 
nichts mehr« und die Kugel rollt. Die Zahl, die gewinnt, wird angezeigt, und die Spieler, die auf 
diese Zahl in irgendeiner Weise gesetzt haben, gewinnen den ihrer Chance entsprechenden 
Betrag ihres Einsatzes.

Grundbegriffe zu Roulette
Zum  Verständnis des Programms ist es wichtig, wenigstens die Grundbegriffe von Roulette zu 
kennen.
Als »Satz« bezeichnet man jede von 13 Arten, auf Zahlen zu setzen:
Plein 1 Zahl
Cheval 2 Zahlen
Transversale plein 3 Zahlen
Carre 4 Zahlen
Transversale simple 6 Zahlen
Dutzend 1-12, 13-24 oder 25-36
Kolonnen die 3 au f dem Tableau untereinander

angeordneten Zahlenreihen, zum Beispiel: 
1,4,7,10,13,16,19,22,25,28,31,34 

Manque 1-18
Passe 19-36
Impair ungerade Zahlen
Pair gerade Zahlen
Rote Zahlen 
Schwarze Zahlen
Die einzelnen M öglichkeiten eines Satzes (bei »Transversale plein« gibt es beispielsweise 14 
davon) werden als »Zahlenkombination« bezeichnet.
Im Programm sind die 13 möglichen Sätze in 10 zusamm engefaßt, da »Schwarz« und »Rot«, 
»Manque« und »Passe« sowie »Impair« und »Pair« als Sätze mit zwei möglichen Zahlenkom bi­
nationen behandelt werden.

Arbeitsweise des Programms
Jeder Satz hat eine Num m er, unter der er behandelt wird (Tabelle 3.11):



166 Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 -  und noch weiter

Tabelle 3.11: Interne Numerierung der Sätze bei »Roulette«
1 =  Plein
2 =  Cheval
3 =  Transversale plein
4 =  Carre
5 =  Transversale simple
6 =  Dutzend
7 =  Kolonnen
8 =  M anque/Passe
9 =  Im pair/Pair 

10 =  Rot/Schwarz

Folgende Variablenfelder (Arrays) sind nach dieser N um erierung angeordnet:
-  N$(x) enthält den Nam en des Satzes »x«
-  S (x) enthält den M ultiplikator des Satzes »x« für den Gewinnfall
-  S$(x,y) enthält die Zahlenkom bination »y« zum Satz »x«
Der Multiplikator S(x) ist also der Wert, mit dem der Einsatz multipliziert werden muß, um den 
Gewinn zu erhalten. H ier ist bereits -  im Gegensatz zum richtigen Roulette, bei dem der E in­
satz noch hinzugezählt wird -  dieser bereits enthalten.
Anmerkung: Jeder Satz hat eine gewisse Chance, die mit der Anzahl der Zahlen steigt, auf die 
mit einer Zahlenkom bination gesetzt werden kann. Die Chance bei »Plein« ist zum Beispiel 
sehr gering (1 :36), bei »Rot« oder »Schwarz« hingegen sehr hoch (1:2). Der Chance entspre­
chend errechnet sich der Multiplikator: wie bei G lücksspielen üblich, wird bei niedriger Chance 
eine höhere Gew innsum m e ausbezahlt als bei hoher Gewinnchance. So gewinnt man bei 
»Plein« das 18fache von einem eventuellen »Rot«-Gewinn, da die Chance bei »Plein« 18mal 
kleiner ist. Risikobereitschaft soll also honoriert werden.
Die Zahlenkom bination »y« des Satzes »x« ist zum Beispiel S$(5,l 1 )= » 3 13233343536«, das 
heißt S$(5,l 1) enthält die Zahlenkom bination N um m er 11 des Satzes »Transversale simple«. 
Jede Zahl dieser Kom bination hat genau 2 Ziffern (bei Zahlen unter 10 steht eine führende 
Null).

Aufbau der DATA-Zeilen
In den DATA-Zeilen m uß man nun je einen Satz als Block betrachten, z.B. die Zeilen 105-109. 
Die erste Zahl in 105 ist die Anzahl der Zahlenkom binationen des Satzes -  in diesem Fall 
»Cheval« - , also ist Z(2) diese erste Zahl (2 ist die N um m er für »Cheval«),
Die dann folgenden D aten werden in S$(x,y) eingelesen. A uf sie folgt der Multiplikator des Ein­
satzes, im Beispiel S(2), und als Abschluß der Name des Satzes, im Beispiel n$(2). Von Zeile 200 
bis 240 werden diese Arrays eingelesen.
Aufschlüsselung des Programms nach Zeilennum m ern (Tabelle 3.12):
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Tabelle 3.12: Aufschlüsselung von »Roulette« nach Zeilennummern
0

100

150
200
300

1000
2000
2030
2500
3000

• 30 
146 
172 
299

• 999 
1999

■2999
■2499
■2999
■3999

4000 - 4999 
5000 - 5999 
6000 - 6099 
6100-6199 
6200 - 6999

7000 - 7499:

7500 - 7599:

8000 - 8999:

9000 - 9999: 
10000 - xxxx:

Initialisierung
D aten für Sätze
Daten für Joystick-Steuerung
Einlesen der Daten
Zeichnen der Grafik
Eingabe von Nam e und Kapital des Spielers 
Eingabe der Spieler, worauf sie setzen.
Eingabe mit Joystick 
Eingabe via Menü
Grafische Darstellung der rollenden Kugel, 
Erzeugung einer Zufallszahl zwischen 0 und 36 
Auswertung und Aktualisierung des Spielerkapitals 
Anzeige des Kapitals, Spielausstieg, neue Runde 
Löschen des rechten Grafikbereichs 
Löschen des linken Grafikbereichs 
Eingabe von Nam e und Kapital im rechten Grafikteil 
H l$  =  kleinstes zugelassenes Eingabezeichen 
H2$ =  größtes zugelassenes Eingabezeichen 
P2 =  Zeile, bei der die Eingabe beginnt 
B$ =  Eingabestring (nach Ende der Routine) 
erweiterte Fehlerbehandlungsroutine 
Löschen aller Sprites und Um schalten auf SLOW 
vor Ausgabe der Fehlerm eldung über PRINT 
Ermittlung des Satzes und der Zahlenkom bination 
aus der Position des Chips, der mit dem Joystick 
gesteuert wird (Zeilen 2030-2499)
E$ =  Satz
F$ =  Zahlenkom bination
Anzeige von Satz und Zahlenkom bination
im rechten Grafikbereich
Spielende
eigene Erweiterung, die mit RETURN-Befehl endet

Im Programm »Roulette« befinden sich also einige interessante Routinen, die eventuell für 
eine W eiterverwendung in eigenen Programm en geeignet sind, wie etwa die E ingaberoutine 
oder das schnelle Löschen eines Grafikbereichs.
Auch Zeile 10 ist interessant, wenn ein Programm nur im 40-Zeichen-Modus läuft und eine 
W arnung erfolgen soll, falls sich der C om puter zum Zeitpunkt des Programm starts im 80er- 
Modus befindet.
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3.6.3 Gerät verfügbar? -  Prüfroutine aufrufen!
Da das Fehlen oder Nicht-angeschaltet-Sein von Floppy oder Drucker verhängnisvolle Aus­
wirkungen (fehlende Absicherung von Daten, A bbruch des Programms durch Fehlermeldung 
usw.) haben kann, sollten einigerm aßen bedienungsfreundliche Programme von sich aus fest­
stellen, ob ein G erät verfügbar ist. Dies kann in Basic 7.0 dank der Befehle TRAP und 
RESUME einfach programm iert werden, da sich die programm ierte Fehlerbehandlung auch 
eignet, um »?DEV1CE NOT PRESENT ERROR« abzufangen.
Zunächst wollen wir für das Diskettenlaufwerk (G erätenum m er 8) ein solches Beispiel durch­
gehen.
Beschreibung: Prüfen, ob Floppy (G erätenum m er 8) verfügbar ist 
Filename: »floppy pruefen«
10 TRAP 50000 
20 OPEN1,8,15,■I":CLOSEI 
30 END 
40 :
50000 REM FEHLERBEHANDLUNG
50010 PRINT “BITTE DIE FLOPPY EINSCHALTEN ! <TASTE>“:GETKEY A$:RESUME
Besprechen wir dieses kurze Programm.
In Zeile 10 wird die eigene Fehlerbehandlungsroutine (Zeilen 50000/50010) aktiviert. Dann 
kann in Zeile 20 die Floppy angesprochen werden; ist die Floppy angeschaltet, wird der Initiali­
sierungsbefehl ausgeführt, ansonsten stellt Basic 7.0 dies autom atisch fest und will »7DEV1CE 
NOT PRESENT ERROR« ausgeben; da durch TRAP 50000 die Basic-7.0-Fehlerbehandlung 
ausgeschaltet wurde, wird zu Zeile 50000 verzweigt.
In Zeile 50010 ergeht dann die Aufforderung an den Benutzer, das Diskettenlaufwerk anzu­
schalten. Mit RESUME wird das Programm wieder beim letzten Befehl fortgesetzt.
Anstelle der Initialisierung kann man auch D C L E A R #8 verwenden, was außer einem Test, 
ob die Floppy verfügbar ist, auch zusätzlich alle au f der Floppy geöffneten Kanäle schließt. 
Deshalb ist D C L E A R #8 sogar die bessere der beiden Möglichkeiten.
Ähnlich ist es mit folgendem Programm für den Drucker, dem CHR$(0) gesendet wird, damit 
er kein Zeichen ausgibt, da dies ein unerwünschter Nebeneffekt wäre:
Beschreibung: Prüfen, ob Drucker (G erätenum m er 4) verfügbar ist 
Filename: »drucker pruefen«
10 TRAP 50000
20 OPEN1,4,0,CHR*(0>:CLOSEI 
30 END 
40 ;
50000 REM FEHLERBEHANDLUNG
50010 PRINT “BITTE DEN DRUCKER EINSCHALTEN ! <TASTE>“:GETKEY Ai:RESUME

Hier würde es zwar naheliegen, DCLEAR # 4  anstelle von
’’OPEN 1,4 ,0  ,CHR$ (0 ) :CLOSE 1 ”

zu verwenden, was aber nicht möglich ist, da DCLEAR nur für den Betrieb mit Diskettenlauf­
werken vorgesehen ist. DCLEAR # 4  wird zwar nicht mit einer Fehlerm eldung abgewiesen, 
aber die Wirkung entspricht nicht der gewünschten.
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DCLEAR mit Floppy und Drucker
Die Wirkung von DCLEAR, alle Kanäle au f einem  G erät zu schließen, erspart auch später auf­
tretende Fehler der Sorte »7F1LE OPEN ERROR« (ein Ersatz für DCLOSE ist dies jedoch 
nicht, da die Kanäle nur com puterintern gelöscht werden, aber Files au f Diskette nicht 
geschlossen werden; dies hat dann File-Einträge wie »*PRG«, »*SEQ«, oder »*REL« zur 
Folge).
Zudem  wird die Floppy über ihr Komm ando »INIT1ALIZE« (»I«) initialisiert.
Für den Drucker gibt es eine Hilfslösung, um alle au f ihm geöffneten Kanäle (com puterintern) 
zu schließen, die aber ebenfalls kein gleichwertiger Ersatz für CLOSE ist:

BANK 15:SYS DEC(”FF4A ”),4
Dieser Befehl muß, soll er in unseren Prüfroutinen auftauchen, vor »OPEN4,4,0,CHR$(0): 
CLOSE 4« stehen.

Weitere Ergänzungen zu den Prüfroutinen
Der große Mangel der beiden vorgestellten Routinen ist, daß danach bei jedem  auftretenden 
Fehler (auch »7SYNTAX ERROR«, »7ILLEGAL QU ANTITY« usw.) die Aufforderung zum 
Einschalten von Floppy oder Drucker ausgegeben wird, obwohl dies nicht unbedingt verursa­
chend gewesen sein muß. Deshalb kann zusätzlich die Variable ER mit 5 (Code für »7DEVICE 
NOT PRESENT ERROR«) verglichen werden; ist ER=5, so war ein Gerät nicht verfügbar, 
ansonsten handelt es sich um einen anderen Fehler.
Am Beispiel der Floppy-Prüfroutine:

5 0 0 1 0  IF ER =5 THEN PRINT "BITTE DIE FLOPPY EINSCHALTEN! 
<TASTE>”:GETKEY A$:RESUME:ELSE PRINT ”? ”;ER R $(ER );” IN”;EL:END

Für die Drucker-Prüfroutine ist nur der auszugebende Text anders.
Die Geräteadressen können übrigens durch Ändern des OPEN- bzw. DCLEAR-Param eters 
leicht geändert werden.
Eine andere Lösung wäre, ein Flag zu setzen. G soll den Wert 0 haben, wenn das G erät verfüg­
bar ist, den Wert -1, wenn dies nicht der Fall ist. Dazu sind folgende Ä nderungen erforderlich 
(Beispiel der Floppy-Prüfroutine):

SO G=0:DCLEAR!8
5 0 0 1 0  G =(E R =5):IF  G THEN RESUME NEXT:ELSE PRINT ”? ”;ER R$(ER );” IN”; EL: 
END

Eine Meldung wird dann nicht m ehr in der Fehlerbehandlungsroutine selbst ausgegeben, 
sondern nach Abfrage von G im Hauptprogram m:

3 0  IF G THEN PRINT "FLOPPY ANSCHALTEN! <TASTE>”:GETKEY A$:GOTO SO
Auch eine DO-LOOP-Warteschleife ist möglich (noch einmal die kom plette Routine):

10 TRAP 5 0 0 0 0  
SO DO
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3 0  :G=0 
4 0  :DCLEAR#8 
50  :IF G=0 THEN EXIT
6 0  :PRINT ’’FLOPPY ANSCHALTEN! < TASTE >”:GETKEY A$
70  LOOP 
8 0  END 
9 0  :
5 0 0 0 0  REM F e h le rb e h a n d lu n g s ro u tin e  
5 0 0 1 0  G =(E R = 5):IF  G THEN RESUME NEXT:
ELSE PRINT ;ER R $(ER ); ” IN”;EL:END

Diese Version ist au f der Programmdiskette un ter dem Nam en »FLOPPY PR.KOMPL.« abge­
speichert.
Eine entsprechende Prüfroutine für den Drucker ändert sich nur an folgenden Stellen:

40  :BANK15:SYS DEC(”FF4A ”),4 :0P E N  4,4 ,0,C H R $(0):C L0SE 4 
6 0  :PRINT ’’DRUCKER ANSCHALTEN! <TASTE>”:GETKEY A$

Zeile 40 ist die Ersatzkonstruktion lür »D C L E A R # 4«, Zeile 60 ist die geänderte Meldung 
(»DRUCKER« statt »FLOPPY«),

3.6.4 Professionelle Eingaberoutine
D er INPUT-Befehl, zu dem auch Basic 7.0 keine Alternative kennt, hat folgende m ehr oder 
weniger gravierenden Mängel:
-  Eingabe von Semikolon, Komma und Doppelpunkt nur in Anführungszeichen möglich
-  Eingabe von Anführungszeichen wird ignoriert
-  keine Beschränkung der Eingabe au f bestim m te Zeichen möglich (»7REDO FROM

START«-Meldung ist eine Folge dieses Mangels)
-  keine Angabe von Minimal- und Maximallänge der Eingabe
-  Steuertasten wie < C L R /H O M E >  oder Cursortasten werden ausgeführt
-  keine Erweiterbarkeit zu einer Eingabemaske
-  kein vordefiniertes Eingabefeld

Eingabefeld und Eingabemaske
Diese beiden Begriffe m üssen erklärt werden.
Als »Eingabefeld« bezeichnet man einen Bildschirmbereich, in dem  eine Eingabe erfolgt. Der 
INPUT-Befehl kennt nur den ganzen Bildschirm bzw. das definierte Window als Eingabe­
maske, da man mit den Cursortasten und anderen (auch ESC-Sequenzen werden ausgeführt) 
den Bildschirm während einer INPUT-Eingabe beliebig editieren kann. Zum  Beispiel kann 
man mit den Cursortasten, ESC-B und ESC-T ein Window definieren, was zu Fehlfunktionen 
eines Programms, das au f eine Verkleinerung des Bildschirmformats nicht eingerichtet ist,
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fuhrt, oder vom 40- in den 80-Zeichen-Bildschirm (oder umgekehrt) mit ESC-X wechseln oder 
ein extra für die Eingabe vorgesehenes Window mit < H O M E X H O M E > au flö sen  usw. usf. 
Wenn man es also darauf absieht, kann man eine INPUT-Eingabe zu einigen M anipulationen 
m ißbrauchen, um beispielsweise im Programm eine Fehlerm eldung zu erzeugen oder nur den 
Programm ablauf zu stören, sei es aus Versehen oder gezielt.
Als »Eingabemaske« bezeichnet man eine G ruppe von gleichzeitig am Bildschirm editierbaren 
Eingabefeldern, zwischen denen beliebig gewechselt werden kann. W ährend ein Eingabefeld 
z.B. den Nam en einer Person aufnim m t, kann die gesamte Eingabem aske die komplette 
Adresse beinhalten, da außer dem Eingabefeld des N am ens auch noch Felder für S traße/H aus­
num m er, W ohnort und Telefonnum m er vorhanden sind. Wer einmal mit einer professionellen 
Datei Verwaltung gearbeitet hat, weiß dies sicher zu schätzen.
Das Problem bei INPUT ist nun, daß m an alle Eingaben nacheinander tätigen muß, und zwar 
genau in der Reihenfolge, wie es das Programm vorschreibt.

So behebt man die Mängel von INPUT
Damit, daß wir das INPUT-Kom mando kritisieren, ist es natürlich nicht getan. Wir wollen unter 
Zuhilfenahme der Basic-7.0-Befehle eine eigene Eingaberoutine programm ieren, die die 
genannten Mängel nicht m ehr aufweist. Dabei wird zunächst das Programm besprochen und 
im Text weiterentwickelt; wenn Ihnen dies an m anchen Stellen kompliziert erscheint, so kön­
nen Sie auch einfach weiterlesen und sich nur die Stellen herauspicken, an denen die Verwen­
dung der fertigen Routine besprochen wird. Die A nwendung der noch vorzustellenden E in­
gaberoutine ist eine wahre Freude, denn man erleichtert sich die Programm ierung au f diese 
Weise erheblich und kann den Eingabekomfort und die Eingabesicherheit eines Programms 
steigern, ohne daß man erheblichen M ehraufwand in Kauf nehm en muß. Die Routine ist von 
Natur aus als U nterprogram m  geschrieben und kann problemlos in eigene Programme einge­
baut werden.
Unsere Routine soll sich durch folgende Vorzüge auszeichnen:
-  Eingabe von Komma, Semikolon, Doppelpunkt und Anführungszeichen
-  Forderung von Mindest- und Höchstlänge der Eingabe (z.B. 10-40 Zeichen) wird von der 

Eingaberoutine unterstützt
-  Steuertasten wirken nicht (oder nur im Sinne der Routine)
-  fest vordefiniertes Eingabefeld (z.B. Spalten 10-30 in Zeile 5)
-  Erweiterbarkeit zur Eingabemaske
-  hohe Flexibilität (z.B. können zu < R E T U R N > weitere Tasten definiert werden, die das 

Ende der Eingabe bewirken)
-  wie bei INPUT kann eine Vorbelegung der Eingabe erfolgen, die dann vom A nw ender nur 

noch durch <R E T U R N > bestätigt werden muß

Die eigene Eingaberoutine
Jetzt soll Ihnen die lange versprochene Unterroutine endlich vorgestellt werden. Sie stützt sich 
auf einige Parameter, die vom H auptprogram m  übergeben werden. Z ur Dem onstration geben 
Sie bitte folgenden Befehl ein: RUN»DEM O.EINGABE«
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Anhand dieses Dem onstrationsprogram m es wollen wir die Einsteilmöglichkeiten und die 
Bedienung der E ingaberoutine durch den Anwender besprechen.
Laden und starten Sie also das Dem oprogram m  wie beschrieben, und entnehm en Sie hier die 
Beschreibung der einzelnen Parameter.

-  Spalte der Eingabe ( Variable S)
Dam it wird die Spalte, ab der die Eingabe beginnen soll, eingestellt. Diese wird von einem 
CHAR-Befehl weiterverwendet und m uß also im Bereich 0-39 (40-Zeichen-Modus) oder 0-79 
(80-Zeichen-Modus) liegen.
Im Dem oprogram m »DEM O.EINGABE« ist 5 voreingestellt, für diesen Wert muß also nur 
< RETURN >  betätigt werden.

-  Zeile der Eingabe (Variable Z)
Auch die Zeile, in der die Eingabe erfolgt, wird eingestellt. Die Eingabe kann nicht m ehr als 
eine Zeile, also je nach Darstellungsm odus 40 oder 80 Zeichen, umfassen.
In »DEM O.EINGABE« ist 3 voreingestellt.

-  Mindestlänge der Eingabe (Variable ML)
U nterschreitet eine Eingabe die vorgeschriebene M indestlänge, für die in »DEM O.EIN­
GABE« 5 voreingestellt ist, so wird die Eingabe nach Betätigen von < R E T U R N > nicht ange­
nom m en, sondern fortgesetzt, als wenn keine Taste gedrückt worden wäre.

-  Maximallänge der Eingabe (Variable MX)
Die Maximallänge, für die das Dem oprogram m  25 vorsieht, hat Auswirkungen aufdie Größe 
des Eingabefeldes. Dadurch kann die Maximallänge nicht überschritten werden (an der letz­
ten Position kann der Cursor nicht nach rechts bewegt werden).

-  Vorbelegungsjlag (Variable VB)
Die Vorbelegung des Eingabefeldes m uß in IN$ stehen. Ist VB=-1, so wird eine Vorbelegung 
gewünscht, die das Dem oprogram m  einholt.
A nsonsten m uß VB den voreingestellten Wert 0 haben.

-  Erlaubte Zeichen (Variable E$)
Die bei der Eingabe zulässigen Zeichen (z.B. alle Ziffern) m üssen in E$ stehen. Um die Anwen­
dung des U nterprogram m s möglichst unkompliziert zu gestalten, ist die Angabe der Steuer­
tasten (<R ETU R N >, < IN S T /D E L >  usw.) nicht erforderlich.
D er im Dem oprogram m voreingestellte Eingabestring enthält alle Buchstaben und Ziffern. 
Möglich sind auch diejenigen Zeichen, die INPUT nicht zuläßt (Semikolon, Komma, Doppel­
punkt, Anführungszeichen). Da das Dem oprogram m  aber zunächst über INPUT arbeitet, wer­
den Sie Schwierigkeiten bei der Eingabe dieser Zeichen haben. In einem Programm könnte 
man aber E$ entsprechend belegen (CHR$(34)=Anl!ihrungszeichen).
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Das Zeichen, das durch Betätigen von < C B M > + < §>  erreicht wird, darf als einziges Zeichen 
nicht in E$ stehen, da dies sonst zu Fehlfunktionen führen kann. Dieses Zeichen dient nämlich 
als Leerstelle im Eingabefeld, um das Eingabefeld sichtbar zu machen.

-  Zeichen für Eingabe-Ende (Variable ZR$)
Außer der < RETURN >-Taste, die von der Eingabe zurück ins Hauptprogram m  führt, können 
(müssen aber nicht) noch weitere Tasten definiert werden. ZR$ m uß diese Zeichen enthalten; 
ein <R E T U R N > wird durch ZR$=CHR$(13) eingestellt (Voreinstellung im D em opro­
gramm).
Die Möglichkeit m ehrerer Tasten dieser Art ist bei der Erweiterung zur Eingabem aske wichtig, 
was wir zunächst nicht besprechen müssen.
Nach der Eingabe dieser Param eter fordert Sie dann das D em oprogram m  zu einer -  Ihren Para­
m etereingaben entsprechenden -  Eingabe auf. Das soll uns Anlaß sein, au f die Bedienung der 
Eingaberoutine einzugehen, bevor wir die Funktionsweise zerpflücken.
W enn ein zulässiges Eingabezeichen eingegeben wird, so wird dieses in den Eingabestring auf­
genom m en und angezeigt. Mit < IN S T /D E L >  kann man einzelne Zeichen löschen, mit 
< S H IF T >+ < IN S T /D E L > P la tz für Einfügungen schaffen. Durch < R E T U R N >  wird die E in­
gabe beendet und ins H auptprogram m  zurückgesprungen, sofern die M indestlänge der Ein­
gabe erreicht ist. Die Leerstellenstriche gelten nicht als eingegebene Zeichen.
Mit <C L R /H O M E > komm t man an die erste Position des Eingabefeldes, mit < SH IF T >+  
< C L R /H O M E > löscht man das Eingabefeld. <CR SR L EFT> und<C R S R  R IG H T >funktio­
nieren ähnlich wie bei INPUT, der Cursor ist jedoch ein Festcursor (blinkt also nicht) und kann 
nur innerhalb das durch die Leerstellen m arkierten Eingabefeldes bzw. über eingegebenen 
Zeichen bewegt werden. Wenn der Cursor also an einer bestim m ten Position stehenbleibt, so 
ist dies kein Programmfehler, sondern völlig korrekt.
Mit <CRSR DOW N> löscht man alle Zeichen ab der Cursorposition (einschließlich des Zei­
chens an der Cursorposition selbst), mit <CRSR U P >  löscht man alle Zeichen bis zur Cursor- 
Bei <CRSR U P >  wird der verbleibende Teil der Eingabe autom atisch an den Anfang des Ein­
gabefeldes gezogen.
Andere Tasten als die genannten werden ignoriert.
Am besten probieren Sie die Eingaberoutine erst einmal aus, und wenn Sie dann die Bedie­
nung verstanden haben, lesen Sie hier in der Program m beschreibung weiter. Wollen Sie die 
Routine nicht verstehen, sondern nur in eigenen Programm en weiterverwenden, finden Sie am 
Ende dieses Unterkapitels 3.6.4 alle nötigen Inform ationen; es sei Ihnen dennoch dazu angera­
ten, die Programm beschreibung zu lesen, denn die Routine funktioniert au f einfachere Weise, 
als es ihre Leistung verm uten läßt.
Achtung: Diese Routine darf nicht einfach über RUN gestartet werden; das Programm ist nur 
lauffähig, wenn vorher alle erforderlichen Param eter mitgeteilt wurden, wie dies im D em opro­
gramm der Fall ist.
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Beschreibung: Professionelle Eingaberoutine als Unterprogram m  ab Zeile 50000 
Filename: »eingabe.50000«
50000 REM ****************************
50010 REM *** ***
50020 REM *** EINGABEROUTINE ***
50030 REM *** ============== ***
50040 REM *** ***
50050 REM ****************************
50060 REM
50070 REM UEBERGABEPARAMETER
50080 REM ==================
50030 REM
50100 REM VB = VORBELEGUNGSFLAG FUER EINGABE (-1 = EINGABESTRING VORBELEGT)
50110 REM IN*= EINGABESTTiING (NUR BEI VB = -1)
50120 REM Ei = STRING DER ERLAUBTEN ZEICHEN (WIRD ERWEITERT ZU El*)
50130 REM MX = MAXIMALE LAENGE DER EINGABE (= ANZAHL DER FUELLZEICHEN)
50140 REM ML = MINIMALE LAENGE DER EINGABE (WIRD BEI EINGABE-ENDE UEBERPRUEFT)
50150 REM Z = ZEILE FUER EINGABE (FUER CHAR-BEFEHL)
50160 REM S = SPALTE (ANFANGSSPALTE) FUER EINGABE (FUER CHAR-BEFEHL)
50170 REM ZRi= STRING DER TASTEN FUER BEENDEN DER EINGABE
50180 REM
50190 REM BERECHNUNG WEITERER WERTE AUS DEN PARAMETERN 
50200 REM ============================================
50210 :
50220 P=1 ! REM POSITION INNERHALB DES STRINGS
50230 EÜ=Ei+ZRi+CHRi(17)+CHRi(19)+CHRi(20)+CHRi(29)+CHRi(145)+CHRi(147)+CHRi(14 
8)+CHRi(157):REM ERLAUBTE ZEICHEN ERWEITERN 
50240 REM BERECHNUNG DES EINGABESTRINGS
50250 IF NOT VB THEN INi="”:FOR F=1 TO MX:INi=INi+'_":NEXT
50260 IF V8 THEN LZ=MX:DO UNTIL LEN<IN*)=MX:I N i = I N i + : L O O P : GOTO 50330
50270 :
50280 REM AKTUELLE WERTE BERECHNEN 
50290 REM ========================
50300 :
50310 LZ=2 
50320 :
50330 FL= <P=MX): REM FLAG FUER LETZTE POSITION 
50340 FE = (P= 1): REM FLAG FUER ERSTE POSITION 
50350 :
50360 DO WHILE MIDi(INS,LZ,1) = "_° AND LZ>1 : LZ=LZ-1 : LOOP : REM LZ BERECHNEN 
50370 :
50380 REM AUSGABE DER STRINGS 
50390 REM ===================
50400 :
50410 CHAR,S,Z,INi
50420 CHAR,S+P-l,Z,MIDi(INi,P,l),l:REM FEST-CURSOR ERZEUGEN 
50430 :
50440 REM EINGABESCHLEIFE 
50450 REM ===============
50460 :
50470 DO :GETKEY Ai:LOOP UNTIL INSTR(Eli,Ai)
50480 :
50490 IF INSTR(Ei,Ai) THEN BEG IN:REM EINGABEZEICHEN IN STRING AUFNEHMEN
50500 :MIDi(INi,P,1)=Ai
50510 : P =P +1 + ( P =MX ) : LZ =LZ +1
50520 : GOTO 50330
50530 BENE
50540 :
50550 :
50560 IF INSTR(ZRi,Ai) THEN BEGIN:REM EINGABE-ENDE 
50570 : IF LZ CM- THEN GOTO 50470
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50580 :IN*=LEFTÍ<IN*,LZ):H*=IN*:IN*="’
50590 :FOR F = 1 TO LZ
50600 :IF MID*(H*,F,1)< >"_"THEN IN*=INS+MID*<H*,F,1)
50610 :NEXT:IF LEN<IN*)<ML THEN IN*=H*:GOTO 50470 
50620 :RETURN 
50630 BEND 
50640 :
50650 IF A*=CHR*<157> THEN IF NOT FE THEN P=P-l:GOTO 50330:REM CURSOR LINKS 
50660 :
50670 IF A*=CHR*(147) THEN IN*="":GOTO 50220:REM CLR HOME 
50680 :
50690 IF A*=CHR*<29> THEN P=P-<<POMX) AND <P<>LZ+1)):GOTO 50330:REM CRSR RECHTS 
50700 :
50710 IF A*=CHR*<145) THEN BEG IN:REM CRSR NACH OBEN 
50720 :IF P=1 THEN 50470 
50730 :H*=IN*¡ IN*=”
50740 :FOR F=P TO MX:IN*=IN*+MID*<H*,F,1):NEXT:LZ=LEN(IN*):DO UNTIL LEN<IN*)=MX:
IN*=IN*+-_':LOOP:P=l
50750 :GOTO 50330
50760 BEND
50770 :
50780 IF A*=CHR#<17) THEN BEG IN:REM CRSR NACH UNTEN 
50790 :FOR F= P TO MX:MID$(IN*,F,1> = *_":NEXT:LZ =P 
50800 :GOTO 50330 
50810 BEND 
50820 :
50830 IF A*=CHR*(20) THEN BEG IN:REM DELETE (DEL)
50840 :IF FE THEN 50470
50850 :IN*=LEFT$(IN$,P-2)+RIGHT*<IN*,MX-P+l)
50860 :DO UNTIL LEN(IN*)=MX:IN*=IN*+“_":LOOP
50870 :P=P-1
50880 :GOTO 50330
50890 BEND
50900 :
50910 IF A*=CHR*<148> THEN BEG IN:REM INSERT <INST)
50920 :IF LZ=MX THEN 50470 
50930 :IF FL THEN 50470
50940 :IN*=LEFT$<IN*,P-l)+-_'+-RIGHT*<IN*,MX-P+l):IN»=LEFT*<IN*,MX)
50950 :LZ=LZ+1 
50960 :GOTO 50330 
50970 BEM3 
50980 :
50990 IF A*=CHR*<19) THEN P=l:GOTO 50330:REM HOME 
51000 :
51010 GOTO 50470:REM ZURUECK ZUR EINGABESCHLEIFE

Die Routine liegt im Zeilenbereich ab 50000, damit sie als U nterroutine am  Programm ende 
stehen kann.

Erklärung der Eingaberoutine
Zunächst müssen wir diejenigen Variablen des Programms besprechen, die nicht als Param eter 
übergeben werden.

-  Variable IN$: Eingabestring
Dieser Eingabestring enthält vor A ufruf der Routine die Vorbelegung (wenn VB=-1 ist), wäh­
rend der Eingabe den am Bildschirm dargestellten Eingabestring (mit allen Leerstellen usw.)
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und beim Rücksprung ins H auptprogram m  die ausgewertete Eingabe (ohne Leerstellen, nur 
gültige Zeichen).

-  Variable P: Position innerhalb des Eingabestrings
Innerhalb des Eingabestrings wird der Festcursor (nicht blinkender Cursor) dargestellt. Dazu 
muß die Cursorposition innerhalb von IN$ festgehalten werden; sie steht in der Variablen P.

-  Variable EI$: Erweiterung von E$
Der String E$, der die vom H auptprogram m  zugelassenen Zeichen enthält, wird am Anfang 
der Routine zu E 1 $ erweitert und enthält dann außer E$ noch alle Zeichen von ZR$ (Zeichen 
für Eingabe-Ende) und die Steuertasten der Eingaberoutine wie < IN S T /D E L >  oder die Cur­
sortasten.

-  Variable LZ: Position des letzten Zeichens in IN$
Da 1N$ während der Eingabe auch alle Leerstellen enthält, m uß jederzeit festgestellt werden 
können, an welcher Position das letzte gültige Zeichen (=  Nicht-Leerstelle) steht. Diese 
Variable wird nach jeder Eingabe eines Zeichens aktualisiert, da sie für das fehlerfreie Funktio­
nieren sehr wichtig ist.

-  Variable FL: Flag Jur letzte Position
W enn der Cursor an der letzten Position des Eingabefeldes steht, ist FL=-1, ansonsten 0.

-  Variable FE: Flag Jur erste Position
FE=-1: Cursor an erster Position im Eingabefeld 
FE= 0: Cursor nicht an erster Position

-  Variable A$: Taste, die zuletzt gedrückt wurde
Die letzte betätigte Taste, die über GETKEY abgefragt wurde, wird in A$ autbewahrt und zu 
Vergleichszwecken während der Bearbeitung dieser Taste wiederholt durch IF...THEN abge­
fragt.

-  Variable F: Schleifenzähler
Die Variable F wird als Schleifenzähler verwendet. Da die meisten Programmierer als Schlei­
fenzähler die Variable I einsetzen, habe ich bei der Programmierung der Eingaberoutine »F« 
verwendet, damit es keine Ü berschneidungen von Schleifenvariablen gibt, wenn die Eingabe­
routine in anderen Programmen verwendet wird.
Ihre Programme, die diese Eingaberoutine enthalten, können also ohne Bedenken die Variable 
I als Schleifenzähler verwenden.
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-  Variable 11$: Hilfsstring
Bei Beenden der Eingabe werden aus INS alle Leerstellen (<C B M >+<§>) entfernt. Dafür 
wird H$ als Zwischenspeicher benutzt.

Aufschlüsselung des Programms nach Zeilennummern
Da in »EINGABE.50000« (Listing 23) sehr viele REM -Komm entare stehen und das Pro­
gramm dank vieler Einrückungen äußerst übersichtlich ist, fehlt zur Analyse dieser Routine 
noch der nach Zeilennum m ern geordnete Überblick als Tabelle 3.13. Besonders interessante 
oder komplizierte Stellen des Programms werden wir noch gesondert besprechen.

Tabelle 3.13: Aufschlüsselung der Eingaberoutine nach Zeilennummern
50000-50180:
50190-50270:

50280-50370:

50380-50430:

50440-50480:

50490-50550:

50560-
50650-
50670-
50690-
50710
50780-
50830-
50910-
50990-
51010

50640
50660
50680
50700
■50770
■50820
50900
50980
51000

REM -Zeilen mit Kom m entaren zu den Param etern 
Berechnung/Initialisierung der Variablen P,E1$,IN$
IN$ wird gemäß dem Vorbelegungsflag VB gesetzt: 
VB=-1: IN$ wird nur mit Leerstellen aufgefüllt 
VB= 0: IN$ wird au f die Maximallänge gebracht, 

indem Leerstellen angehängt werden 
Variablen LZ,FL und FE aktualisieren 
(die Aktualisierung von LZ wird noch besprochen) 
Eingabestring ausgeben und Festcursor erzeugen, 
indem das Zeichen an Cursorposition noch einmal 
ausgegeben wird, aber dann revers (Zeile 50420) 
Eingabeschleife; au f in E l $ enthaltenes Zeichen 
mit DO-LOOP-Schleife warten (siehe auch 3.4.6)
In E$ enthaltenes und eingegebenes Zeichen in den 
Eingabestring IN$ mittels »M ID$(...)=« aufnehm en 
Eingabe-Ende, Prüfung au f Mindestlänge 
Cursor-Links-Bewegung ausführen 
Eingabefeld löschen nach < S H IF T > + < C L R /H O M E >  
Cursor-Rechts-Bewegung ausführen 
Eingabefeld bis Cursorposition löschen (CRSR UP) 
Eingabefeld ab Cursorposition löschen (CRSR DOWN) 
Zeichen löschen (DEL)
Zeichen einfügen (IN S T =  < S H IF T >+ < IN S T /D E L > ) 
Cursor an Anfang des Eingabefeldes bewegen (HOM E) 
Riicksprung zur Eingabeschleife

Besonders interessante oder komplizierte Programmteile
Da die Eingaberoutine an einigen Stellen sehr trickreich programm iert ist, um  möglichst effek­
tiv zu arbeiten, greifen wir jetzt einige Programmzeilen heraus und analysieren diese.



178 Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 -  und noch weiter

-  Zeilen 50330/50340: Flags berechnen
Die Flags, ob der Cursor an erster oder letzter Position des Eingabefeldes steht, werden von den 
Programm teilen zur Cursorbewegung nach rechts oder links abgefragt: Von der ersten Position 
aus ist keine Links-, von der letzten keine Rechtsbewegung möglich. Dadurch wird ein Ver­
lassen des Eingabefeldes verhindert.
Diese Flags werden nach der in 3.3 vorgestellten M ethode zuerst berechnet, das Ergebnis wird 
in den Variablen FL und FE gespeichert und erst später über IF abgefragt.

-  Zeile 50360: Aktualisierung von LZ
In LZ steht die Position des letzten gültigen Zeichens innerhalb des Eingabestrings IN$. Dieser 
W ert ändert sich mit fast jedem  Tastendruck, wenn m an von den Cursorbewegungen oder eini­
gen Spezialfallen der Zeicheneingabe absieht.
Mit Hilfe einer DO-LOOP-Schleife wird LZ berechnet. Vor dieser DO-LOOP-Schleife in Zeile 
50360 m uß LZ den maxim alen Wert enthalten, da es in der Schleife heruntergezählt, aber auf 
gar keinen Fall erhöht wird. Deshalb wird LZ von den einzelnen Programmteilen, wie beispiels­
weise der Texteingabe (50490-50550), gerade soweit erhöht, wie sich der Wert von LZ im 
Extremfall geändert hat. Beider Eingabe eines einzelnen Zeichens wird beispielsweise 1 
addiert (Zeile 50510), da nur jeweils ein einziges eingegebenes Zeichen behandelt wird. 
Kom m en wir au f die DO-LOOP-Schleife in Zeile 50360 zurück. Diese wird -  unter Um ständen 
ohne einen einzigen vorher erfolgten Schleifendurchlauf -  abgebrochen, wenn an der Position 
von LZ ein anderes Zeichen als die Leerstelle < C B M > + < § >  steht. Andernfalls wird LZ um 1 
verringert, da das letzte gültige Zeichen folglich weiter hinten im String IN$ liegen muß. Bei 
LZ=1 wird abgebrochen, da 1 der Minimalwert sein soll (»AND LZ>1« im W HILE-Ausdruck 
sorgt dafür).

-  Zeile 50470: auf zulässigen Tastendruck warten
In Zeile 50470 wird mit Hilfe einer DO-LOOP-Schleife so lange au f einen Tastendruck gewar­
tet, bis dieser (A$) eines der in E 1 $ enthaltenen (zulässigen) Zeichen ist. Interessant ist dabei, 
daß der in 3.4.6 beschriebene Trick eingesetzt wird: W enn A$ in E 1 $ enthalten ist, liefert 
INSTR(E 1 $, A$) einen Wert ungleich 0, der nach UNTIL als wahr gilt und somit zum Beenden 
der Schleife führt. Kommt A$ nicht in E 1 $ vor, so ist INSTR(E1$,A$) dem W ert nach 0 und 
führt hinter UNTIL zum Fortsetzen der Schleife, da 0 für einen falschen Ausdruck steht.
Im  Prinzip wird nur der Vergleich mit 0 gespart. Statt

DO: GETKEY A$:LOOP UNTIL IN STR (E 1 $, A$)
könnte es auch

DO:GETKEY A$:LOOP UNTIL INSTR(E 1$,A $)< >0
heißen, was aber eingespart werden kann und die Verarbeitungsgeschwindigkeit erhöht.
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-  Zeile 50510: Beispiel Jür die Aktualisiemng von P und LZ
Wenn der Eingabestring verändert wird (Eingabe eines Zeichens, Löschen eines oder m ehre­
rer Zeichen), so muß die Cursorposition P entsprechend aktualisiert werden. In Zeile 50510, die 
zur Routine »Eingabe eines Zeichens aus E$« gehört, wird dabei der in 3.3 beschriebene Pro­
grammiertrick eingesetzt:

P = P +1+(P =M X )
Der Cursor wird zunächst um  1 erhöht, sollte die Position aber die letzte im Eingabefeld ge­
wesen sein (»(P=MX)«), so wird wieder 1 abgezogen.
Mit IF...THEN würde m an dies wie folgt schreiben:

IF P< >MX THEN P = P + 1
Der Wert für LZ wird in jedem  Fall erhöht, damit die DO-LOOP-Schleife in Zeile 50360 unter 
allen Bedingungen den (exakten) neuen Wert für LZ erm itteln kann.

-  Zeile 50650: Cursor-Links-Bewegung
Dort mag die doppelte Verwendung von IF...THEN ein wenig verwirren. Diese ist aber nur eine 
optimierte Form für:

IF A$=CHR$(1 5 7 )  AND (NOT FE) THEN P=P-1 .-GOTO 5 0 3 3 0
Die in Zeile 50650 stehende Version ist aber etwas schneller.

-  Zeile 50690: Cursor-Rechts-Bewegung
Bei der Cursorbewegung nach rechts wird außer »IF A$=CHR$(29)« eine weitere IF...THEN- 
Abfrage, ob die Cursorbewegung erfolgen darf, dadurch verm ieden, daß der logische Ausdruck

P< >MX AND P< >LZ+1
in Klammern gesetzt wird. Ist diese Bedingung wahr, so wird 1 addiert (die Klamm er wird -1, 
das Vorzeichen »-« vor der Klamm er führt zur Addition von 1), andernfalls ändert sich P nicht, 
da die Klammer dann 0 liefert und 0 bei der Subtraktion neutral ist.

-  Zeile 51010: Rücksprung zur Eingabeschleife
Wenn der Rücksprung zur Eingabeschleife ab Zeile 50470 entsprechend verschoben wird 
(z.B. zur Zeile 52000), können Sie Platz für eigene Erweiterungen schaffen. Ich wüßte aber 
nicht, was dieser E ingaberoutine noch an Funktionen fehlt.

Anwendung der Routine
Die vorgestellte Routine ist zwar, wie wir soeben gesehen haben, schon an einigen Stellen opti­
miert, aber durch Entfernen aller überflüssigen Leerzeichen und REMs sowie dem Z usam ­
menfassen m ehrerer Befehle in eine Zeile können Speicherplatzbedarf und A rbeitsdauer noch 
drastisch verringert werden, was den W ert der Routine deutlich steigert. Deshalb sollte bei der
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W eiterverwendung der E ingaberoutine in eigenen Programmen folgende Version verwendet 
werden, die zur alten Fassung param eter-kom patibel ist:
Beschreibung: Komprimierte Eingaberoutine ab Zeile 50000 
Filename: »eingabe.komprim.«
50000 P=1:E1*=E*+ZR*+CHR*<17)+CHR*<19)+CHR*<20)+CHR*<29)+CHR*<145)+CHR*<147)+CHR 
*<148)+CHR*<15?)
50010 IF <NOTVB)THENIN*= " " :FORF=1TOMX : IN*= IN*+ : NEXT
50020 IF VB THENLZ=MX:OOUNTILLEN(IN*)=MX:IN*=IN*+:LOOP:GOTO50040
50030 LZ=2
50040 FL=<P=MX):FE=<P=1)
50050 DOWHILEMID* <IN*,LZ,1) = " RM3LZ >1:LZ =LZ-1:LOOP 
50060 CHAR,S,Z,IN*
50070 CHAR,S+P-1,Z,MID*<IN*,P, 1),1
50080 DO:GETKEY fl*:LOOP UNTIL INSTR(El*,fl*)
50030 IFINSTR < E*,fl*)THENBEGIN 
50100 MID*(IN*,P,l)=ft*
50110 P=P +1 + <P=MX):LZ =LZ +1 
50120 GOTO50040 
50130 BEM)
50140 IFINSTR<ZR*,ft*)THENBEGIN
50150 IFLZ <MLTHENGOTO50080
50160 IN*=LEFT*<IN*,LZ):H*=IN*:IN*=“”
50170 FORF = 1TOLZ
50180 IFMID*(H*,F,1X  >'_"THENIN*=1N*+MI0*(H*,F,1)
50190 NEXT: IFLEN< IN*Xf<LTHENIN*=H*: GOTO50080 
50200 RETURN 
50210 BEND
50220 IFfl*=CHR*<157)THENIFNOTFETHENP=P-1:GOTO50040 
50230 IFA*=CHR*<147)THENIN*= GOTO50000
50240 IFfl*=CHR*<29)THENP=P-<(P< >MX)flND<P< >LZ + 1)):GOTO50040 
50250 IFft*=CHR*<145)THENBEGIN 
50260 1FP = 1THEN50080 
50270 H*=IN*:IN*="'
50280 FORF=PTOMX:IN*=IN*+MID*<H*,F,1):NEXT:LZ=LEN(IN*):DOUNTILLEN(1N*)=MX:IN*=IN 
*+■_■:LOOP:P=l 
50230 GOTO 50040 
50300 BEND
50310 IFfl*=CHR*(17)THENBEGIN
50320 FORF=PTOMX:MID*(IN*,F,1) = >_":NEXT:LZ=P 
50330 GOTO50040 
50340 BEND
50350 IFA*=CHR*(20)THENBEGIN 
50360 IFFETHEN50080
50370 IN*=LEFT*(IN*,P-2)+RIGHT*<IN*,MX-P +1)
50380 DOUNTILLEN<IN*)=MX:I N * = I N * + :LOOP 
50330 P=P-1 
50400 GOTO50040 
504 10 BEND
50420 IFA*=CHR*<148)THENBEGIN 
50430 IFLZ =MXTHEN50080 
50440 IFFLTHEN50080
50450 IN*=LEFT*CIN*,P-1)+*_”+RIGHT*<IN*,MX-P+1):IN*=LEFT*<IN*,MX)
50460 LZ =LZ +1 
50470 GOTO50040 
50480 BEND
50490 IFA*=CHR*<19)THENP=1:GOTO50040 
50500 GOTO50080
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Z u r E rm ittlung  de r P aram eter ist fo lgendes D em o p ro g ram m  äu ß ers t hilfreich, das schon  an g e­
sprochen  w urde:
B eschreibung: D em o n stra tio n sp ro g ram m  zu r E in g ab ero u tin e  
F ilenam e: »dem o.eingabe«
100 REM »** DEMO ZUR EINGABE-ROUTINE ***
110 PR INT "E INGABE-PARAMETER '• ’S CHR*< 13)
120 S=5¡INPUT "SPALTE";S
130 Z=3:INPUT "ZEILE*;Z
140 NL=5: INPUT ■MINOESTLAENGEVNL
150 MX=25: INPUT “MAX IMALLAENGE ";Nt<
160 VB=0:INPUT ■VORBELEGUNGSFLAG";VB
170 IF VB THEN INPUT "VORBELEGUNGSSTRING"{IN*
180 E*="ABCDEFGHIJKLNNOPQRSTUVUXYZ1234567890"¡INPUT "ERLAUBTE ZEICHEN";E*
190 ZR*=""¡INPUT "ZEICHEN FUER EINGABE-ENDE■;ZR*¡ZR*=ZR*+CHR*<13)iPR INT"(UND NAT 
UERLICH 'RETURN')"
200 A*="N"¡INPUT "ALLES RICHTIG (J/N)";A*¡IF A*<>"J" THEN RUN 
210 SCNCLR¡GOSUB 50000
220 PR INT ¡PRINT:PR INT "IHRE EINGABE¡";IN*
230 PRINT "LAENGE DER EINGABE¡";LEN<IN*);"ZEICHEN“
240 PRINT 
250 GOTO 120 
260 ¡
270 ¡
280 ¡
290 REM EINGABEROUTINE AB 50000 
300 ¡
50000 P=1:E1*=E*+ZR*+CHR*(17)+CHR*(19)+CHR*<20)+CHR*<29)+CHR*(145)+CHR*<147)+CHR 
*(148)+CHR*(157)
50010 IF(NOTVB)THENIN*="■¡FORF = 1TOMX:IN*=IN*+" _■ ¡NEXT
50020 IF VB THENLZ=MX¡OOUNTILLEN< INI*)=MX¡IN*=IN*+"_"¡LOOP¡GOTO50040
50030 LZ=2
50040 FL=<P=MX)¡FE=(P=1)
50050 DOLHILEMID* <IN*,LZ,1) = " _" ANDLZ >1:LZ =LZ-1¡LOOP 
50060 CHAR,S,Z,IN*
50070 CHAR,S+P-1,Z,MID*<IN*,P,1),1
50080 DO¡GETKEY A*¡LOOP UNTIL INSTR(E1*,A*)
50090 IFINSTR<E*,A*)THENBEGIN 
50100 MID*(IN*,P,1)=A*
50110 P=P+1+(P=MX)¡LZ=LZ+1 
50120 GOTO50040 
50130 BEND
50140 IFINSTR(ZR*,A*)THENBEGIN
50150 IFLZ<rt*THENGOTO50080
50160 IN*=LEFT*(IN*,LZ)¡H*=IN*¡IN*=""
50170 FORF=lTOLZ
50180 IFMID*(H*,F,1X  >"_"THENIN*=IN*+MID*(H*,F,1)
50190 NEXT¡IFLEN<IN*><MLTHENIN*=H*¡GOTO50080 
50200 RETURN 
50210 BEND
50220 IFA*=CHR*<157)THENIFNOTFETHENP=P-1¡GOTO50040 
50230 IFA*=CHR*< 147)TTHENIN*=" " ¡GOTO50000
50240 IFA*=CHR*(29)THENP=P-(<P< >MX)AND <P< >LZ * 1))¡GOTO50040 
50250 IFA*=CHR*<145)THENBEGIN 
50260 IFP=1THEN50080 
50270 H*=IN*¡IN*=""
50280 FORF=PTONK: IN*= IN*+MID*<H*,F , 1 )¡NEXT¡LZ=LEN< INI*) ¡DOUNTILLENÍ IN*)=MX¡ IN*=IN 
*+"_" ¡LOOP¡P = l 
50290 GOTO 50040 
50300 BEÑO
50310 IFA*=CHR*(17)THENCEGIN
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50320 FORF =PTOMX:MID$<IN$,F,1) = :NEXT:LZ =R
50330 GOTO50040 
50340 BEND
50350 IFA$=CHR$(20)THENBEGIN 
50360 IFFETHEN50080
50370 IN*=LEFT*<IN*,P-2)+RIGHT$<IN*,MX-P+1)
50380 DOUNTILLEN<IN*)=MX:IN$=IN*+:LOOP 
50330 P=P-1 
50400 GOTO50040 
50410 BEND
50420 IFA*=CHR*<148)THENBEGIN 
50430 IFLZ =MXTHEN50080 
50440 IFFLTHEN50080
50450 IN*=LEFT*<IN*,P-1)+■_"+RIGHT*<IN*,MX-P+1):IN$=LEFT*<1N$,MX>
50460 LZ=LZ + 1 
50470 GOTO50040 
50480 BEND
50490 IFA$=CHR*<19)THENP=1:GOTO50040 
50500 GOTO50080

D ieses P rogram m  ist auch  als C om pila t (=  Ü b erse tzu n g  ein es B asic-P rogram m s in ein M aschi­
n e n p ro g ram m  zum  Z w eck d e r B esch leunigung) m it dem  F ilen am en  »c /d em o .e in g ab e«  a u f  der 
P ro g ram m d iskette  abgespeichert, kann a b e r -  wie alle co m pilierten  P rogram m e -  n ich t gelistet 
w erden.
A u fg ru nd  de r h ö h eren  G eschw ind igkeit sollte d e r com pilierten  V ersion zum  A u stesten  
b e stim m te r P a ram e te r  d e r V orzug gegeb en  w erden .
Die B ed eu tu n g  d e r  P a ram e te r  h aben  w ir schon am  A n fang  d ieses U n terkap ite ls  behand elt. 
N ach  fo lgen dem  S ch em a v e rw en de t m an  die E in gab ero u tin e :
1. P a ram ete r du rch  V ariab lendefin itionen  setzen
2. U n te rro u tin e  m it »G O S U B  50000« au fru fen
3. In  IN $ s teh t d e r e in g egebene  String
N ach  d em  A u fru f d e r U n te rro u tin e  ve rschw inde t de r F estcu rso r n ich t; desha lb  sollte das E in ­
gabefeld  u n m itte lb a r  nach d e r E ingabe gelöscht w erden , was ü b e r

PRINT C H R $(27);”D”;
m öglich ist.

Ausbau der Routine zur E ingabem aske
D ie vorgeste llte R ou tine  kann  au ch  zu r P rog ram m ieru ng  e in e r E ingab em aske (was das ist, 
w urde am  A n fang  von  3.6.4 erklärt) verw endet w erden . D ies zeigt folgendes B eispielpro­
gram m :
B eschreibu ng: E in gab em ask e m it Hilfe d e r E in g ab ero u tin e  
F ilenam e: »e ingabem aske«
100 REM *** EINGABEMASKE ***
110 ZR*=CHR*<13>+CHR*(27>+CHR$<141):VB=-1 
120 DIM S<3),Z<3),MX<3>,IN$<3>,E*<3>
125 FOR 1=0 TO 3:READ S<I),Z<I),MX<I),Ei<I):NEXT 
130 FD=0
140 S=S<FD>:Z=Z<FD):(»K=MX<FD): IN*= IN*<FD) :E*=E$(FD)
150 GOSUB 50000: IN3>(FD) = INi
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1G0 IF AÍ=CHR*<13) THEN FD=F0+1+4*<FD=3):GOTO 140
170 IF A*=CHRS<141)THEN FD=FD-1-4*<FO=0)¡GOTO 140
180 IF AS=CHR*<27) THEN BEGIN
190 ¡SCNCLR
200 ¡FOR F=0 TO 3
210 ¡PRINT IN*<F)
220 ¡NEXT 
230 BEND 
240 EMD 
250 ¡
40000 DATA 5,5,20," ABCDEFGHIJKLfNOPQRSTUVWXYZ.
40010 DATA 5,7,20," ABCOEFGHIJKLhNOPQRSTUVUKYZ.-0123456789“
40020 DATA 5,9,20," ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ.-0123456789"
40030 DATA 5,11,15,"0123456789"
40040 ¡
40050 ¡
49999 END:REM *** AB 50000¡EINGABE-UP
50000 P=1:E1*=E*+ZR*+CHRS<17)+CHR*<19)+CHR*<20)+CHR*<29)+CHR*(145)+CHRi<147>+CHR 
*(148)+CHR*(157)
50010 IF<NOTVB)THENIN»=""¡FORF=lTOMX¡1N*=IN*+¡NEXT
50020 IF VB THEN.Z=fK¡OOUNTILLEN< IN*)=MX: IN* = I N * + ¡LOOP¡GOTO50040
50030 LZ =2
50040 FL=<P=MX)¡FE=(P=1)
50050 DOUHILEMID*< IN*,LZ , 1 ) « "_" ANOLZ > 1 ¡ LZ =LZ -1 ¡ LOOP
50060 CHAR,S,Z,INS
50070 CHAR,S+P-1,Z,MID*<IN*,P,1>,1
50080 DO¡GETKEY A*¡LOOP UNTIL INSTR<E1*,A$>
50090 IFINSTR(E$,AÍ>THENBEGIN 
50100 MID*(IN»,P,1)=A*
50110 P=P +1 + (P=MX)¡LZ =LZ +1 
50120 GOTO50040 
50130 BEND
50140 IFINSTR<ZR*,A*)THENBEGIN 
50150 CHAR,S+P-l,Z,MIO*(IN»,P,l)
50160 INS=LEFTÍ<IN*,LZ):H*=INS:If«="'
50170 FORF=1TOLZ
50180 IFMID$<H*,F,1)<>"_"THENIN*=IN$+MIDS<H*,F,1)
50190 NEXT 
50200 RETURN 
50210 BEND
50220 IFA$=CHR$(157)THENIFNOTFETHENP=P-l¡GOTO50040 
50230 IFA*=CHR*<147)THENIN*=■■:GOTO50000
50240 IFA*=CHR*<29)THENP=P-< <P< >MX)ANDCP< >LZ +1 > ) :GOTO50040 
50250 IFA*=CHRS<145)THENBEGIN 
50260 IFP=1THEN50080 
50270 H*=IN*:IN*="“
50280 FORF =PTOhC<: INS=IN*+MID*<H*,F,1) ¡NEXT¡LZ =LEN< IN*) :OOUNTILLEN< IN$)=MX: IN$=IN 

LOOP:P=1 
50290 GOTO 50040 
50300 BEND
50310 IFA*=CHR*<17)THENBEGIN 
50320 FORF=PTOMX:MID$<IN*,F,1)="_":NEXT:LZ=P 
50330 GOTO50040 
50340 BEM3
50350 IFA*=CHRi(20)THEf«EGIN 
50360 IFFETHEN50080
50370 IN*=LEFT*<IN*,P-2)+RIGHT*<IN*,MX-P+1)
50380 DOUNTILLEN<IN*)=MX:IN*=IN*+"_" :LOOP 
50390 P=P-1 
50400 GOTO50040 
50410 BEND
50420 IFA$=CHR$(148)THENBEGIN 
50430 IFLZ =MXTHEN50080
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50440 IFFLTHEN50080
50450 IN*=LEFT*(1N*,P-1 )<•■_"+R I6HT*< IN$,MX-P +1 ): IN*=LEFT$< IN*,MX)
50460 LZ =LZ +1 
50470 GOTO50040 
50480 BEND
50490 IFA*=CHRC<19 >THENP= 1:GOTO50040 
50500 GOTO50080

W enn auch n ich t alle E ing ab efe ld e r sofort s ich tb a r sind , so kann  doch m it < R E T U R N >  und  
< S H IF T > + < R E T U R N >  zw ischen d iesen  gew echselt w erden . In den  Z eilen  100-49999 befin ­
de t sich das H au p tp ro g ram m , das die E in gab em ask e  s teu ert. In de r V ariablen  FD  s teh t im m er 
die N u m m er des ak tu e llen  E ingab efeldes, von d e n e n  es 4 g ib t (0-3).
M it < E S C >  wird die g esam te  E ing ab em aske bestätig t.
H ie rfü r w ird  Z R $  verw en de t; d ieser S tring  e n th ä lt je tz t  fo lgende T asten d rü cke  (in K lam m ern  
d e r  C H R $-C ode):
< R E T U R N >  (13) um  1 E ingab efeld  nach  u n te n  w echseln
< S H IF T > + < R E T IJ R N >  (141) um  1 E ingabefeld  nach o b en  w echseln 
< E S C >  (27) gesam te  E in gab e b e en d e n
D ie  V ariab len  S ,Z ,M X ,IN $ u n d  E $  für alle F e ld e r w erd en  in d e n  g le ichnam igen  A rrays gespei­
chert; bei B ed arf w erd en  die W erte daraus bezogen. Sie b e find en  sich übrigens in d en  D A T A - 
Z eilen  40000-40030 und  w erd en  in Z eile  125 eingelesen .
D as V orbelegungsflag  VB m u ß  im m e ra u f -1 gesetz t sein, dam it beim  V erlassen eines E ing ab e­
feldes n ich t die E ing ab e  v e rlo reng eh t (bei e rn e u te m  A n w äh len  des en tsp rec h en d en  Feldes 
m u ß  sie nach wie vor v o rh an d en  sein, sonst k ön n te  zw ischen den  E in gab efe ld em  nicht 
g esp ru n g en  w erden).
M L (M indestlänge) m u ß  aufO  s teh en ; da das S etzen aufO  bei R U N  au tom atisch  erfolgt, wird 
»M L = 0«  n ich t zusätzlich an gegeben . E ine A bfrage de r M indestlänge kann  in die B ehandlung  
von < E S C >  (Z e ilen  180-230) in teg rie rt w erden.
D ie E in g ab ero u tin e  s teh t ab  Z eile  50000 und  ha t sich n u r  geringfügig geändert: In  Zeile 50000 
s teh t s ta tt d e r  M indestlängen abfrage , die je tz t en tfä llt, d e r  schon  erw ähn te  Befehl zum  L öschen 
des Festcu rsors. D ies ist w ichtig, dam it n icht in je d e m  E ingabefeld  ein C u rso r s teh t und 
dad u rch  U n k larhe it en ts tü n d e , w o sich de r »richtige« C urso r befindet.

3.6.5 Komfortable Menüs einfach programmiert
Viele P rogram m e ze ichnen  sich d adu rch  aus, daß  sie eine seh r an w end erfreu n d lich e  M en ü­
steu eru n g  besitzen . S ieh t m an  sich ein ige M en ü s von P ro g ram m en  kom m erzie ller Software- 
H e rs te lle r an , wie zu m  B eispiel T ex tv e rarb e itun g s- o de r D ate iverw altung sprog ram m e, so 
kann  m a n  h ie r m it d e n  C u rso rta s ten  die e in zeln en  P ro g ram m fun k tion en  au sw ählen . D abei 
w erd en  m it d en  C u rso rta sten  e inzelne M en ü p u n k te  h e rvo rg ehob en . Ist de r gew ünsch te 
M en ü p u n k t erre ich t, w ird e r m it e in er T aste , z.B. < R E T U R N > , aktiviert.
D ie e in fachste  F orm  de r M en ü steu e ru n g , die vor a llem  von A nfängern  p rogram m iert wird, ist
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die D u rch n u m erie ru n g  der e in ze lnen  M en ü p u n k te . M it de r B asic-A nw eisung »O N ...G O TO « 
kö n nen  die U n terp ro g ram m e seh r schnell au fgeru fen  w erden . Beispiel:

100 INPUT ”MENUEPUNKT”;A 
110 ON A GOTO 1 0 0 0 ,2 0 0 0 ,3 0 0 0 ,...,n

E tw as m eh r K om fort bringt die V erw end ung  von G E T K E Y , die dem  A n w en d er das D rücken  
von < R E T U R N >  erspart:

100 PRINT "MENUEPUNKT?” :GETKEY A$
110 ON VAL(A$) GOTO 1 0 0 0 ,2 0 0 0 ,3 0 00 ,...,n

E ine solche M en ü steu eru n g  w ird in fo lgendem  P rog ram m  angew andt:
B eschreibung: D iske ttenh ilfsp rogram m  m it e in facher M en ü steu eru n g  
F ilenam e: » m en u ep ro g ram m  1«
10 rem ************************
£0 REM * *
30 REM * ANWENDUNGSBEISPIEL *
40 REM * *
50 REM * ZUR EINFACHEN MENUE- *
60 REM * *
70 REM * PROGRAMMIERUNG *
80 REM * *
30 REM ************************
100 SCNCLR
110 PR INT"D ISKETTENVERUIALTUNGSPROGRAMM"
120 PR INT"============================"
130 CHAR,5, 5,CHR*(18) + " 1 "+CHR*(146>+" DIRECTORY"
140 CHAR,5, 7,CHR*(18)+" 2 " +CHR*( 146 ) + " DISK-BEFEHL SENDEN"
150 CHAR,5, 9,CHRi(18) + " 3 "+CHR*(146)+" DISK-STATUS ABFRAGEN"
160 CHAR,5,11,CHR$<18)+" 4 ■+CHRÍ(146)+■ PROGRAMM BEENDEN“
170 CHAR,0,15,"BITTE DIE ENTSPRECHENDE TASTE DRUECKEN:'
130 DO :GETKEY A*:LOOP UH ILE A$<"1■ OR A$>"4":PRINT A*
190 :
200 ON VALÍA*) GOTO 1000,2000,3000,4000 
2 1 0 :
1000 REM MiNUEPUNKT 1 (DIRECTORY)
1010 SCNCLR 
1020 DIRECTORY
1030 PR INT:CHAR,14,24,"TASTE DRUECKEN",1 
1040 GETKEY A$
1050 RUN 
1060 :
2000 REM MENUEPUNKT 2 (DISK-BEFEHL)
2010 PR INT:PR INT CHR*<27);"®";"DISK-BEFEHL:"!
2020 POKE 208,1 : POKE 842,34:REM ANFUEHRUNGSZEICHEN ALS ERSTES EINGABEZEICHEN, UM 
EINGABE DER TREM-IZEICHEN <"," ETC.) ZU ERLEICHTERN 
2030 OPEN 1,0:INPUT#1,DB*:CLOSE 1:PR INT 
2040 OPEN 1,8,15,DB*:CL0SE 1 
2050 GOTO 130 
2060 :
3000 REM MENUEPUNKT 3 (DISK-STATUS)
3010 PR INT: PR INT CHR*<27);"®■; "DISK-STATUS:";DS*
3020 GOTO 130 
3030 :
4000 REM MENUEPUNKT 4 (BEENDEN)
4010 PR INT: PR INT CHR*(27 ) + "IS “
4020 END
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D ieses e infache D iske ttenh ilfsp rog ram m  erm ög lich t die A nzeige des D isk e tten in h a lts  (D irec­
tory), das S en den  ein es D isk e tten k o m m an d o s, die A bfrage des D isk e ttensta tu s  und das 
P ro g ram m end e.
Ü b e r  e in en  G E T K E Y -B efehl (Z eile 180) w ird die N u m m e r des g ew ü n sch ten  M en ü pu nk tes  
ein g eg eben , a u f  R ichtigkeit d e r  E ingabe wird m it »L O O P W H IL E « geprü ft (es sind n u r 
<  1 > ,< 2  > ,< 3  >  u n d  < 4  >  als E in gab en  zugelassen) und  in d e r  Z eile  200 in den  en tsp rech en d en  
P rogram m teil gesp run gen . D ie Z ah len  h in te r O N ...G O T O  zeigen jew eils a u f  die erste Z e ilen ­
n u m m e r eines P rogram m teils. Z u  d en  Z eilen  1000-4020 ist n ichts w eiter zu sagen , als daß dort 
die R o u tin en  s teh en , die zu den  e in ze lnen  M en ü p u n k te n  gehören .
D iese F o rm  des M enüs, die in L isting 27 verw en de t w ird, ist allerd ings noch rech t u nk om fo rta ­
bel. S tö ren d  ist, daß  m an  erst zu e in e r b e s tim m ten  F un k tion  die richtige N u m m er ein geben  
m uß . U n d  m e h r  als 9 o de r (w enn  ein  M en ü p u n k t die N u m m e r 0 bek o m m t) m axim al 10 M en ü ­
p un k te  k ön nen  n ich t m e h r m it Z iffern  dargeste llt w erd en , es m ü ß te  also a u f  B uchstab en  oder 
d e n  IN PU T -B efehl (m it E in gab e zw eistelliger Z ah len ) ausgew ichen  w erden .
D am it Sie gleich in  den  G e n u ß  ein es g u ten  M enü s ko m m en , laden Sie das P rogram m  »m enue- 
p rog ram m  2«, m it dem  wir uns noch  e in e W eile beschäftigen  w erd en , und  sta rten  Sie es. A n  der 
B ildsch irm anzeige k ö n n en  Sie e rk en n en , daß  die M en ü p u n k te  in te rn  m it den  Z ah len  0-4 
d u rch n u m erie rt w erden , da diese Z ah len  jew eils in K lam m ern  h in te r dem  b e tre ffen den  M en ü ­
pu n k t stehen .
M it d en  C u rso rta sten  k ö n n en  Sie das inverse Feld  bew eg en  (< C R S R  D O W N > =  Inversfeld 
nach  u n te n , < C R S R  U P > =  Inversfeld  nach  oben , < H O M E > =  Inversfeld  in o be rste  Position). 
M it < R E T U R N >  kann  ein  M en ü p u n k t an gew ählt w erd en , m it < E S C >  wird das P rogram m  
ab gebrochen .
W enn  das Inversfeld , das sozusagen  d e r  C u rso r des M enü s ist, m it < C R S R  U P > ü b e r  d en  obe r­
sten  P unkt (M en ü p u n k t A ) h inausbew eg t w ird, so ko m m t m an zum  u n te rs ten  M enü p un k t 
(M en ü p u n k t E ); äh n lich  ist es, w enn  m it< C R S R  D O W N > d a s  Inversfeld  üb e r d en  M en ü p u n k t 
E bew egt w ird, was a u f  d en  o b e rs ten  P un k t (P u nk t A) führt. D ies zeigt au ch  Bild 3.4:

Menü A

Menü B 

Menü C 

Menü D

Menü E

Bild 3.4: Schemazeichnung (die Pfeile zeigen die Bewegungsrichtung des Inversfeldes an)

P rob ie ren  Sie o h n e  w eiteres  alle F u n k tio n en  aus. Sollte Ih n en  diese A rt d e r M enü steueru ng  
gefallen, d a n n  e rfah ren  Sie im fo lgenden  m e h r ü b e r  de ren  A ufbau.
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D ie Variablen von »M enüprogramm 2«
A en thä lt die A nzahl d e r M en ü p u n k te ) (5). A ist e in e K o n stan te , da sich de r W ert nie

ändert.
RT() ist ein  A rray, das für je d e n  M en ü p u n k t die In fo rm atio n  en th ä lt, ob er h e rv o rg eh ob en  

w erden  soll. Ist R T (n )= l,  so w ird d e r M en ü p u n k t »n« invertiert, d.h. a u f  ihm  liegt das 
Inversfeld. A n dernfalls  ist R T (n)= 0 .

P en th ält die N u m m er des derzeit an gew äh lten  M en ü p u n k te s, d.h. des M en ü p u n k te s, a u f  
dem  das Inversfeld liegt. P wird du rch  die C u rso rta sten  g e än d e rt und  wird zu r A nw ahl 
d e r U n te rp ro g ram m e b en ö tig t (460 ... T H E N  ON  P + l  G O T O  ...).

T$ en th ä lt die in Z eile  450 geho lte  T aste  u nd  w ird m ehrfach  ü b e r  IF  abgefragt, u m  die T aste
auszuw erten .

N achdem  die V ariablen besch rieben  w u rd en , soll n un  d e r P rog ram m au fbau  b e tra ch te t w er­
den.

Zeilen 100-280: Initialisierung
Z un äch st w erden  die V ariab len  defin ie rt (210-250), die B ildsch irm farben  gesetz t (260) und  im 
80-Z eichen-M odus a u f  d op p elte  G eschw ind igkeit geschaltet.
Bei den  V ariab lendefin itionen  w ird P (P rog ram m pu nk t) a u f  N ull gesetz t (M en ü p u n k t A), 
w om it de r ob e rste  M en ü p u n k t als A u sgangsste llung  gilt. D ieser M en ü p u n k t wird au ch  in Zeile 
250 herv o rg eh ob en  (»R T (P)=1«). D ie an d eren  E lem e n te  von RT() sind  nach Z eile 230 m it 0 
belegt (0 b e d eu te t dabei »n ich t revers«).
In Zeile 260 wird der40 -Z eichen -B ildsch irm  schw arz; d e r 80-Z eichen-B ildschirm  ist in d e r  V or­
einstellung  schw arz, w eshalb  keine zusätzliche F ärb u n g  erfolgt.

Zeilen 290-410: Menüpunkte ausgeben
Vor de r A usgabe je d e s  M en ü p u n k te s  w ird eine indiv iduelle Schriftfarbe gesetz t, da e in  m e h r­
farbiges M en ü  übersich tlicher ist als ein  einfarbiges.
D ie M en ü p u n k t-T ex te  w erden  ü b e r  C H A R  au sg eg eben , dam it d e r  le tzte C H A R -P aram eter 
(»,RT(.)«) ü b e r  die Inv ertie ru n g  en tsch eide t. D ie C H A R -B efeh le s teh en  seh r schön  ü b e re in ­
an der, was d adurch  erreich t w ird, daß  alle n u m erisch en  P aram ete r g en au  2 B ildsch irm positio ­
n en  e in n eh m en ; bei einstelligen  Z ah len  w ird ein  L eerze ichen  davor gesetz t. D ies ist n ich t n u r 
optisch schön er, so nd ern  erle ich tert au ch  das E d itie ren  d ieser Z eilen , da m an  sich an  den 
u n m itte lb a r d a rü b er u n d /o d e r  d a ru n te r  s teh en d en  Z eilen  o rien tie ren  kann.
In Z eile 400 wird in fo rm atio nsh alb e r de r derze it angew äh lte  M en ü p u n k t angezeigt, was n a tü r­
lich in d e r E ndfo rm  eines M enü s wegfällt, da für d en  re inen  A n w en d er die F un k tionsw eise  des 
P rogram m s relativ belanglos ist. F ü r uns, die wir ab e r  solche M enü s selbst p rog ram m ieren  w ol­
len, ist dies eine V erständnishilfe.

Zeilen 420-540: Tastaturabfrage
In d iesem  P rogram m teil w ird die T as ta tu r abgefrag t u n d  das Inversfeld  bew eg t o d e re in  M en ü ­
p un k t ausgeführt. D ies gesch ieh t, indem  die V ariable P (an gew äh lte r M en ü p u n k t) ak tualisiert
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w ird (z.B. bei < C R S R  D O W N >  um  1 e rh ö h t) u nd  das Feld RT() en tsp rech en d e  W erte 
b e k o m m t (alle E lem e n te  au ß e r R T(P) m üssen  0 sein).
D a ra u f g ehen  wir sp ä te r noch e in m al ein.

Zeilen 550-880: Routinen zu den Menüpunkten
Z u je d e m  M en ü p u n k t ist eine R ou tine  v o rh and en , die dan n  w ieder zu Z eile 270 verzweigt. 

Bewegung des Inversfeldes -  ein  sim pler Trick
Die S tru k tu r d ieses P rogram m s w äre dam it, bis a u f  ein ige B eso nd erh e iten , besch rieben . U m  
die B ew egung des R eversfeldes zu sim ulieren , m u ß  das alte  Bild bei jed em  T asten d ru ck  m it 
dem  n e u en  Bild üb e rsch rieb en  w erden . D ie F rage ist: W ie erre ich t m an  es, daß  sich die B ilder 
ab so lu t g en au  decken?
D ie A n tw ort ist d e n k b a r einfach: D a w ir den  C H A R -B efeh l verw enden , w erd en  die T ex te , die 
sich ja  im eig en tlichen  Sinn n icht än d ern  (n u r die R eversdarste llun g  än d ert sich), im m er an 
d en se lb en  B ildsch irm positionen  au sgegeben . D a  das Inversfeld  n u r im m er a u f  ein em  einzigen 
M en ü p u n k t liegt, w erd en  die m e isten  P un k te  nach wie vor in N o rm aldarste llun g  ausgegeben. 
D e r P un k t, a u f  dem  das Inversfeld  vo rh e r lag, w ird je tz t  ab er deckungsgleich , jed o ch  nicht 
revers ausgedruck t, was den  E indruck  e n ts teh en  läßt, das Inversfeld  hä tte  sich von dort w egbe­
wegt. Ä hnlich  ist es m it dem  P unk t, a u f  d en  das Inversfeld  g e steu ert w urde: d ieser wird je tz t 
revers ausgedruck t, un d  m an m ein t, da  sich de r eigen tliche T ex te  n ich t verändert, das Invers­
feld h ä tte  sich a u f  d iesen  P un k t bew egt.
D ies wird Ih n en  deu tliche r, w en n  Sie Z eile  310 ergänzen :

3 1 0  SCNCLR
D an n  wird de r N euau fb au  des B ildes sich tbar, weil d e r  B ildschirm  jed esm al kom plett gelöscht 
wird. D ies m ach t sich d a n n  durch  ein  F lackern  des B ildes bem erk b a r, ab e r  d iese Z eile 3 10 d ient 
ja  n u r  de r D em o n stra tio n ; in e in em  fertigen P rogram m  steh t d iese A n w eisung  se lbstverständ­
lich nicht.

D ie Steuerung des Inversfeldes
W ie wir w issen, häng t die Position des Inversfeldes davon ab , w elche W erte im A rray RT() und 
in d e r  V ariab len  P stehen .
In Z eile  480 w ird, bevor w eitere  IF -A bfragen du rch gefüh rt w erden , das Inversfeld an  der 
ak tu e llen  Position  en tfe rn t:

RT(P) =  0
In d iesem  Z u s tan d  w ürd e kein einziger M en ü p u n k t revers dargeste llt w erd en , was e in em  F eh ­
len  des Inversfeldes en tsp rich t.
N ach  ein igen  IF -B ehand lu ng en  in d en  Z eilen  490-510 w ird ab e r  in Z eile 520 das Inversfeld 
g em äß  de r V ariablen P gesetzt:

R T (P )=  1
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Z w ischen diesen  be iden  S tellen  (Z eilen  480 u nd  520) w ird ein n e u e r W ert für P errech n e t, de r 
sich aus d e r gew ün sch ten  B ew egung erg ib t (< C R S R  D O W N > , < C R S R  D O W N >  u nd  
< H O M E >  w erd en  also in den  Z eilen  490-510 b ehand elt).
A m  ein fachsten  ist dies bei < H O M E > , das du rch  C H R $(19) erre ich t wird:

IF T$=CHR$ (1 9 )  THEN P = 0
W e n n < H O M E > g e d rü c k t w u rd e, so soll de r ob e rste  M en ü p u n k t an g esp run gen  w erd en , d e r in 
der N u m erie ru n g  die Z ah l 0 hat. P w ird d an n  a u f  0 gesetz t, und  in Z eile  520 wird d a n n  RT(P), 
also RT(0), a u f  1 gesetzt. A n d iesem  B eispiel kann  m an d en  A b lau f gu t verfolgen. N och eine 
kurze Z usam m enfassun g :

4 8 0  RT(P)=0:R EM  In v e rs fe ld  z u n ä c h s t  lö sch en
IF-A bfragen, die bei <HOME> n ic h t z u tre ffe n  (Z eilen  4 9 0 -5 1 0 )

5 10  IF T$=C H R $(19) THEN P=0:REM  M e n ü p u n k t 0 se tz e n  
5 20  R T(P)—1 :REM In v e rs fe ld  a u f  Z ie lp u n k t P (im  B eisp iel 0 ) se tz e n  
5 30  GOTO 290:REM  e rn e u te  A usgabe d e r  M en üp u n k te , d ie sm al m it a n d e re n  W erten  

in  P u n d  R T ()
Bei den  T asten  < C R S R  D O W N  >  un d  < C R S R  U P >  verläuft dies a u f  gleiche W eise, a llerd ings 
w ird P a u f  an d ere  W eise n eu  be rech n e t, da es sich schließlich au ch  um  an d ere  T asten  handelt. 
Bei < C R S R  D O W N >  wird Z eile  490 aktiv:

IF T $=C H R $(17) THEN P =  P + l  +  A *(P = (A -1 ))
D a die IF -B edingung bei D rücken  von < C R S R  D O W N >  erfüllt ist, k ö n n en  wir uns a u f  die 
B esprechung  des T H E N -T eils besch ränken .

... P — P + l  +  A *(P = (A -1 ))
Z u nächst wird P um  1 erh ö h t, da die w eiter u n te n  am  Bildschirm  s teh en d en  M en ü p u n k te  
hö h ere  K ennziffern  haben . D afü r ist » P =  P + 1« zuständig . D anach  steh t e in  rech t kom plizierter 
A usdruck, d en  w ir m a th em a tisch  au flösen  m üssen :

... P =  P + l  +  A *(P = (A -1 ))
D a A eine K onstan te  ist, kö n nen  wir d en  Z ah lenw ert 5 (Zeile 220) e in setzen :

... P =  P + l  +  5 * (P = (5 -1 ))
E tw as w eiter ge rechn e t, erg ib t sich:

... P =  P + l  +  5 * (P = 4 )
Je tz t h aben  w ir n u r noch e inen  K lam m erausd ru ck , de r e ine logische A bfrage ist. W enn  P = 4  u n ­
w ahr ist, also P n ich t a u f  dem  u n te rs ten  M en ü p u n k t liegt, b e k o m m t die K lam m er den  W ert 0:

bei P< >4: ... P =  P + l  +  5*0  
b e iP < > 4 : ...P  =  P + l  +  0 
bei P< > 4 :... P =  P + l
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D ies deck t sich dam it, daß  das Inversfeld  im m er um  1 nach u n te n  bew egt w ird, w enn  <C R S R  
D O W N >  b e tä tig t wird. D er Sonderfall P = 4  (Inversfe ld  a u f  u n te rs tem  M en ü p un k t) löst 
bek an n tlich  den  S prung  zum  o b e rs ten  M en ü p u n k t (P u nk t 0) aus. A uch dies wird von u nserer 
Form el korrekt ausgeflih rt:

bei P = 4 
bei P—4 
bei P = 4 
b e i P = 4

, P =  P + l  +  5 * ( - l )  
. P =  P + l  +  (-5 ) 
. P - P + l  - 5  
, P =  P-4

D a P = 4  V o raussetzung  ist, k ö n n en  wir a u f  d e r  rech ten  Seite d e r Z uw eisu n g  für P d en  W ert 4 
e in se tzen  (d en  Fall, daß  P n icht den  W ert 4 hat, h a b en  w ir schon b ehand elt):

bei P = 4 : .. P =  4-4 
b e i P = 4 : ... P =  0

F assen  w ir noch  e in m al zu sam m en :
F orm el in  Zeile 4 9 0 : P =  P + l  +  A * (P = (A -1 »
n a c h  E in se tz e n  v o n  A: P =  P + l  +  5 * (P = 4 )
w en n  P = 4  fa lsch  ist: P =  P + l  +  5*0

= >  P =  P+1
w en n  P = 4  w a h r  ist: P =  P + l  +  5 * ( - l )

= >  P =  P-4
= >  P “  0

W enn Z eile  490 m it IF  k on stru ie rt w erd en  soll, m ü ß te  fo lgendes g esch rieben  w erden:
4 9 0  IF T $=C H R $(17) THEN BEGIN
4 91  :IF P = 4  THEN P=0:ELSE P=P+1
4 9 2  BEND

D ies ist zw ar e in sich tiger als u nsere  1-Z eilen-L ösung , a b e r  dafü r auch  etw as länger und  lang­
sam er. A n so n sten  sprich t ab e r nichts dagegen , daß  Sie in Ihren  P rog ram m en  m it e in er solchen 
B E G IN -B E N D -K onstruk tion  a rb e iten , w enn  Ih n en  die lange Form el zu kom pliziert erscheint. 
F o lgendes ist ab e r  n ich t korrek t (siehe 3.4.2):

4 9 0  IF T $=C H R $(17) THEN IF P = 4  THEN P=0:ELSE P=P+1
B etrach te t m an  Zeile  500, so s ieh t m an , daß  d iese in ih rem  A u lb au  de r Z eile 490, die wir soeben  
b e sp ro chen  h ab en , seh r äh nelt.
D ie S ituation  bei B etätig en  von < C R S R  U P > is t  die, d aß  das Inversfeld um  eine Position nach 
ob en  bew egt w erden  m uß . D azu  ist n u r  P um  1 he ru n te rzu zäh len , da w eiter o ben  stehen de 
M en ü p u n k te  n iedrigere  K ennziffern  haben . W ird ab er vom  o b e rs ten  M en ü p u n k t (K ennziffer
0) aus eine < C R S R  U P > -B ew egu n g  du rch g efü h rt, soll d e r un te rs te  M en ü p u n k t an gesprungen  
w erden .
D ie B erech nu ng  steh t in Z eile  500, w obei uns w ieder n u r  d e r T H E N -T eil in teressiert:

... P - P - l  - A * (P = 0 )
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H ier noch das für be ide  V ersionen  gültige F lußd iagram m  als Bild 3.5:

Bild 3.5: Bewegung, des hervorgehobenen Feldes nach oben als Flußdiagramm

W ir erse tzen  die K o nstan te  A  (A nzahl de r M en ü p u n k te ) du rch  ih ren  in Z eile  220 zugew iesenen  
W ert 5:

. . . P - P - l  -5 * (P = 0 )
Je tz t sind w ieder zwei Fälle zu b e trach ten :

P = O is tw a h r:  ... P =  P - l  -  5 * ( - l )
...P  =  P-1 -  (-5)
... P =  P - l  +  5 
... P =  P + 4

D a in d iesem  Fall P den  W ert 0 hat, kann  P a u f  d e r  rech ten  Seite d e r  Z uw eisu n g  durch  0 ersetzt 
w erden:

... P =  0 + 4  

... P =  4
4 ist die Nummer des untersten Menüpunktes.
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P = 0  is t  fa lsch : ...P  =  P - 1 -  5*0
... P =  P-1 -  0 
... P =  P-1

Solange P = 0  falsch ist u n d  sich som it das Inversfeld  n icht a u f  dem  o b e rs ten  M en ü p u n k t befin­
det, m u ß  n u r  1 su b trah ie rt w erden .
A u ch  h ie r w ollen w ir die u m stän d lich  e rsch e in en d e  Schreibw eise du rch  eine IF ...TH E N -K on- 
stru k tion  e rse tzen , die d ieselbe W irkung hat, ab e r  etw as langsam er und  speich erp latzaufw endi­
ger ist:

50 0  IP T $=C H R $(145) THEN BEGIN
501  :IF P = 0  THEN P=4:ELSE P=P-1 
50 8  BEND

Bei d e r  E rk lärung  von IF ...T H E N ...E L S E  in A b schn itt 3.4.2 k ön n en  Sie auch nachlesen , 
w aru m  folgende K o nstruk tion  n ich t funktion iert:

5 0 0  IF T$=CHR$ (1 4 5 )  THEN IF P = 0  THEN P=4:ELSE P=P-1
D as F lußd iag ram m  der korrek ten  L ösung  ist als Bild 3.6 zu sehen :

Bild 3.6: Bewegung des hervorgehobenen Feldes nach unten als Flußdiagramm
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Ich n eh m e an , daß  Ih nen  das P rinzip je tz t klar gew orden  ist. Sollten Sie Schw ierigkeiten  m it den 
raffinierten F orm eln  hab en , k ö n n en  Sie in Ih ren  P ro g ram m en  auch  die vorgeste llten  L ösungen  
m it L ösungen  m it IF ...T H E N ...E L S E  verw en den , die schon  m it G ru n d k en n tn is se n  in Basic 
v erstand en  w erden  kön nen .
W ir w erd en  uns je tz t m it d e r A n w en d un g  d ieser F orm  de r M en ü ste u e ru n g  in d e r Praxis befas­
sen  und  einige Ä n d eru n g en  bzw. E rg änzungen  v o rn ehm en . Schließlich wird noch eine R ou tine 
vorgestellt, zu deren  G e b rau ch  ü b e rh au p t kein  V erstän dis de r Funk tionsw eise  erfo rderlich  ist. 
Als erstes w ollen w ir das M en ü p ro g ram m  op tim ieren , in dem
-  R E M -K om m en tare  en tfe rn t w erden
-  Z eilen  kom p rim iert (zusam m engefaß t) w erden
-  die K o nstan te  A du rch  d en  Z ah len w ert erse tz t w ird
D adu rch  w ird das P rogram m  kürzer u n d  schneller:
B eschreibung: O p tim ierte  V ersion von »M en üp rog ram m  2«
Filenam e: » m en u ep ro g ram m  3«
100 REM "MENUEPROGRAMM 3" < = GEKUERZTES "MENUEPROGRAMM 2")
110 CLR:DIM RT<4):P=0:RT<P)=1
120 COLOR 0,1:COLOR 4,1:COLOR 5,1:PRINTCHR*<142):SCNCLR
130 IF RWIND0W(2) =80 THEN FAST: REM FAST-MODUS BEI 80-Z E I CHEN-DARSTELLUNG 
140 COLOR 5,8:CHAR,3,0,"NENUESTEUERUNG - BEISPIELPROGRAMM"
150 CHAR,3,1,"=======<GEKUERZTE VERS ION) = = = = = = =■
180 COLOR 5,3:CHAR,9, 8,"MENUEPUNKT A■,RT<0):CHAR,23, 6,"<0)D 
170 COLOR 5,4:CHAR,8, 8,"MENUEPUNKT B",RT<1):CHAR,23, 8,"<1)"
130 COLOR 5,5:CHAR,9,10,"MENUEPUNKT C",RT<2):CHAR,23,10,*(2)■
190 COLOR 5,G:CHAR,9,12,"MENUEPUNKT D•,RT<3):CHAR,23,12,"(3)"
200 COLOR 5,7:CHAR,9,14,"MENUEPUNKT E*,RT<4):CHAR,23,14 , ■(4)■
210 GETKEY T*
220 IF T*=CHR*<13) THEN ON P+l GOTO 300,350,380,410,440
230 IF T*=CHR*(27) THEN PRINT:PRINT:PRINT:PRINT”PROGRAMMABBRUCH.’:END
240 RT(P) = 0
250 IF T*=CHR*<1?) THEN P=P+1+5*<P=4)
280 IF T*=CHR*<145)THEN P=P-1-5*<P=0)
270 IF T$=CHR*<19) THEN P=0 
280 RT(P)=1 
290 GOTO 140
300 SCNCLR:PR INT’S IE HABEN DEN OBERSTEN MENUEPUNKT ANGE-”
310 PR INT:PRINT’UAEHLT. DIESER HAT IN DER INTERNEN NU-”
320 PRINT:PRINT"MERIERUNG DES PROGRAMMS DIE NUMMER:”P 
330 PR INT:PR INT:PR INT"BITTE DRUECKEN SIE EINE TASTE"
340 GETKEY A*:GOTO 120
350 SCNCLR:PR INT"SIE HABEN DEN ZWEITOBERSTEN MENUEPUNKT"
360 PR INT: PR INT" ANGEWAEHLT. INTERNE NUM*ER: "P 
370 GOTO 330
380 SCNCLR : PR I NT "SIE HABEN DEN MITTLEREN MENUEPUNKT ANGE - ’’
390 PR INT: PR INT"ldAEHLT. DESSEN INTERNE NUMMER IST: "P 
400 GOTO 330
410 SCNCLR:PR INT"SIE HABEN DEN ZUE ITUNTERSTEN MENUEPUNKT”
420 PR INT:PR INT"ANGEWAEHLT. INTERNE NUMMER:”P 
430 GOTO 330
440 SCNCLR:PR I NT"SIE HABEN DEN UNTERSTEN MENUEPUNKT ANGE-"
450 PRINT:PRINT"WAEHLT. INTERNE NUMMER:"P 
460 GOTO 330
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Je tz t beleg t das P rogram m  n u r  noch  die H älfte des vorher erforderlichen  S peicherplatzes und  
hat au ch  eine h ö h ere  V erarbeitung sg eschw in digkeit; dabei ist dies n u r eine teilw eise O p tim ie­
rung, denn  es ließe sich ein  noch  b esseres E rg ebn is  erzie len , w enn  die g e n an n ten  O p tim ie­
ru n g sm e th o d en  noch k o n se q u en te r  d u rch g e lü h rt w ü rden . Ich habe  m ich ab e r für d iesen  G rad  
d e r  O p tim ierun g  en tsch ied en , dam it noch eine m öglichst g roße Ä h n lichkeit zur u rsp rüng­
lichen V ersion (L isting 28) b e s teh t u nd  Sie le ich ter vergle ichen können .
D as E rse tzen  d e r  V ariablen  A durch  d e n  jew eiligen  Z ah lenw ert e rschw ert zwar ein  späteres 
E rw eite rn  um  w eitere  M en ü p u n k te  o d e r das S tre ich en  e in e r O p tion , ab er als B eispiel sei ein 
M enü  m it 4 (sta tt 5) M en ü p u n k te n  vorgestellt. D abei h a n d e lt es sich um  ein  D iske ttenverw al­
tu ng sp rog ram m  wie »M en ü pro g ram m  1«, ab e r  m it e in em  kom fo rtab len  M enü. D ie Pro­
g ram m abbruch-M öglich keit ü b e r  < E S C >  ist dabei zw ar en tfe rn t w orden , ab e r an son sten  ist 
die S teu erro u tin e  (Z e ilen  220-280) zu m  e n tsp rec h en d en  P rog ram m abschn itt in L isting 29 
(Z eilen  210-280) parallel au fgebau t:
B eschreibu ng: D isk e tten verw altun g sp ro g ram m  m it kom fo rtab lem  M enü 
F ilen am e: » m en u ep ro g ram m  4«
100 REM DISKETTENVERUIALTUNGSPROGRAMM 
110 REM ** MIT KOMFORTABLEM MENUE **
120 ;
130 CLR: D IM RTC3):P=0:RT<P>=1
140 COLOR 0,1:COLOR 4,l:C0L0R 5,1:PRINTCHR$<142):SCNCLR
150 IF RU1IND0UC2) =80 THEN FAST: REM FAST-MODUS BEI 80-ZEICHEN-DARSTELLUNG 
160 COLOR 5,8:CHAR,4,0,"DISKETTENVERWALTUNGS - PROGRAMM“
170 CHAR,4,1,■===============================“
180 COLOR 5,3:CHAR,3, S,"DIRECTORY ANZEIGEN“,RT(0>
130 COLOR 5,4:CHAR,3, 8,”DISK-BEFEHL SENDEN”,RT(1)
200 COLOR 5,5:CHAR,8,10,”DISK-STATUS ANZEIGEN“,RT(2)
210 COLOR 5,6:CHAR,3, 12 , "PROGRAf't'l BEENDEN",RT<3>
£20 GETKEY T*
230 IF T*=CHR$<13> THEN ON P+l GOTO 300,340,370,400 
£40 RT(P) = 0
£50 IF T*=CHR*<17> THEN P=P+1+4*<P=3>
£60 IF T*=CHR*(145)THEN P=P-1-4*<P=0)
£70 IF T$=CHRS<19> THEN P=0
£80 RT(P)=1
£30 GOTO 160
300 SCNCLR:DIRECTORY
310 CHAR,10,24,“<TASTE DRUECKEN>“,1
320 GETKEY AS:SCNCLR
330 GOTO 160
340 PRINT CHRS(27 PR INT: PR INT: PR INT “D ISK-BEFEHL: " ;
350 POKE 203,1:POKE 842,34:0PEN 1 ,0:INPUT#1 ,AS:CLOSE l:PRINT
360 OPEN 1,8,15,AS:CLOSE l:GOTO 160
370 PRINT CHRSC27);"G“:PR INT:PR INT
380 PRINT “DISK-STATUS:“,DSS
330 GOTO 160
400 PRINT CHRSC27);“ffi":PR INT:PR INT 
410 PRINT "PROGRAMMENDE.•
420 END
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H orizontales Menü
Sollen aus irgendw elchen  G rü n d e n  die M en ü p u n k te  horizon tal an g eo rd n e t w erden , ist auch 
dies m öglich. A llerdings m u ß  dan n  das Inversfeld  nach  links o d e r rech ts bew egt w erden , und  
< C R S R  D O W N > b zw . < C R S R  U P >  w ären  dafür keine p lausib len  T asten . A m  A lgorithm us 
än d ert sich nichts, ab e r  die F unk tion  von < C R S R  D O W N  >  wird bei horizo n ta le r A n o rd nu ng  
von < C R S R  R IG H T >  und  < C R S R  U P >  von < C R S R  L E F T >  ü b e rn o m m e n .
B eschreibung: H orizontales M enü  
F ilenam e: » m en uep ro g ram m  4«
100 REM *»* HORIZONTALES MENUE ***
110 REM *** (MENUEPROGRAMM 5) ***
120 :
130 CLR: D IM RT<4):P=0:RT(P)=1
140 COLOR 0,1:COLOR 4,l:C0L0R 5,1:PRINTCHR*<142>:SCNCLR
150 IF RWINDOW<2>=80 THEN FAST:REM FAST-MODUS BEI 80-ZEICHEN-DARSTELLUNG 
160 COLOR 5,8¡CHAR,3,0,“MENUESTEUERUNG - BE ISPIELPROGRANM”
170 CHAR,3,1,■=======CHORIZONTALES MENUE>======*
130 COLOR 5,3:CHAR, 0,20,“PUNKT A”,RT<0)
130 COLOR 5,4:CHAR, 8,20,"PUNKT B",RT(1)
200 COLOR 5,5:CHAR,16,20,“PUNKT C“,RT<2)
210 COLOR 5,6:CHAR,24,20,“PUNKT 0”,RT<3)
220 COLOR 5,7¡CHAR,32,20,“PUNKT E",RT<4>
230 GETKEY Ti
240 IF TS=CHRi<13> THEN COLOR 5,2:CHAR,0,5,'ANGEWAEHLTER MENUEPUNKT ¡"+3TR*<P),1 
:PR INT:END
250 IF T$=CHR*<27> THEN PR INT:PR INT:PR INT:PR INT"PROGRAMMABBRUCH.":END 
260 RT(P) = 0
270 IF T$=CHR$<29) THEN P=P+1+5*<P=4>
230 IF T$=CHR*<157)THEN P=P-1-5*(P=0)
290 IF T*=CHR*(19> THEN P=0 
300 RT CP) = 1 
310 GOTO 160

In Listing 31 w urde de r g röß te  T eil aus L isting 29 ü b e rn o m m e n , ab e r  die be iden  e rs ten  P ara­
m e ter des C H A R -B efeh ls (Spalte , Z eile) sind d a h in g eh en d  g eän d e rt w o rd en , daß die A usgabe 
horizontal ist.
A u ß erd em  w u rd en  die IF -A bfragen in d en  Z e ilen  270 und  280 a u f  C H R $(29) fü r < C R S R  
R IG H T >  an stelle  von C H R $(17) für < C R S R  D O W N >  bzw. a u f  C H R $(157) für < C R S R  
L E F T >  an stelle  von C H R $(145) fü r< C R S R  U P >  geän dert. D ie le tz te tiefgreifende Ä n d eru n g  
ist, daß  je tz t die M en ü p u n k te  n ich t m e h r als R o u tin en  ü b e r O N ...G O T O  au fgeru fen  w erden , 
sondern  -  weil das Prinzip von O N ...G O T O  klar ist - n u r  die N u m m e r des an g ew äh lten  M en ü ­
pu n k tes au sgegeben  wird. N ach fo lgender Ä n d eru n g  wird n icht die N u m m er, so n d e rn  der 
B uchstabe (A -E) au sgegeben , falls Ih n en  dies b esser gefallt:

2 4 0  IF T$=C H R $(13) THEN COLOR 5 ,2 :CHAR,0 ,5 ,’’ANGEWAEHLTER MENUE­
PUNKT : ”+C H R $(65+P),l:PR IN T:EN D

D er Code für den  B uchstab en  »A « ist die 65 (siehe C 128-H and bu ch , »C om m odore-128-C ode- 
tabelle« ab Seite A-7). A lle im A lp h ab e t fo lgenden B u ch stab en  h a b en  jew eils eine um  1 g rö ­
ßere C o d en u m m er. A u fg ru nd  d ieser T atsache  läß t sich de r B uchstabe  des M en ü p u n k te s  m it 
der k leinen R echn ung  »CHR$(65+P)<< erm itte ln .
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Z w eidim ensionales M enü
E in  zw eid im ensionales M en ü  bringen  Sie je tz t  b itte  bei e in geleg ter P rogram m diskette  m it 
R U N » M E N U E P R O G R A M M  6« a u f  d en  B ildschirm .
In zw eid im ensionalen  M enü s w erd en  alle v ier C u rso rtasten  m ite inbezogen . < C R S R  U P > u n d  
< C R S R  D O W N >  w erd en  im Prinzip wie im  vertika len  M en ü  zur A n ste u e ru n g  de r vertikalen  
E b en e n  (A -D ,B -E ,C -F) verw endet. < C R S R  R IG H T >  u n d  < C R SR  L E F T >  schalten  zw ischen 
den  ho rizo n ta len  E b en e n  (A -B -C ,D -E-F) um .
D ie e n tsp rec h en d en  B erech n un gen  s teh en  in den  Z eilen  250-290. D iese m ü ssen  n icht w ieder 
au fgesch lüsselt w erden , da w ir dies schon bei »M en üp ro g ram m  2« ge tan  hab en . D eshalb  gebe 
ich n u r die A uflö sung  in B E G IN -B E N D -K o nstru k tion en  an, die Ih n en  sicherlich m e h r nü tz t 
(auch  als F luß d iag ram m  in Bild 3.7):

Bild 3.7: Verschiebung des Inversfeldes im zweidimensionalen Menü
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85 0  IF T $=C H R $(17) THEN BEGIN:REM <CRSR D0WN>
251  :IF P = 2  OR P = 5 THEN P=P-2:ELSE P=P +1
25 2  BEND
26 0  IF T$=CHR$(1 4 5 )THEN BEGIN:REM <CRSR UP>
261  :IF P = 0  OR P = 3 THEN P=P+2:ELSE P=P-1
26 2  BEND
27 0  IF T $=C H R $(29) THEN BEGIN:REM <CRSR RIGHT>
271  :IF P > 2 THEN P=P-3:ELSE P= P + 3
27 2  BEND
28 0  IF T$=CHR$( 1 5 7 )THEN BEGIN:REM <CRSR LEFT>
281  :IF P < 3  THEN P=P+3:ELSE P=P-3
28 2  BEND

Ja-/N ein-A bfragen mit horizontalem  M enü
Fast kein P rogram m  k om m t o h n e  e in e A bfrage aus, die m it »JA « o d er »N E IN « b ean tw o rte t 
w erden  m uß. N atü rlich  kann diese In fo rm ation  ü b e r  IN P U T  ein geho lt w erd en , ab e r folgendes 
P rogram m  hat eine bessere  L ösung  d ieses P rob lem s parat:
B eschreibung: K om fortab le  Ja-/N ein -A b frag e 
F ilenam e: » m en uep ro g ram m  7«
100 REM *** JA/NtlN-ABFRAGEN ***
110 REM *** MENUEPROGRACW 7 ***
120 :
130 CLR:DIM RT<1):P=0:RTCP)=1 
140 SCNCLR:PR INT"JA/NE IN-ABFRAGE"
150 PRINT" = = = = = = = = = = = = = = ="
160 CHAR,0,5,"WAEHLEN SIE AUS (JA ODER NEIN):"
170 CHAR,32,5,"JA",RT<0)
180 CHAR,36,5,"NEIN",RT(1)
190 GETKEY T*
200 RTCP)=0
210 IF T*=CHR*(29) OR T$=CHR«<157) OR T$=" " THEN P=<N0T P) AND 1:REM "FLIPPEN” 
DER VARIABLEN P
220 IF T*=CHR*<27) THEN PRINT:PRINT:PRINT“ABBRUCH.":END 
230 IF T*<>CHR*(13) THEN RT(P) = 1:G0T0 170
240 IF P=0 THEN PR INT:PR INT:PRINT“SIE HABEN SICH FUER 'JA' ENTSCHIEDEN."
250 IF P=1 THEN PRINT:PRINT:PRINT"IHRE ANTWORT LAUTET 'NEIN'."

D abei wird m it < C R S R  R IG H T > , < C R S R  L E F T >  o der de r L eertas te  zw ischen »JA« u nd  
»N EIN « hin und  h e r  geschaltet. D a  n u r zwei A usw ah lm ö glichk eiten  vo rh an d en  sind (Ja /N e in ), 
g ib t es in d e r W irkung keinen  U n tersch ied  zw ischen e in e r  Links- o de r R echts-B ew egung des 
Inversfeldes. D eshalb  w erd en  alle drei T asten  zu d iesem  Z w eck m it e in er einzigen Z eile  b e h a n ­
delt (Zeile 210). D e rT H E N -T e il än d e rt d e n  W ert P von 0 a u f l  bzw. von 1 aufO. D ieses W ech­
seln n e n n t m an  »flippen« (u m d reh en ). Es w ird d u rch  N O T  und  A N D  realisiert:

P=(NOT P) AND 1
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Falls Sie einm al ein  solches »F lippen«  p ro g ram m ieren  m ü ssen , k ön n en  Sie a u f  d iese Form el 
zurückgreifen . Z w ischen  -1 und  0 bzw. 0 und  -1 w ird übrigens fo lgen derm aßen  gew echselt:

... P=N O T P
D a in u n serem  B eisp ielprogram m  kein M en ü p u n k t die N u m m er -1 hat, m u ß  das V orzeichen 
durch  »A N D  1« en tfe rn t w erd en . E b en so  w äre die B asic-F unktion  A B S dazu geeignet:

... P = A B S (N O T P ) en tsp rich t ... P = (N O T  P ) AND 1

U niverselle Routine zur komfortablen M enüsteuerung
D ie P ro g ram m ieru ng  d e r kom fo rtab len  M en ü s  ist zw ar seh r reizvoll, ab e r  zugleich auch m ü h ­
sam . D esh alb  sollte m an , w enn  m eh re re  M enü s in e in em  P rogram m  V orkom m en, eine U n te r­
ro u tin e  e in setzen :
B eschreibung: U n iverselle  M en ü ro u tin e  
F ilen am e: »m en u ep ro g ram m  8«
100 REM *** ZWEIDIMENSIONALES MENUE *»*
110 REM #** <MENUEPROGRAMM 6) ***
120 :
130 CLRiDIM RT(5):P=0:RT(P)=1
140 COLOR 0,1:COLOR 4,1:C0L0R 5,1:PRINTCHR*<142):SCNCLR
150 IF RWIND0WC2>=80 THEN FASTiREM FAST-MODUS BEI 80-ZEICHEN-DARSTELLUNG 
160 COLOR 5,8:CHAR,3,0,"MENUESTEUERUNG - BEISPIELPROGRAMM"
170 CHAR,3,1,“====(ZWEIDIMENSIONALES MENUE>===="
180 COLOR 5,3:CHAR , 5, 5,“PUNKT A’,RT<0):COLOR 5,6:CHAR,20,5,“PUNKT D“,RT(3)
190 COLOR 5,4:CHAR, 5, 7,"PUNKT B“,RT(1 ):COLOR 5,7:CHAR,20,7,“PUNKT E“,RT<4>
200 COLOR 5,5:CHAR , 5, 3,"PUNKT C”,RT(2):COLOR 5,8:CHAR,20,9,"PUNKT F“,RT<5)
210 GETKEY T$
220 IF T$=CHR$<13) THEN COLOR 5,2:CHAR,0,15,"ANGEWAEHLTER MENUEPUNKT :"+STR$<P),
1:PR INT:END
230 IF T$=CHR$<27) THEN PR INT:PR INT:PR INT:PR INT"PROGRAMMABBRUCH.“:END 
240 RT(P> = 0
250 IF T$=CHRi<17) THEN P=P+1+3*<P=2 OR P=5>
260 IF T*=CHRS<145)THEN P=P-1-3#<P=0 OR P=3)
270 IF Ti=CHR*<29> THEN P=P+3+6*<P>2)
280 IF T$=CHR*(157)THEN P=P-3-6*(P<3)
290 IF T*=CHR*<19) THEN P=0 
300 RT(P)=1 
310 GOTO 160
D ieses P ro g ram m  b esteh t aus e in em  D em o nstra tio nste il (Z e ilen  10-40) u nd  de r U n te rro u tin e  
(Z e ilen  100-250). D ie M en ü ro u tin e  w ird ü b e rG O S U B  100 aufgerufen , läuft sow ohl im 4 0 -als 
au ch  im 80-Z eichen-M odus und  b en ö tig t fo lgende P aram eter:

-  A nzalil der Menüpunkte: Variable A M
In A M  m u ß  die A nzahl d e r M e n ü p u n k te  s teh en . D abei d a rf  m an sich n ich t davon be irren  las­
sen , daß  die M e n ü p u n k te  in te rn  m it 0 b eg in n en d  n u m erie rt w erden . Zw ei M en ü p u n k te  ist die 
n iedrigste  sinnvolle A nzahl, nach oben  b e steh t e igentlich  keine G ren ze  au ß e r de r B ildschirm ­
kapazitä t, da die M e n ü p u n k te  schließlich auch  am  B ildschirm  durch  e in en  T ex t ve rtre ten  sein 
wollen.
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-  Flag fü r  Initialisierung: Variable Fl
W enn FI den  W ert -1 hat, w ird das M en ü  initialisiert, d.h. das Inversfeld  wird a u f  d en  o be rs ten  
M enü pu nk t gesetzt. Beim  ersten  A u fru fe in e s  M enü s ist dies d ringend  an zura ten . 
A ndernfalls  m u ß  FI den W ert 0 bek om m en .

-  Position eines Menüpunktes am Bildschirm: Array MP(,)
Die Spalte eines M en ü p u n k te s  »n« am  B ildschirm  m u ß  in M P(0,n) s teh en , d ie Z eile in 
M P (l,n ). D ie M en ü p u n k te  w erden , wie b isher au ch , m it 0 beg in n en d  n um erie rt.
Es liegt in de r V eran tw o rtung  d e r  au fru fen d en  R ou tine , daß  Z eile  und  Spalte sinnvoll gew ählt 
sind (M en ü p u n k te  m it h ö h e re r  N u m m e r m üssen  w eiter u n te n  bzw. w eiter rech ts s tehen ).

-  Text eines Menüpunktes am Bildschirm: A rray MP$()
D er T ext, de r am  B ildschirm  für e in en  M en ü p u n k t »n« s teh t, ist in M P$(n) abzuleg en . D ieser 
String da rf au ch  S teuerzeichen , z.B. F arb -S teuerzeichen , be in h a lten , ab e r  bei V erw endung  von 
RVS O F F  (A SC II-C ode: 146) m u ß  m an  vorsichtig  sein, dam it die Inv ertie ru n g  des T ex tes  am  
Bildschirm  m öglich ist.

-  Tasten zum Verlassen des Menüs: Variable AB$
A u ß er < R E T U R N >  k ö n n en  w eitere  T asten  defin ie rt w erden , die das M en ü  verlassen. D as B ei­
sp ielprogram m  läßt beispielsw eise < E S C >  zu (Z eile 10).
W enn ein  P rogram m  viele h ierarch ische M enü s ha t (O ber- u nd  U n ter-M enü s, ggf. noch  U n ter- 
U n ter-M enü s usw.), m üssen  T asten  das A n sp rin g en  des H a u p tm e n ü s , des u n m itte lb a r  in der 
H ierarchie ü b e r  ode r u n te r  dem  ak tue llen  M enü  s teh en d e  anspringen . D iese T asten  legt m an 
in AB$ ab , u nd  nach dem  A u fru f d e r R ou tine  (»G O SU B  100«) kann das H au p tp ro g ram m  
an h an d  von T$ festste llen , w elche T aste  das V erlassen  des M enü s bew irkt ha tte .

-  Horizontal-IVertikal-Flag: Variable HV
Ist H V = 0, so handelt es sich um  ein  vertikales M en ü , in d em  die T asten  < C R S R  D O W N >  und  
<C R S R  U P >  die M en ü p u n k te  an steu ern .
Ist HV =-1 (wie im  B eisp ielprogram m , siehe Z eile  10), so h an de lt es sich um  ein  horizontales, 
ü be r < C R S R  R IG H T >  und  < C R S R  L E F T >  gesteu e rtes  M enü.
Z w eid im ensiona le  M en ü s sind n icht vorgesehen .

-  Nummer des angewählten Menüpunktes: Variable AP
In A P  steh t nach  dem  G O S U B -A ufru f d e r  R ou tin e  die N u m m e r des an g ew äh lten  M e n ü p u n k ­
tes. W enn A P an die R ou tine  ü b e rg eb en  w erd en  soll, um  die Position  des Inversfeldes festzu­
legen, m u ß  das Initialisierungsflag FI a u f  0 s teh en ; au ß e rd em  m u ß  das Feld R F(), w elches die 
R evers-In fo rm ationen  en thä lt, en tsp rech en d  gesetz t w erden , was bei FI=-1 d e r  In itialisie­
rungsteil de r U n te rro u tin e  ü b e rn im m t.
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-  Variablendimensionierungen
W enn viele M en ü p u n k te  m öglich sind, m ü ssen  au ch  viele In fo rm ation en  in den  A rrays M P(,), 
M P$() u n d  RF(), w elches von  d e r U n te rro u tin e  v e rw end e t w ird, stehen . D a die au tom atische  
V ariab len d im ensio n ierun g  se iten s des B asic-In terp re ters  n u r  A rrays m it bis zu 10 E lem en ten  
um faß t, m üssen  die g e n an n ten  A rrays bei m e h re ren  M en ü p u n k te n  wie folgt d im ension iert 
w erd en  (»n« m u ß  d u rch  durch  die A nzahl d e r M en ü p u n k te  erse tz t w erden):

DIM M P ( l ,n -1 ) ,M P $(n-1 ) ,R F (n -1)
D afü r ist das H au p tp ro g ram m  selbst verantw ortlich .
Ich w ü nsche Ih n en  noch  viel Spaß m it de r un iverse llen  R ou tine , die Ih n en  sicher hilft, e inen 
Teil d e r  P ro g ram m ierarb e it e in zusp aren  und  sich m eh r a u f  an d ere  P rogram m teile  zu konzen­
trieren .

3.6.6 Farbeinstellung über Menü
»A llen  M en sch en  rech t ge tan , ist eine K u nst, d ie ke iner kann«  -  So od e r ähn lich  k ön n te  m an 
das P rob lem  eines P rogram m ierers  besch re iben , de r die B ildsch irm farben  seines W erkes fest­
legen m uß , d e n n  d e r  e in e A n w en d er ha t d ie sen  M onito r, d e r  an d ere  je n e n , und  so kann es sein, 
daß  de r eine g rün e  Schrift a u f  schw arzem  G ru n d  am  b esten  lesen  kann, de r an d ere  B enu tzer 
au s irgendw elchen  G rü n d e n  ab e r gerade d iese F arb en  n ich t mag.
A bhilfe schafft h ier n u r  die E insteilm ög lichkeit du rch  eine  F arbw ah lrou tin e , die je d e m  seine 
indiv iduelle F a rbk om bina tio n  g e sta tte t, d am it (hoffentlich) je d e r  zu frieden ist.
Folgende F a rb en  s teh en  zu r W ahl (T abelle  3.14).

T abelle 3.14: Einzustellende Bildschirmfarben des C I28
40-Z eichen-B ildschirm 80-Z eichen-B ildschirm

R ahm enfarbe
Z e i c h e n f a r b e

H in terg run d farbe
H in terg run d farbe

D a be im  80-Z eichen-B ildschirm  n u r zwei F arben  e ingestellt w erden  m üssen , w ollen wir für 
d iesen  etw as le ich teren  Fall zu erst e in e  R o u tine  en tw ickeln , die w ir dan n  für d en  40-Z eichen- 
B ildschirm  erw eitern .
Im  Prinzip h and elt es sich um  ein  vertikales M en ü , in dem  ab e r n icht m it< R E T U R N > b e s tä tig t 
w ird, son dern  ü b e r  < + >  u nd  < - >  eine ü b e r die C u rso rta sten  an gew ählte  F arbq uelle  geändert 
w ird; d iese Ä n d eru n g  soll sofort s ich tba r sein.
In  d en  V ariab len  H (H in te rg ru n d ) u nd  V (V orderg rund , w om it die Z e ich en  gem ein t sind) ste­
h e n  die e n tsp rec h en d en  W erte  so, daß sie d irek t ü b e r  C O L O R  au sgefü h rt w erd en  können .
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B eschreibung: F arbw ah lrou tin e  für 80-Z eichen-B ildschirm  
F ilenam e: »farbw ahl 80 z.«
100 REM FARBE INSTELLUNG UEBER MENUE 
110 REM FUER DEN 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM 
120 :
130 CLR:DIM RT(1):AP=0:RT<AP)=1:H=1:V=8
135 SCNCLRiPR INT"BITTE STELLEN SIE NUN IHRE PERSOENLICHE FARBKOMBINATION EIN !“ 
140 COLOR 6,H:COLOR 5,V
150 CHAR,20,10,"HINTERGRUMDFARBE AENDERN < + ODER ->",RT<0>
160 CHAR,20,12,"VORDERGRUNDFARBE AENDERN <+ ODER -)",RT<1)
170 :
180 GETKEY T*
190 IF T$=CHRi<17> OR T*=CHR*(145) THEN RT(AP)=0:AP=NOT AP AND 1:RT(AP)=1:GOTO 1 
40
200 IF T*="+" THEN BEGIN
210 :IF AP=0 THEN H=H+1:IF H>16 THEN H=1
220 :IF AP=1 THEN V=V+l:IF V>16 THEN V=1
230 :GOTO 140
240 BEND
250 IF T$="-N THEN BEGIN
260 :IF AP=0 THEN H=H-1:IF H<1 THEN H=16
270 :IF AP=1 THEN V=V-1:IF V<1 THEN V=16
280 :GOTO 140
290 BEND
300 IF TiOCHR*(13) THEN 180

Die H auptsch le ife  beg inn t bei 140, wo zu nächst die F a rb e n  gem äß  d en  V ariab len  H  un d  V 
gesetzt w erden. D an n  w erd en  T asten d rü ck e  b eh and e lt, ln  A P  steh t, wie schon in d e r  un iverse l­
len M en ü ro u tine , d e r ak tuell an gew äh lte  M en ü p u n k t (im  B eisp ielprogram m : 0 o de r 1; da es 
sich wie bei de r Ja-/N ein -A bfrage  um  zwei Z e ich en  han de lt, w ird A P  w ieder in Z eile  190 
»geflippt«).
D afür, daß die W erte für H  und  V im  e rlau b ten  B ereich  (1-16) von C O L O R  liegen, sorgen IF- 
A bfragen in d e n  Z eilen  210 /220  un d  260 /270 , die zw ar au ch  durch  F o rm eln  m it logischen A u s­
d rücken  erse tz t w erden  k ön n ten , was ab e r  n icht un b ed in g t nötig  ist, da in d iesem  Fall dadurch  
keine große Z eit- oder P latzersparn is zu erzielen  ist.
M it < R E T U R N >  wird die e ingestellte  F a rb k o m b in a tion  an g en o m m en  un d  das H a u p tp ro ­
gram m , w elches ab Z eile  301 s teh en  kann , gestarte t.
Ü brigens: Es kann  bei d e r  F arbw ahl auch passieren , daß  Schrift-und H in te rg ru n d farb e  ü b e r­
e in stim m en , was wie ein  lee re r B ildschirm  au ssieh t. B etätigen  von < +  >  od e r < - >  schafft h ier 
schnelle A bhilfe, da dann  eine  F arbe  w eiter gesch alte t wird.
E ine vergleichbare R ou tine  für den  40-Z eichen-B ildschirm  ist fo lgende, die n u r  eine  etw as au f­
w endigere C u rso rs teu e ru n g  hat (jetzt s teh en  drei M en ü p u n k te  zu r W ahl):
B eschreibung: F arbw ah lrou tin e  für 40-Z eichen-B ildschirm  
Filenam e: »farbw ahl 40 z.«
100 REM FARBE INSTELLUNG UEBER MENUE 
110 REM FUER DEN 40-ZEICHEN-BILDSCHIRM 
120 :
130 CLR:DIM RT(2):AP=0:RT(AP)=1:H=1:R=?:V=8
140 SCNCLR:PR INT"BITTE STELLEN SIE NUN IHRE PERSOENLICHE FARBKOMBINATION EIN !■ 
150 COLOR 0 ,H:COLOR 4,R:C0L0R 5,V
160 CHAR, 2,10,”HINTERGRUNDFARBE AENDERN (+ ODER ->",RT(0)
170 CHAR, 5,12,"RAHMENFARBE AENDERN (+ ODER -)",RT(1)



202 Von Basic 2.0  zu Basic 7.0 -  und noch weiter

180 CHAR, 2,14,"VORDERGRUNDFARBE AENDERN <+ ODER -)",RT<2>
190 GETKEY Ti
£00 IF T*=CHR*<17> THEN RT<AP)=0:AP=AP+1+3*(AP=2>:RT(AP)=1:GOTO 150
210 IF T*=CHR*(145)THEN RT<AP)=0:AP=AP-1-3*<AP=0):RT<AP)=1:GOTO 150
220 IF T$=CHR$<19) THEN RT<AP)=0:AP=0:RT<0)=1:GOTO 150
230 IF T$="+" THEN BEGIN
240 : IF AP=0 THEN H=HHÜF H>16 THEN H=1
250 :IF AP=1 THEN R=R+1:IF R>16 THEN R=1
260 :IF AP=2 THEN V=V+1:IF V>16 THEN V=1
270 :GOTO 150
280 BEND
290 IF T*="-" THEN BEGIN
300 !IF AP=0 THEN H=H-1:IF H<1 THEN H=16
310 :IF AP=1 THEN R=R-1:IF R<1 THEN R=16
320 :IF AP=2 THEN V=V-1:IF V<1 THENV=16
330 :GOTO 150
340 BEND
350 IF T*OCHR*(13) THEN 190

H ier darl'das H au p tp ro g ram m  frü h esten s  bei Z eile  351 b eg innen , was sich natürlich  durch  ein 
R E N U M B E R  än dert.

3.6.7 Windows -  Fenster zum Bedienungskomfort
D er B egriff »W indow « (F en ste r) ha t vor allem  d u rch  n e u ere  C o m p u te r  wie d en  AM 1G A oder 
A tari ST e in en  g rö ß e ren  B ek an n the itsg rad  erreich t, ab e r  auch  d e r C128 verfügt ü b e r eine, 
w enn  au ch  seh r e in geschrän k te , W indow -T echnik , die in 2.1.3 b e h an d e lt w urde. W ir w ollen 
je tz t W indow s im  eig en tlich en  S inn p ro g ram m ieren , die vom  C 128-B etriebssystem  le id ern ich t 
u n te rs tü tz t w erden . E ine  zen trale  F u n k tio n  bek o m m t dabei de r C H  A R -B efehl, d e r zu r PRINT- 
äh n lichen  A usgabe an belieb ige B ildsch irm position en  dient.
Z u n äc h s t e in m al w ollen  w ir k lären  (bzw. w iederho len), was ein W indow  ist. E s h an d e lt sich 
dabei u m  e in en  B ildsch irm ausschn itt, d e r als T eilb ildsch irm  e in g eb len d e t und  separa t, d.h. 
vom  H aup tb ild sch irm  unabhäng ig , b e h an d e lt wird. D ie A u sgabe eines W indow s gesch ieht 
d u rch  Ü b ersch re ib en  eines Teils des G esam tb ild sch irm s m it dem  W indow -Text. Im  D irek t­
m o d us ist dies von B A SIC  aus kaum  m öglich, da dies von e in em  P rogram m  gesteu ert w erden  
m u ß ; bei d e r  E ing ab e m üssen  Sie nach wie vor m it ESC-B  u n d  E SC -T  a rb e iten , was ab e r für 
E ingabezw ecke in d e r  Regel ausreich t.
D adurch , daß de r alte B ildschirm  n ich t gelöscht, sondern  n u r  teilw eise überlagert wird, ist der 
vorherige B ildsch irm inhalt noch  zu e in em  b e träch tlich en  Teil erk en nb ar. W erden  viele solche 
Ü b erlag e ru n g en  du rch gefüh rt, en ts teh t a llerd ings ein  relativ chaotisches A u sseh en  des B ild­
schirm s, da von ein ze lnen  W indow s n u r  n och  B ruchstücke  zu sehen  sind. G run dv orau sse tzu ng  
ist, daß  das jew eils »aktuelle«  W indow  in vollem  U m fang  e in g eb len d e t ist.
N ach  d ieser kurzen  T heorie  w ollen w ir u n s  die Praxis an seh en .

D as erste W indow-Programm
W enn wir fürs erste  keine g rö ß e ren  A n sp rüch e  stellen , als daß ein  als W indow  defin ierter 
B ereich  un ab hän g ig  vom  G esam tb ild sch irm  b esch rieb en  w ird, genü g t uns folgendes P ro­
gram m :
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B eschreibung: D as erste W indow -Program m  
Filenam e: »w indow program m  1«
100 REM *****************************
110 REM * *
120 REM * ANZEIGE EINER INFORMATION *
130 REM * *
140 REM * IN EINEM WINDOW *
150 REM * *
160 REM *****************************
170 REM * *
130 REM * START MIT ZUFAELLIGEM BE- *
190 REM * SCHREIBEN DES BILDSCHIRMS *
200 REM * ZUR HERVORHEBUNG DES WIN- *
210 REM * DOWS:'RUN' ODER ’GOTO300’ *
220 REM * *
230 REM * START OHNE AENDERUNG DES *
240 REM * BILDSCHIRMS: GOTO 360 *
250 REM * *
260
270
280
290

REt-1 *****************************

300 REM BILDSCHIRM MIT ZUFAELLIGEN
310 REM ZEICHEN BESCHREIBEN:
320 :
330 SCNCLR
340 FOR 1 = 1 TO 350:PR INT CHR$<RND<0>*48+48>;:NEXT I:REM 850 ZUFAELLIGE ZEICHEN 
350 :
380 REM WINDOW AUSGEBEN 
370 REM ===============
380 :
390 CHAR,22, 4,", ,"
400 CH AR ,22 , 5,"|>> WINDOW < < | ”
410 CHAR,22, 6,"|------------1”
420 CHAR,22, 7,"|LINKE GR.:22|”
430 CHAR,22, 8,“|RECHTE G.:35l"
440 CHAR,22, 3,’|0BERE GR.: 4|"
450 CHAR,22,10,"IUNTERE G.:111“
460 CHAR,22,11," ‘ 1 ■
470 :
480 GETKEY A$

D ieses P rogram m  läuft im A S C II-Z eichensatz  sow ohl im  40- als au ch  im 80-Z eichen-M odus, 
ist allerd ings g rößenm äß ig  für d en  40er-B ildschirm  zugeschn itten . E in  Beispiel für d en  80-Zei- 
chen-B ildschirm , das dessen  g rößere  K apazität nu tz t, ko m m t noch.
W enn Sie das P rogram m  ganz norm al ü b e r R U N  starten , w ird zu nächst d e r B ildschirm  m it 
zufälligen Z eich en  besch rieben . D ies erle ich tert die D em o n stra tio n , daß  n u r  d e r  B ildsch irm ­
bere ich  des W indow s g en u tz t w ird u nd  d ieser e igenständ ig  ist, d en n  die zufälligen Z e ich en  
w erden  n u r teilw eise vom  W indow  ü bersch rieben .
D ann  w ird das W indow  se lbst ausgegeben . M it e in em  T asten d ru ck  wird das P ro g ram m  b e ­
endet.
ln  d iesem  A n w en dungsbe isp ie l w ird das W indow  rein  d em on stra tiv  g en u tz t, es zeigt lediglich 
seine »persön lichen«  D aten  (linke, rech te , o b e re  und  u n te re  G ren ze  als Spalte oder Z eile) an. 
R ein von de r B etrach tung  des lau fen den  P rogram m s k ann  m an auch  seh en , daß  das W indow  
optisch durch  eine U m ra h m u n g  h e rvo rg eho b en  wird. D iese E in grenzung  ist bei C o m m o do re-



204 Von Basic 2.0  zu Basic 7.0 -  und noch weiter

C o m p u te rn  dank  d e r G rafikzeichen  ein fach  realisierbar, d e n n  K asten- u nd  R ahm en-S ym bole 
sind in au sre ich en d er M eng e v o rh an den . Im  D IN -Z eichensa tz  h ab en  diese zwar an dere  
A S C II-C odes, sind ab e r fast ü b e r  d ie se lb en  T asten  erreichbar. D eshalb  m ü ß te  das B eispielpro­
g ram m  für den D IN -Z eichen sa tz  erst ang ep aß t w erden , w obei zu b each ten  ist, daß  d e r Q u er­
strich je tz t n ich t m e h r a u f  < S H I F T > + < * > ,  so ndern  a u f  < C B M > + < * >  liegt.
D ie grafische H e rv o rh eb u n g  ist von e le m en ta re r  B edeu tun g , dam it m an  klar e rsehen  kann, wo 
ein  W indow  b eg in n t u nd  wo es en d e t, d e n n  W indow s sind keine Spielerei, sondern  sollen viel­
m e h r  eine ökonom ische  N u tzun g  des B ildschirm s erm ög lichen .
Bei e in em  Start des P rogram m s ü b e r  G O T O  360 w ird das Ü b ersch re ib en  des B ildschirm s 
durch  Z ufallszeichen  ü b e rsp ru n g en . Sie k ö n n ten  zum  B eispiel das P rogram m  ü b e r LIST a u f  
d em  B ildschirm  au sgeb en  u nd  d ann  o h n e  vorheriges L öschen  des B ildschirm s starten . In 
je d e m  Fall wird das W indow  ein g eb len d et, egal, was v o rh e r a u f  dem  B ildschirm  stand. G en au  
diese E igenschaft m ach t die F lex ib ilitä t d e r  W indow s aus.

D ie Programmiertechnik
Bis je tz t h ab en  wir uns seh r w enig m it d e r  T echnik  beschäftig t u n d  das G an ze  eh e r aus A n w en ­
dersich t be trach te t. Sie w erd en  ab er sehen , daß m an  keine b e so n d eren  P rog ram m ierken n t­
nisse brauch t, um  W indow s zu realisieren . Im  Prinzip ist es n u r  eine Frage d e r P lanung des Pro­
g ram m s u n d  im b e so n d eren  de r B ildsch irm ausgabe, die bei d e r  W indow -P rogram m ierung  
wohl überleg t sein m uß . Bei n e u e re n  C o m p u te rn  (A M IG A  un d  A tari ST w urden  bereits 
g en an n t) w ird eine  au sgere ifte  W indow -T echnik  be re its  vom  B etriebssystem  un te rs tü tz t; d es­
w egen  b rauch en  wir ab e r n och  lange n ich t zu verzw eifeln , d en n  vieles, was die G ro ß en  können , 
schaffen die etw as K le ineren  auch.
In d iesem  Z u sam m e n h an g  sei noch  e in m al erw äh n t, daß  die so gen an n te  »W indow -Technik« 
des C I 28 für un se re  Z w ecke u n b ra u ch b a r ist, d en n  es h and e lt sich n u r  um  eine V erk leinerung 
des B ildschirm s, ab e r schon m eh re re  W indow s o d er das R etten  des u n te r  e in em  W indow  lie­
g e n d en  T ex tes  sind n icht m e h r m öglich.
K o m m en  wir zurück zu r Program m ierung . W eil die A u sg abe-R o u tin en  des C o m p u ters  nicht in 
de r Lage sind, für uns d a ra u f zu ach ten , daß  wir n ich t ü b e r die G ren zen  eines W indow s h inaus­
schre iben , m ü ssen  w ir solche V o rk eh ru ng en  selbst treffen. A ls erstes  m üssen  w ir zu r A usgabe 
ein es W indow s die richtige P osition ie rung  des C urso rs  beach ten . D esh alb  sollte m an , wie unser 
e rstes  W indow -B eisp ielp rogram m , n u r  m it dem  C H A R -B efeh l a rb e iten , d e r eine A ngabe der 
B ildsch irm position  von se in er Syntax h e r  erfo rdert und  uns sozusagen zwingt, dies zu beach­
ten .
B eispiele h ierzu  k ö n n en  Sie d en  Z eilen  390-460 aus u n se rem  ers ten  P rogram m  en tn eh m en . 
B eim  C H A R -B efeh l ist das S ch re iben  de r W indow -Z eilen  leichter, w enn  m an  d a ra u f ach tet, 
daß  d e r A usgabestring  jew eils in d e r g le ichen  Spalte am  B ildschirm  beim  E d itie ren  beginnt. 
D an n  b ek o m m t m an e ine g en au e re  V orstellung, wie d e r T ex t sp ä te r am  B ildschirm  aussieht. 
D a die C H A R -P aram e te r »Spalte« u nd  »Zeile« e in  o de r zwei Z e ich en  L änge hab en , könn te  es 
leicht sein, daß  beim  L isten  die A usgabestrings n icht genau , so nd ern  leicht verscho ben  u n te r­
e in an d e r stehen . D ies kann m an v e rh in dern , indem  m an bei einstelligen  P aram etern  vor den 
P aram ete r (ab e r h in te r  dem  davor s teh en d en  K om m a) ein  L eerze ichen  setzt: In  Z eile 390 wird
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vor die einstellige Z ah l 4 ein  L eerze ichen  gesetz t, dam it die Z eile gleich lang ist wie zum  B ei­
spiel Zeile 450, in de r d e r P a ram ete r »Z eile«  schon  zw eistellig ist. D ieses E in fügen  von L eerze i­
chen ist für die F unk tion  de r Z eile  n ich t erforderlich , d e n n  L eerze ichen  au ß erh a lb  von A n fü h ­
rungszeichen  überliest de r B asic-In terp re ter bekann tlich ; es ist ab e r  d en n o ch  kein üb e rs te ig er­
tes S ch önheitsbew uß tse in , so nd ern  -  wie gesagt -  eine große Hilfe be im  S ch re iben  des A u s­
gabestrings.
D ie W indow -A usgabe-Z eilen  m it dem  C H A R -B efeh l m üssen  im m er d ieselbe Z ah l als 
S pa ltenangabe aufw eisen; die Z eilen an gab e w ird von Zeile  zu Z eile  um  1 e rh ö h t (siehe Z eilen  
390-460), d e n n  sonst w ü rd en  wir im m er n u r  d ieselbe W indow -Z eile drucken .
W enn m an n un  d a ra u f  ach te t, daß  die S pa lten ang ab e im m e r gleich ist, die Z e ilen an g ab e  ab er 
im m er um  1 e rh ö h t w ird un d  nich t g rö ß e r als die u n te re  W indow -G renze w ird, so hat m an  
schon die linke und u n te re  G ren ze  ein geha lten . D ie o b e re  G ren ze  w ird berücksich tig t, in dem  
die erste W indow -A usgabe-Z eile in d e r o b e rs ten  W indow -Z eile beg inn t. A u ch  die rech te  
G ren ze kann schließlich leicht e in g eh a lten  w erd en , w enn  die A usgabestrings im m er gleich 
sind u n d  n ich t länger als die W indow -B reite sind. »Spalte +  Stringlänge« d a rf  die rech te  W in- 
dow -G renze n icht ü bersch re iten .
Wie Sie sehen , ist die P ro g ram m ierun g  ein es W indow s ein  K inderspiel, solange m an  vorsichtig 
genug  bei de r P rogram m ierung  d e r A usgabezeilen  vo rg eh t und  die W indow -G renzen  einhält.

Windows am 80-Zeichen-Bildschirm
D a ein  W indow , wie je d e r  an d ere  T ex t au ch , P la tz a u f  d em  B ildschirm  bean sp ru ch t, kann  m an  
a u f  ein em  grö ßerem  B ildschirm  m e h r o de r g rö ßere  W indow s u n te rb rin g en  als a u f  e in em  klei­
nen. D eshalb  e ignet sich de r 80-Z eichen-B ildschirm  b eso n d ers , d e n n  er faßt d op pe lt soviele 
Z e ich en  wie der40 er-B ildsch irm . W ir w ollen  uns diese g röß ere  K apazität zu nu tze  m achen  und  
lassen ein w esentlich  p la tzaufw endigeres W indow  au sgeben :
B eschreibung: W indow  am  80-Z eichen-B ildschirm  
F ilenam e: »w indow program m  2«
100 rem *****************************
110 REM * *
120 REM * ANZEIGE EINER INFORMATION *
130 REM * *
140 REM * IN EINEM WINDOW *
150 REM * *
160 REM *****************************
170 REM * *
180 REM * START MIT ZUFAELLIGEM BE- * 
190 REM * SCHREIBEN DES BILDSCHIRMS * 
200 REM * ZUR HERVORHEBUNG DES WIN- * 
210 REM * DOWS:'RUN' ODER 'GOTO300' * 
220 REM * *
230 REM * START OHNE AENDERUNG DES * 
240 REM * BILDSCHIRMS: GOTO 360 *
250 REM * *
260 REM * NUR IM 80-ZEICHEN-MODUS ! *
270 REM * *
280 REM *****************************
290 :
300 REM BILDSCHIRM MIT ZUFAELLIGEN 
310 REM ZEICHEN BESCHREIBEN:
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320 GRAPHIC 5:FAST:REM 80-ZEICHEN-MODUS UND FAST-MOOUS EINSCHALTEN 
330 SCNCLR
340 FOR 1 = 1 TO 1898SPRINT CHR*<RNO<0)*48+48)J:NEXT I:REM 1999 ZUFAELLIGE ZEICHEN 
350 s
380 REM UIINDOW AUSGEBEN 
370 REM ===============
380 :
460 CHAR ,22, 4,”,--------------------------------
470 CHAR ,22, 5,” |>>>> ETWAS GROESSERES WINDOW <<<<|“
480 CHAR ,22, 6,"|-------------- ,---------------- 1 ■
480 CHAR ,22, 7,“|LINKE GRENZE:22IRECHTE GRENZE:56 |"
500 CHAR ,22, 8," IOBERE GRENZE: 4 |UNTERE GRENZE:16 I”
510 CHAR ,22, 9,” |-------------- ‘---------------- 1“
520 CHAR ,22,10,” IDA DER 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM DOP-|”
530 CHAR ,22,11," IPELT SOVIELE ZEICHEN AUFNEHMEN |"
540 CHAR ,22,12,"IKANN WIE DER 40'ER, SIND AUCH |"
550 CHAR ,22,13," ISOLCH GROSSE WINDOWS, DIE SONST P 
560 CHAR ,22,14," IZUVIEL PLATZ AM BILDSCHIRM BEAN- |"
570 CHAR ,22,15,"ISPRUCHEN WUERDEN, MOEGLICH. |”
580 CHAR ,22,16,” i--------------------------------1"
590 :
600 GETKEY A*

D ieses P rogram m  s tü tz t sich w ieder a u f  d en  C H A R -B efehl. In  Z eile 320 w erd en  80-Z eichen- 
B ildschirm  und  dop pe lte  G eschw ind igkeit eingestellt. In  d e n  Z eilen  330 u nd  340 w ird d e r  Bild­
schirm  m it zufälligen Z e ich en  b e sch rieben , w as du rch  G O T O  360 zu u m g eh en  ist, sofern der 
80 -Z eichen-M odus an gew ählt w urde. E in be lieb iger T astend ruck  b e en d e t das P rogram m .

M ehrere Windows
Bislang h ab en  wir jew eils ein  einziges W indow  ausgegeben . Folgendes P rogram m  ist n un  ein 
A n w endungsbe isp ie l, das sich m e h re re r  W indow s bed ien t. E s h an de lt sich um  ein M enü, wie 
es vor e in em  fiktiven Sp ie lp rogram m  s teh en  kön n te . D u rch  D rücken  d e rT a s te n <  1 > ,< 2 > u n d  
< 3  >  wird de r W ert für G eschw ind igkeit, A nzahl de r Spieler oder Spielstufe e rh ö h t; wird der 
höch ste  e rlau b te  W ert ü be rsch ritten , so wird w ieder 1 eingestellt.
< 4 >  b e en d e t das P rogram m .
A n h an d  d ieses Beispiels kann m an  eine R eihe von M öglichkeiten  de r op tisch en  H erv o rh eb u ng  
eines W indow s e rk e n n en  (K asten- und  R ahm en-S ym bo le , R eversschrift, S ternchen  usw.). 
Bei m e h re ren  W indow s m u ß  zusätzlich d a ra u f g each te t w erden , daß  sich die W indow s nicht 
gegenseitig  ü b e rsch re iben , was m anchm al viel T üftelei verursach t. A n so n sten  erklärt sich das 
P rogram m  durch  die R E M -K o m m en tare  von selbst.

Text unter Window retten
E in en  g roßen  N achte il h ab en  alle b ish er von uns au sg eg eb en en  W indow s gehab t: D er T ext, 
de r vo rher an  d e r  Position  des W indow s stand , ist verlo rengegangen , weil er du rch  das W indow  
üb e rsch rieb en  w urde.
D ies m ach t in 50 P rozent aller Fälle n ichts aus, ab e r  was ist m it d en  an d e ren  50 P rozent? 
W ir w ollen den  u n te r  dem  W indow  liegenden  B ildsch irm au sschn itt re tten , indem  wir ihn ü be r 
PE E K  au slesen  un d  in e in em  V ariab lenarray  speichern . W enn das W indow  verschw inden  und 
d e r  alte T ex t e in g eb len d e t sein soll, wird das A rray w ieder in den  B ildsch irm speicher gesch rie­
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ben. D iese A n fo rd erun g  erfüllt folgendes P rog ram m  für d en  40-Z eichen-M odus, das Sie b itte  
zuerst au sp rob ieren , bevor w ir es d an n  besp rech en :
B eschreibung: W indow  m it T ex ts iche ru ng  für d en  40-Z eichen-M odus 
F ilenam e: »w indow program m  4«
100 rem *******************************
110 REM * *
120 REM * ANZEIGE EINES WINDOWS *
130 REM * *
140 REM * UNTER BERUECKSICHTIGUNG DES *
150 REM * *
160 REM * UNTER DEM WINDOW LIEGENDEN *
170 REM * *
180 REM * BILDSCHIRMINHALTES *
190 REM * *
200 REM *******************************
210 REM * *
220 REM * NUR IM 40-ZEICHEN-MODUS ! *
230 REM * *
240 REM *******************************
250 :
260 B = 1024:REM BASISADRESSE DES BILDSCHIRMSPEICHERS IM 40-ZEICHEN-MODUS 
270 DIM T<111)!REM ARRAY ZUM RETTEN DES TEXTES <S. 350-)
280 :
290 GETKEY Ai
300 IF A$="N" THEN 350:REM BEI "N" BILDSCHIRM NICHT ZUFAELLIG BESCHREIBEN 
3,10 :
320 SCNCLR
330 FOR 1 = 1 TO 999SPRINT CHR$(35+80*RND<0)) J :NEXT 
340 :
350 REM AN WINOOW-POSITIONEN LIEGENDEN 
360 REM TEXT RETTEN 
370 :
380 REM DAS WINDOW BEANSPRUCHT:
390 REM DIE SPALTEN 23-36 
400 REM I.D. ZEILEN 5-12 
410 :
420 I=0:REM MIT INDEX 0 BEGINNEN 
430 FOR Z= 4 TO 11:REM ZEILEN ! 5-12 
440 FOR S=22 TO 35:REM SPALTEN:23-36
450 T(I)=PEEK(B+40*Z +S>:I = 1 + 1:REM WERT EINLESEN, INDEX ERHOEHEN 
460 NEXT S,Z 
470 :
480 REM NUN WIRD DAS WINDOW AUSGEGEBEN:
490 :
500 CHAR,22, 4,",------------
510 CHAR,22, 5,* | > > WINOOW <<|”
520 CHAR,22, 6,"l------------1 *
530 CHAR,22, 7,"|LINKE GR.:22|”
540 CHAR,22, 8,“|RECHTE G.:35l"
550 CHAR,22, 9,” IOBERE GR.: 4 1“
560 CHAR,22,10,"IUNTERE G.:111"
570 CHAR,22,11,“ '------------' "
580 :
590 GETKEY Ai 
600 :
610 REM NUN WIRD DER TEXT UNTER DEM 
620 REM WINOOW WIEDER ANGEZEIGT:
630 :
640 1=0
650 FOR 2= 4 TO 11
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660 FOR S=22 TO 35
670 POKE B+40*Z+S,T<I):1=1+1:REM WERT SCHREIBEN, INDEX ERHOEHEN 
680 NEXT S,Z 
630 :
700 GETKEY A*
710 :
720 GOTO 350:REM WIEDER RETTEN UND WINDOW ANZEIGEN

D ieses P rogram m  ü b ersch re ib t a u f  D rü cken  e in er T aste  zunächst den  B ildschirm  m it zufälli­
gen  Z eich en , sofern  n ich t < N  >  gedrü ck t w urde. D an n  w ird ein W indow  au sgegeben  un d  au f  
e in en  T astendruck  gew arte t, a u f  d en  h in  d e r T ex t, de r u rsprünglich  u n te r  dem  W indow  lag, w ie­
d e r e in g eb lend e t wird. E rn e u te r  T astend ruck  g ib t w ieder das W indow  aus u nd  so weiter. 
D as W indow  k e n n en  Sie schon  aus »W indow program m  1«.
B efassen w ir uns n u n  m it d e r  P rogram m ierung . In  Z eile  260 w ird die B asisadresse des Bild­
sch irm speichers  festgelegt (1024). Z eile  270 d im en sio n ie rt ein 111 +  1 =  112 E lem e n te  großes 
A rray T(). D a s »+ 1 «  erg ib t sich daraus, das die Z äh lu n g  (wie au ch  bei C H A R ) m it 0 beginnt. 
Z w ischen  0 un d  111 liegen 112 E lem e n te  T (0 )...T (111).
In  d iesem  A rray  w erd en  sp ä te r die » u n te r  dem  W indow  liegenden«  Z e ich en  gespeichert. D ie 
G rö ß e  erg ib t sich au s d e r A nzahl de r S palten  des W indow s m ultip liz iert m it d e r  A nzah l der 
W indow -Z eilen: 14*8=112.
D e r  an  d e r  W indow -Position  liegende T ex t m u ß  n och  vor d e r A u sgabe des W indow s g e re tte t 
w erd en , da e r  ja  du rch  das W indow  ü be rsch rieb en  wird. D ies e rre ich en  wir in den  Z eilen  420- 
460. W ie Sie sehen , w ird auch h ie r -  wie bei C H A R  -  von 0 an  nu m erie rt, in den  R EM -K om - 
m e n ta ren  s teh en  die e n tsp rec h en d en  (um  1 e rh ö h ten )  W erte  d e r an d eren  Z ählw eise, die m it 
1 beg inn t.
In  Z eile  450 w ird d e r  W ert ins A rray  T() e ing e lesen  u nd  de r In dex  in ne rh a lb  des A rrays 
(V ariable I) e rhö h t.
D ie W indow -A usgabe (Z eilen  480-570) b e d a rf  ke iner w eiteren  E rläu terung . In  den  Z eilen  640- 
680 w ird d a n n  das A rray  T() w ieder in d en  B ildsch irm speich er gesch rieben . A n de r Schleife 
än d e rt sich g eg en ü b er 420-460 nur, daß je tz t de r  W ert n icht in T() geholt, sondern  au sT ()  in den 
B ildsch irm speich er gepoke t wird. Z u m  Schluß d e r  B esprechung  von »W indow program m  4« 
n och  ein  H inw eis: D ieses P rogram m  läuft nu r, w enn  nich t gerade  »B A N K 1« eingestellt w urde. 
G a n z  V orsichtige k ö n n en  den  B efehl BA N K 0 o d er B ANK 15 am  P rogram m anfang  anfügen. 
E tw as schw ieriger ist die »R ettungsak tion«  b e im  80-Z eichen-B ildschirm , da dessen  Bild­
sch irm speicher n ich t ein fach ü b e r  PE E K  und  PO K E an gesp rochen  w erd en  kann, sondern  indi­
rek t ad ressiert wird. F o lgendes P rogram m  für den  80-Z eichen-M odus stellt das W indow  aus 
»W indow program m  2« dar, en tsp rich t ab e r von de r B ed ien ung  h e r u n serem  letz ten  Beispiel. 
A ls kleine E rg änzung  w ird je tz t im m er, w enn  Sie e in e E ingabe tä tig en  m üssen , de r Signalton 
ü b e r  P R IN T  C H R $(7) erzeugt, da die 80-Z eichen-V ersion rech t langsam  ist un d  som it ein 
S ignalton  die A n w en d un g  erleich tert.
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B eschreibung: W indow  m it T ex t-R ettu n g  für den  80 -Z eichen-M odus 
F ilenam e: »w indow program m  5«
100 rem *****************************
110 REM * *
120 REM * ANZEIGE EINER INFORMATION *
130 REM * *
140 REM * IN EINEM WINDOW *
150 REM * *
1B0 REM * MIT RETTUNG DES UNTER DEM *
170 REM * *
1S0 REM * WINDOW LIEGENDEN *
130 REM * *
200 REM * BILDSCHIRMINHALTES *
210 REM * *
220 REM *****************************
230 REM * *
240 REM * NUR FUER 80-Z.-BILDSCHIRM *
250 REM * *
2G0 REM *****************************
270 :
280 DIM T(35*13-1):REM ARRAY ZUM RETTEN DES TEXTES "UNTER DEM WINOOW“
280 BAhK 15 
300 :
310 REM BILDSCHIRM MIT ZUFAELLIGEN 
320 REM ZEICHEN BESCHREIBEN:
330 GRAPHIC 5:FAST:REM 80-ZEICHEN-MODUS UND FAST-MODUS EINSCHALTEN 
340 PRINTCHR*<7>; :GETKEY Ai:IF Ai="N” THEN 370 
350 SCNCLR
360 FOR 1 = 1 TO 1988:PR INT CHRiCRND(0)*48+48NEXT I:REM 1338 ZUFAELLIGE ZEICHEN
370 :
380 REM TEXT UNTER WINDOW RETTEN 
380 REM ========================
400 1=0
410 FOR Z= 4 TO 16 
420 FOR S= 22 TO 56 
430 AD=Z*80+3
440 SYS DECCCDCC"),AD/256,18 
450 SYS DEC("CDCC"),AO AND 255,19 
460 SYS DEC("CDDA"),,31:RREG T(I>
470 1=1+1 
480 NEXT 
480 :
500 CHAR 
510 CHAR 
520 CHAR 
530 CHAR 
540 CHAR 
550 CHAR 
560 CHAR 
570 CHAR 
580 CHAR 
530 CHAR 
600 CHAR 
610 CHAR 
620 CHAR 
630 :
640 PRINTCHRi<7:GETKEY Ai 
650 :
660 REM NUN WIRD DER TEXT "UNTER DEM WINDOW" WIEDER ANGEZEIGT:
670 :
680 1=0

S,Z
,22, 4,",------------------------------- ,"
,22, 5," | > > > > ETWAS GROESSERES WINDOW <<<<|"
,2 2 , 6, " |----------,--    1"
,22, 7,"|LINKE GRENZE:22|RECHTE GRENZE:56 
,22, 8, " IOBERE GRENZE: 4 IUNTERE GRENZE:16 P
,2 2 , 8 , " I----------'----------------1”
,22,10," IDA DER 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM DOP-|" 
,22,11,”IPELT SOVIELE ZEICHEN AUFNEHMEN I"
,22,12," IKANN WIE DER 40'ER, SIND AUCH |"
,22,13,” ISOLCH GROSSE WINDOWS, DIE SONST I"
,22,14,” IZUVIEL PLATZ AM BILDSCHIRM BEAN- |"
,22,15,” ISPRUCHEN WUERDEN, MOEGLICH. I"
,22,16," i--------------------------------1"
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690 FOR 2= 4 TO 16 
700 FOR S= 22 TO 56 
710 AD=Z *80+S
720 SYS DECCCDCC“),AD/256,18
730 SYS DEC<"CDCC“),AD AND 255,19
740 SYS DEC<“CDCC“),T<I),31
750 SYS DEC("CDCC“),1,30
760 1=1+1
770 NEXT S,Z
780 :
730 PRINTCHR$<7); :GETKEY A$
800 :
810 GOTO 500

D as P rogram m  selbst ist ähn lich  wie »W indow program m  4« au fgeb au t; etw as kom pliziert sind 
jed o ch  die P rogram m teile  zu m  R e tten  u n d  Z u rü ck sch re ib en  des T ex tes  u n te r  dem  W indow  in 
den  Z eilen  400-480 u n d  680-770. D ies liegt daran , daß  d e r  V D C  (80-Z eichen-C hip) n u r schw er 
p ro g ram m ierbar ist. D a die R o u tin en  an  an d ere  W indow s leicht an gepaß t w erd en , w enn  die 
W erte  in d e n  FO R -N E X T -Schleifen  g eän d ert w erd en , w as kein P ro b lem  ist, soll h ie r a u f  das 
kom plizierte  G e b ie t d e r  V D C -P rogram m ierung  nicht w eiter e in gegangen  w erden , ln  3.8 wird 
dies noch  e in m al aufgegrilTen u n d  ausführlich  b eh and e lt. L assen  Sie sich also von den  vielen 
SYS- u nd  R R E G -A nw eisun gen  in u n serem  letz ten  B eisp ielprogram m  nich t stören .
N u n  h a b en  wir u ns alle G ru n d lag en  d e r W indow -P rog ram m ierun g  an geeignet. E s soll noch 
einm al zu sam m eng efaß t w erden , w o rau f zu ach ten  ist:
1. A n  de r Stelle, an  de r das W indow  s teh en  soll, d a rf  sich vo rh er kein an d ere r T ex t befinden , da 

d ieser sonst d u rch  das W indow  ü b e rsch rieb en  w ird. E ine  A lte rnative  ist das R etten  des T ex ­
tes an  d e r  W indow -Position , das allerd ings seh r langsam  ist ( in sbeson dere  im 80-Z eichen- 
M odus).

2. W indow s m u ß  m an  op tisch  abg ren zen , dam it sie vom  »no rm alen«  B ildschirm  u n te rsch ie­
d e n  w erd en  kö n n en , ln  d e r  Regel n im m t m an  G rafikzeichen , w elche das W indow  e in rah ­
m en , od e r den  R eversdruck , de r d u rch  A n h än g en  von  »,1« an  d en  A usgabestring  beim  
C H A R -B efeh l erzeug t w erd en  kann.

3. D ie Position  des W indow s m u ß  festgelegt sein. V or d em  A u sd ruck en  eines W indow s m uß  
diese W indow -Position  als C urso rpo sition  eingestellt w erden . H ierb ei ist de r C H A R -B efehl 
e in e große Hilfe.
In  d e r R egel w ird m an  d en  W ert für »Spalte« inn e rh a lb  des D ruckvorgangs zu einem  
b e stim m ten  W indow  nicht än d ern , da d e r  linke R and  e in geh a lten  w erd en  m uß ; de r W ert für 
»Zeile« ist jed o ch  d a u ern d  um  1 h ochzuzäh len , w ie m an  an  u n se ren  B eisp ielp rogram m en 
verfolgen kann  (b each ten  Sie den  le tz ten  P aram eter vor dem  A usgabestring).

4. D e r  E in fach heit h a lb er sollte m an  n u r  W indow s in R ech teckform  prog ram m ieren , weil m an 
in d iesem  Fall n u r  zwei B eg ren zu ng en  des W indow s k e n n en  m uß : L änge und Breite.
D a das C 128-B etriebssystem  das A rb e iten  m it W indow s, w ie w ir es ben ö tig en , n u r  unzurei­
ch end  un te rs tü tz t, m u ß  m an  a u f  die E in h a ltu n g  de r G ren zen  selbst ach ten . Bei R echteck- 
W indow s de r gebräuch lich en  F orm  m u ß  m an  folgende W erte festlegen:
-  G ren ze  links (Spalte)
-  G ren ze  rech ts (Spalte)



Von Basic 2 .0  zu B asic 7.0 -  und noch weiter 211

-  G ren ze  o ben  (Zeile)
-  G ren ze  u n te n  (Zeile)
M an d a rf  also, weil ein  W indow  kle iner als d e r gesam te  B ildschirm  ist, n u r  e ine begrenzte  
T ex tb re ite  ve rw enden; au ß erd em  steh en  n ich t belieb ig  viele Z e ilen  zu r V erfügung. D ies ist 
ganz einfach eine Frage d e r P lanung  be im  E n tw u rf  d e r C H A R -Z eilen . D ie rech te  G ren ze 
e in zuhalten  ist am  schw ierigsten , d en n  h ie r ko m m t es n icht n u r  a u f  die Spalten- u nd  Z e ilen ­
w erte bei C H A R  an. W enn m an a b e r  eine einheitlich e  L änge des A usgabestrings einhält, 
dürfte es keine P rob lem e geben .

5. M ehrere  W indow s sind au ch  m öglich, a llerd ings sollten  sich die W indow s n ich t u nb ed ing t 
überlagern , weil m an  sonst zu leicht den  Ü berb lick  verliert (vor allem , w enn  d e r u n te r  e inem  
W indow  steh en d e  T ex t g e re tte t wird). E s kann  n u r  ab sch ließ en d  w iederho lt w erd en: W in­
dow s sind keine große P rogram m ierkunst, son dern  b e ru h en  n u r  a u f  au sre ich en d  gew issen­
h aftem  V orgehen  des P rogram m ierers.

3.7 Zusätzliche Befehle und Möglichkeiten
In d e r Ü berschrift d ieses d ritten  K apitels he iß t es: »V on Basic 2.0 zu Basic 7.0 -  un d  noch  w ei­
ter«. N achdem  wir je tz t die n e u e n  B efehle des Basic 7.0 k en n en g e le rn t h ab en , soll das V ersp re­
ch en  »und  noch w eiter«  e in g eh a lten  w erden . W ir w erd en  d en  B asic-7.0-B efehlsvorrat e in e r­
seits m it M asch in en p ro g ram m en  erw eitern  (in Basic ist dies n icht m öglich), an dererse its  ab er 
w eitere M öglichkeiten  k en n en le rn en , die zusätz lichen B efeh len  g le ich ko m m en  (A n w en d u n ­
gen des T astatu rpuffers). F o lgende B efeh lserw eiterungen  w ollen wir erreich en :

H ochauflösende Grafik auf dem 80-Z eichen-Bildschirm
D abei w erd en  wir uns w eiterh in  a u f  die B efehle des B asic 7.0 zu r G rafik p ro g ram m ieru ng  s tü t­
zen; d iese erw eitern  wir n u r  um  d en  M odus »G R A P H IC  6« (h och au flö send e G rafik  a u f  dem  
80-Z eichen-B ildschirm ). M ultico lorgrafiken u nd  Sprites k ö n n en  be im  b esten  W illen a u f  dem  
80er-B ildschirm  nich t erstellt w erd en , da d e r V D C  (80-Z eichen-C hip) dazu n ich t in de r Lage ist. 
G rafikfähig ist e r  aber, wie wir gleich seh en  w erden , u nd  zw ar m it e in e r do p pe lt so h o h en  A uf­
lösung in d e r X -R ichtung: wie d e r VIC  (640*200 P unk te  s ta tt 320*200).

O LD
D ieser Befehl, de r in m an ch en  C 64-B asic-E rw eiterungen  vo rh an d en  ist, reg enerie rt ein  durch  
N E W  oder R eset gelösch tes B asic-Program m . W ir w erd en  uns ab e r dazu kein M asch in enp ro ­
gram m  b aste ln , sondern  e ine viel e in fachere  -  ab e r  g enauso  w ertvolle -  L ö sun g  entw ickeln.

FIND
U m  in e in em  P rogram m  ein en  T ex t (B efehl, V ariable, T ex t in String, Z a h l , ...) zu  suchen , kann 
d ieser Befehl, d en  wir m it H ilfe e in er M asch in en ro u tin e  sim ulieren , ve rw en de t w erden .
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MERGE
D as V erkoppeln  zw eier (od er m eh re re r) P rogram m e wird als »M E R G E «-V organg bezeichnet, 
ab e r  von Basic 7.0 n ich t un te rs tü tz t. W ir en tw ickeln  zwei L ösungen: m it u n d o h n e  M asch in en­
routine.

3.7.1 H ochauflösende Grafik auf dem 80-Zeichen-Bildschirm
Schon oft h a b e n  w ir die M öglichkeit des V D C , h ochau flösen de G rafiken  m it e in er A uflösung 
von 640*200 P u n k ten  darzuste llen , an gesprochen . Je tz t w ird ein  M asch inenprogram m  vor­
gestellt, w elches die B asic-7.0-B efehle u m  die M öglichkeit e rw eitert, in ein em  »G R A P H IC  6«- 
M odus zu arbe iten .
G e h e n  Sie je tz t b itte  in d en  80-Z eichen-M odus, legen Sie die P ro g ram m d iskette  ein  und  erte i­
len Sie fo lgendes K o m m an do :

RUN”GRAFIK-80 .DEMO 1”
D ann  h ab en  Sie schon  e in en  e rs ten  E indruck  u n d  k ö n n en  das, w as im folgenden besp rochen  
w ird, sicher b e sse r verstehen .

D as Installationsprogramm und der M aschinencode
D as P rogram m  »G R A FIK -80«, das au s P rog ram m ierersich t u n in te ressan t und  deshalb  auch 
n ich t als L isting abged ru ck t ist, erzeug t a u f  D iske tte  ein  File n am en s  »G R A FIK -80.M « (das 
».M « s teh t für »M asch inencode«). D ies ist das a u f  de r P rogram m diskette  bere its  en th a lten e  
endgültige P rogram m , das ü b e r  folgende B efehle ge laden  und  initialisiert wird:

BL0AD”GRAPIK-80.M ”,0NB0:BANK15:SYSDEC(” 1 3 0 3 ”)
N ach  d iesem  K o m m an d o  k ann  G R A P H IC  au ß e r 0-5 auch  fo lgenden  M odus anw ählen:

GRAPHIC 6 H o chau flö sende G rafik  a u f  80-Z eichen-B ildschirm  
GRAPHIC 6,1 wie »G R A P H IC  6«, a b e r  m it L öschen  des B ildschirm s

»G R A P H IC  6,1« ist als E rsatz  für d en  n ich t im p lem en tie rten  B efehl »SC N C LR  (6)« zu 
b e trach ten . N ach  »G R A P H IC  6« kann ab e r SC N C L R  (oh ne  P aram eter!) w eiterh in  b enu tz t 
w erden .
Folgende B efehle k ö n n en  sich je tz t auch  a u f  d en  80-Z eichen-B ildschirm  beziehen: 
G R A P H IC , BO X , C IR C L E , D R A W , PA IN T , L O C A T E , SC A L E , SC N C L R  ohn e P aram eter 
G le iches gilt für fo lgende F unk tionen :
R C L R , R D O T , R G R
N icht verfügbar sind allerd ings die S H A P E -B efeh le , W ID T H  u nd  alle Sprite-A nw eisungen. 
D as P rogram m  »G R A FIK -80.M « beleg t den  S peicherbere ich  von 4864 bis 7167, de r für solche
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Zw ecke vorgesehen  ist. P rob lem e e rg eb en  sich nur, w enn  ein an d eres  M asch in en p ro g ram m  
den  gleichen B ereich  belegt.

Flimmerproblem beseitigen
N u r m it dem  L aden  und  Initialisieren  ist e s jed o ch  nicht ge tan , da zwei leicht un te rsch ied liche  
V ersionen des 80-Z eichen-C hips V D C  ex istieren . D as P rogram m  m u ß  a u f  die en tsp rech en d e  
V ersion vo rbere ite t sein. H ie rfü r g ibt es zwei M öglichkeiten:

Installation für VDC-Version vornehmen
D as In sta lla tion sp rog ram m  erste llt a u f  D iske tte  e in  M aschinenco de-F ile  »G R A FIK -80.M «, 
w elches a u f  Ih rem  C128 u n te r  G a ran tie  o h n e  F lim m ern  läuft, da vor dem  A b sp e ich e rn  des 
M asch inenprogram m s a u f  D iske tte  die nö tigen  A n p assu n g en  v o rg en o m m en  w erden . 
A llerdings kann  dadu rch  n ich t ve rh in d ert w erden , daß  a u f  e in em  an d e ren  C 128 d ieses »K räu­
seln« auftritt.

Maschinencode nach Ladevorgang anpassen
D ie bessere  L ösung ist, das P rogram m  nach d em  E in lesen  ü b e r B L O A D  en tsp rech en d  an  die 
C128-V ersion, a u f  d e r  es gerade läuft, v o rzu b ere iten  u n d  erst dann  zu starten .
D azu  m ü ssen  nach  dem  L adevorgang folgende B efehle ausgefuhrt w erden:

BANK 15 :SYSDEC(”CDDA”) „2 5  :RREG TS:
IF TS=71 THEN POKE 6 7 5 2 ,7 1:P0KE 6 7 8 9 ,1 3 5 :
ELSE POKE 6 752 ,64 :P 0K E  6 7 8 9 ,1 2 8

In u n serem  D em o p ro g ram m  »G R A F IK -80 .D E M O  1« s teh t diese B efehlsfolge in Z eile  210. 
A llerd ings funk tion iert dies n ich t, w enn  bere its  die hochau flösende 80-Z eichen-G rafik  m it 
G R A P H IC  6 eingescha lte t w urde.
S ehen  wir uns desha lb  als M usterbeisp ie l das D em o p ro g ram m  an:
B eschreibung: D em o p ro g ram m  1 für »G rafik-80«
Filenam e: »grafik-80.dem o 1«
100 rem **********************
110 REM * *
120 REM * GRAFIK-80-DEMO 1 *
130 REM * *
140 REM **********************
150 :
160 REM DURCH BELIEBIGEN TASTENDRUCK KANN DIE DEMO ABGEBROCHEN WERDEN.
170 :
180 IF RWIND0WC2X >80 THEN PRINT "80-ZEICHEN-MODUS !“
190 FAST:BANK 15
200 BLOAD"GRAFIK-80.M“:REM GRAFIK-80 LADEN
210 BANK 15:SYSDEC("CDDA"),,25:RREG TS:IF TS=71 THEN POKE 6752,71:P0KE 6788,135:E 
LSE POKE 6752,64:POKE 6?89,128:REM GRAFIK-80 ANPASSEN 
220 SYS DEC(“1303"):REM GRAFIK-80 INITIALISIEREN 
230 :
240 GRAPHIC 6,1:REM HOCHAUFLOESEMDE VDC-GRAFIK EINSCHALTEN 
250 CIRCLE,320,100,250,88,70,260
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260 BOX, 145,100, 115,110, 160, 1
270 BOX, 145,100, 115,110, 70, 1
280 CIRCLE ,110,45,40,15,1
290 CIRCLE,500,40,37,17,,,,45
300 CIRCLE,350,100, 160,60, 145,220
310 DRAW 1, 300,50 TO 300,110 TO 400,120 TO 300,50
320 CIRCLE0,320,100,250,99,70,260
330 CIRCLE,320,100,250,99,70,260
340 PAINT ,320,90
350 CIRCLE, 130,85, 200,80, 330,10 
360 CIRCLE, 509,85, 200,80, 330,10 
370 CIRCLE, 110,0, 100,55, 158,202 
380 CIRCLE, 490,0, 97,50, 155,190
390 GET QU: IF Qi<>■■ THEN 450:REM BEI TASTENDRUCK PROGRAMM BEENDEN 
400 CIRCLE1, 340,196, 160,63, 325,40
410 FOR 1=1 TO 500: NEXT:REM KLEINE VERZOEGERUNGSSCHLEIFE 
420 CIRCLE0, 340,196, 160,63, 325,40
430 FOR 1=1 TO 500: NEXT:REM KLEINE VERZOEGERUNGSSCHLEIFE 
440 GOTO380
450 GRAPHIC 5:REM HOCHAUFLOESUNG AUSSCHALTEN 
460 EhC

D ie Z e ilen  180-220 sollten , u n te r  U m stä n d en  m it an d eren  Z e ilen n u m m e rn  v e rsehen  (aber in 
g le icher R eihenfo lge), am  A nfang  je d e s  P rogram m s s teh en , das h ochau flösen de G rafik  au f 
dem  80-Z eichen-B ildschirm  bew irkt.
E in B eispiel für die G rafikb efeh le  im  80-Z eichen-M odu s sind  die Z eilen  240-460. In  Zeile 390 
wird g eprü ft, ob eine T aste  ged rü ck t w urde; ist dies de r Fall, so w ird das P rogram m  b eendet. 
D abei m u ß  m it G R A P H IC  5 die H o chau flö sun g  ab gescha lte t w erd en , w obei au to m atisch  der 
T ex tb ildsch irm  gelösch t w ird, da d ieser du rch  die h ochau flösen de G rafik  ve rlo rengeh t -  im 
G eg en sa tz  zu m  40-Z eichen-B ildschirm .

< R U N /S T O P > + < R E S T O R E >  wirkungslos?
U m  aus de r h o chau flö sen den  V D C -G rafik  in d en  80 -Z eichen-T ex tm odus zu gelangen , reicht 
es n icht aus, < R U N /S T O P > + < R E S T O R E >  zu drücken . Z usätzlich  m u ß  m an  < C A P S  
L O C K >  verriegeln ; sobald  de r T ex tb ild sch irm  ersche in t, kann  < C A P S L O C K >  w ieder en trie ­
gelt w erd en , w enn  m an  den  d eu tsch en  Z e ich en sa tz  n ich t benötig t.
P rob ie ren  Sie dies am  b esten  an  »G R A F IK -80 .D E M O  1« aus.

D as zweite Demonstrationsprogranim
A m  zw eiten  D em o n stra tio n sp ro g ram m  kann  au ch  gleich gezeigt w erd en , wie m an  die F arben  
de r ho chau flö sen den  80-Z eichen-G rafik  bestim m t.
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B eschreibung: D em o p ro g ram m  2 für hochau flösende V D C -G rafik  
F ilenam e: »grafik-80.dem o 2«
100 rem **********************
110 REM * *
120 REM * GRAF.IK-80-DEMO 2 *
130 REM * *
140 REM **********************
150 :
160 PRINT CHR*(142) CHR*(11):REM GROSS/GRAF IKZEICHENSATZ EINSCHAUTEN UNC SHIFT C 
= ABSCHALTEN 
170 :
180 IF RWIND0W(2) = 40 THEN PRINT CHR*(7)"AUF 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM UMSCHALTEN U 
Id TASTE DRUECKEN !":GETKEY A*:REM SONDERBEHANOLUNG FUER 40-ZEICHEN-BILDSCHIRM 
180 :
200 BANK 15:SYS DEC("CDDA"),,25:RREG TS:REM WERT VON REGISTER 25 IN VARIABLE TS H 
OLEN (TS = TESTVARIABLE FUER VERSION DES VDC-CHIPS, UM PROGRAMM ANZUPASSEN)
2 1 0 :
220 FASTIGRAPHIC 5,1:C0L0R 6,7:C0L0R 5,8:REM DOPPELTE GESCHWINDIGKEIT, GELBE ZEI 
CHEN, BLAUER HINTERGRUND 
230 :
240 CHAR,32,3,CHR$(2)+CHR$(7)+"DEMO 2 (ZU GRAFIK-80)"
250 CHAR,1,5,CHR*(13)
260 :
270 PRINT "DIE ERWEITERUNG 'GRAFIK-80' MUSS GELADEN UND INITIALISIERT WERDEN, DA 
MIT DIE BE-"CHR*(13)
280 PRINT “FEHLE ZUR HOCHAUFLOESENDEN GRAFIK AUF DEM 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM ZUR 
VERFUEGUNG"CHR$(13)
280 PRINT "STEHEN. LEGEN SIE DAZU EINE DISKETTE EIN, AUF DER BEREITS DAS MASCHI 
NENPROGRAMM"CHR*(13)
300 PRINT "'GRAFIK-80.M' ABGESPEICHERT IST, DAS VOM GENERIERUNGSPROGRAMM ER 
ZEUGT WIRD."CHR$(13)
310 PRINT CHR$(2)"DRUECKEN SIE DANN DIE RETURN- ODER ENTER-TASTE”
320 :
330 DO:GETKEY A$:LOOP UNTIL A*=CHR$(13):PRINT CHR*(7)
340 :
350 BLOAD "GRAF IK-80. M" ,ON B15:SYS DECC1300“) : REM “GRAF IK-80. M" (MASCHINENKODE 
VON “GRAFIK-30") LADEN UND STARTEN 
360 REM NUN WIRD NOCH SICHERHEITSHALBER DAS PROGRAMM AN DIE JEWEILIGE VERSION 

DES VDC-CH IPS ANGEPASST:
370 IF TS=71 THEN POKE 6752,71‘.POKE 6788,135: ELSE POKE 6752,64:P0KE 6789,128:REM 
DIE TESTVARIABLE TS WURDE IN ZEILE 200 ERRECHNET 
380 SYS DEC(“1303"):REM GRAF IK-80 INITIALISIEREN 
380 :
400 GRAPHIC 6,1:REM HOCHAUFLOESENDE VDC-GRAFIK EINSCHALTEN
410 SYS DEC("CDCC"),15*16+0,26:REM WEISSE PUNKTE AUF SCHWARZEM HINTERGRUND 
420 :
430 FOR F=1 TO 700:REM 700 ZUFAELLIG POSITIONIERTE PUNKTE ZEICHNEN 
440 :ORAW,RNO(1)*640,RND(1)*200 
450 NEXT 
460 :
470 PRINT CHRi(7):REM KLINGELZEICHEN 
480 :
430 FOR F=0 TO 320
500 :Y=INT(RND(1)*200):REM POSITION DER 'LUECKE' IN DER LINIE ERRECHNEN
510 :DRAW,F,0 TO F,200:DRAW 0,F,Y:DRAW 1,640-F,0TO640-F,200:DRAW0,640-F,Y:REM LI
NKS UND RECHTS JE EINE LINIE ZEICHNEN UNO DABEI EINE 'LUECKE' LASSEN
520 NEXT
530 :
540 SLEEP 1:PRINT CHR*(7):REM KURZE PAUSE, DANN KLINGELZEICHEN 
550 :
560 FOR F=0 TO 320:REM LANGSAMER ABBAU DER GRAFIK DURCH NACH INNEN GEHENDES LOES
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CHEN VON RECHTECK-UMRISSEN MITTELS BOX
570 BOX 0,F,200-F/3.2,640-F,F/3.2: REM 3.2 = 640 (PUNKTE IN X-RICHTUNG) / 200 (PU 
NKTE IN Y-RICHTUNG)
580 NEXT 
590 :
600 COLOR 6,7:COLOR 5,8:GRAPH IC 5:REM HOCHAUFLOESUNG AUSSCHALTEN
610 PRINT CHR$(7)"DER LANGSANE ABBAU DER GRAFIK WIRD DURCH NUR 3 BAS IC-BEFEHLE B 
EWIRKT :"CHRÜ(13>
620 PRINT "FOR 1=0 TO 320”
630 PRINT TAB(4)"BOX 0,1,200-1/3.2,640-1,1/3.2"
640 PRINT "NEXT I"
650 SLEEP 20:PRINT CHR*(7)
660 GRAPHIC6,l:SYS DEC(“CDCC“),13*16+2,26 
670 FOR F =0 TO 150 STEP 2 
680 :BOX,F*3.5,F,F+20,F+10 
680 NEXT F
700 BOX,F*3.5,F,F +20,F + 10,,1 
710 :
720 PRINT CHR*(7):SLEEP 5 
730 :
740 GRAPHIC 5:COLOR 6,7:C0L0R 5,8
750 PRINT "DIE LETZTE GRAFIK WURDE MIT FOLGENDEN BEFEHLEN ERZEUGT :"CHR*(13)
760 PRINT "FOR 1=0 TO 150 STEP 2"
770 PRINT TAB(4)"BOX 1,1*3.5,1,1+20,1+10"
780 PRINT "NEXT I”
790 PRINT "BOX 1,I*3.5,I,I+20,I+10,,1"
800 PRINT CHR*(13)"NAECHSTES BILD: SINUS- UNO KOSINUS-KURVE"
810 SLEEP 20 
820 :
830 GRAPHIC 6,1:SYS DEC("CDCC"),7*16+2,26 
840 PRINT CHR*(7)
850 FOR F=0 TO 640 STEP .55 
860 :DRAW,F,SIN(F/50)*90+100 
870 NEXT F 
880 :
890 SLEEP 1:PRINTCHR*(7)
800 :
910 FOR F=0 TO 640 STEP .55 
920 :DRAW,F,COS(F/50)*90+100 
930 NEXT F 
940 :
950 SLEEP 5 
960 :
970 GRAPHIC 5:COLOR 5,8
980 PRINT "NUN WERDEN MEHRERE FUNKTIONSKURVEN SCHEINBAR GLEICHZEITIG GEZEICHNET.
990 PRINT CHR*(7):SLEEP 3 
1000 :
1010 GRAPHIC 6,1:SYS DEC("CDCC“),13*16+0,26 
1020  :
1030 FOR F=0 TO 640 STEP .55 
1040 :DRAW,F,SIN(F/200)*80+100 
1050 :DRAW,F,COS(F/80)*90+100 
1060 :DRAW,F,SIN(F/80)*90+100 
1070 :DRAW,F,COS(F/200)*90+100 
1080 :DRAW,F,SQR(F/200)*200 
1080 :DRAW,F,SIN(F/60)*30 +100 
1100 :DRAW,F,(-SIN(F/80))*90+100 
1110 :DRAW,F,(-COS(F/80))*90+100 
1120 :DRAW,F,SIN(F/200)*5+100 
1130 NEXT F 
1140 :
1150 PRINT CHR*(7)
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1160 :
1170 FOR F=1 TO 10
1130 PAINT,RND(TI)*640,RNDCl>*200 
1190 NEXT 
1200 :
1210 PRINT CHR$<7):SLEEP 5:GRAPHIC 5
1220 PRINT “ES FOLGEN EINIGE GRAFIKEN, DIE MIT WENIGEN BASIC-ZEILEN ERZEUGT WERD 
EN. *
1230 SLEEP 5 
1240 :
1250 GRAPHIC 6,1:SYS DEC<"CDCC"),7*16+2,26 
1260 :
1270 CIRCLE,320,100,130,10 
1230 CIRCLE,320,100,130,50 
1230 CIRCLE,120,40,40,18,,,,45 
1300 CIRCLE,520,40,40,,,,,30 
1310 CIRCLE,120,140,40,18,,,,120 
1320 CIRCLE,520,140,40,18,,,,60 
1330 :
1340 PRINT CHR*<7):SLEEP 10:GRAPHIC 5 
1350 COLOR 5,8
1360 PRINT "FOLGENDE BEFEHLE HABEN DIE LETZTE GRAFIK GEZEICHNET :"
1370 PRINT CHRiC13)
1380 PR INT "CIRCLE 1,320,100,130,10"
1330 PRINT "CIRCLE 1,320,100,130,50"
1400 PRINT "CIRCLE 1,120,40,40,18,,,,45"
1410 PRINT "CIRCLE 1,520,40,40,,,,,90"
1420 PRINT "CIRCLE 1,120,140,40,18,,,,120"
1430 PRINT "CIRCLE 1,520,140,40,18,,,,60"
1440 PR INTCHRi(13)
1450 PRINT"DER CIRCLE-BEFEHL IST ALSO IN SEHR VIELFAELTIGER WEISE VERWENDBAR." 
1460 SLEEP 10 
1470 :
1480 GRAPHIC 6,1:SYS DEC<"CDCC“),7*16+2,26 
1480 :
1500 FOR F=1 TO 640 STEP 8 
1510 :DRAW,F,50 TO 140,F/3.2 
1520 NEXT 
1530 :
1540 PRINT CHR$<7>:SLEEP 10 
1550 GRAPHIC 5
1560 PRINT "FOLGENDE BEFEHLE ZEICHNETEN DIE LETZTE GRAFIK :"
1570 PRINT CHR*<13)
1580 PRINT "FOR 1=1 TO 640 STEP 8"
1590 PRINT TAB<4)"DRAW 1,1,50 TO 140,1/3.2"
1600 PRINT "NEXT"
1610 PR INTCHR4(7 >:SLEEP 10 
1620 :
1630 GRAPHIC 6,1:SYS DEC<"CDCC"),7*16+2 
1640 :
1650 FOR F=1 TO 639 STEP 4
1660 :DRAW,F,40 TO 100*SINCF/30)+300,F/3.2 
1670 NEXT 
1680 :
1680 PRINTCHRSC7)¡SLEEP 10 
1700 GRAPHIC 5
1710 PRINT “FOLGENDE BEFEHLE ZEICHNETEN DIE LETZTE GRAFIK :"
1720 PRINT CHR*<13>
1730 PRINT “FOR 1=1 TO 639 STEP 4”
1740 PRINT TAB(4)"DRAW 1,1,40 TO 100*SIN<1/30)+300,1/3.2"
1750 PRINT "NEXT"
1760 :
1770 SLEEP 10:GRAPH IC 6,l:SYS DEC<"CDCC"),7*16+2,26
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1780 :
1730 FOR F=1 TO 319 STEP 3
1800 :DRAW,F*2,40*COS(F/30>+100 TO 100*SINCF/30)+300,F/1.G 
1810 NEXT 
1820 :
1830 PRINT CHR$<7):SLEEP 5JGRAPHIC 5
1840 PRINT "FOLGENDE BEFEHLE ZEICHNETEN DIE LETZTE GRAFIK !“
1850 PRINT CHRSK13)
1860 PRINT "FOR 1=1 TO 318 STEP 3“
1870 PRINT TAB<4)"DRAU 1,I*2,40*COS<1/30)+100 TO 100»SIN<1/30)+300,1/1.6■
1880 PRINT "NEXT”
1880 :
1800 PRINT CHR*<13):REM 2 LEERZEILEN
1310 PRINT "*»** ENDE DES DEMOPROGRAMMS ****■
1920 END

W ährend  m an  die Z e ich en farbe  für hochau flö sen de  G rafik  am  40er-B ildschirm  m it »C O LO R  
1,...« b estim m t, geh t dies im 80-Z eichen-M odu s n u r ü b e r e in en  SYS-Befehl. Z u d em  d a rf  die 
Z e ich en farb e  n ich t fü r je d e n  8*8-P ixel-B lock n eu  defin ie rt w erden .
A ls B eispiel d ien t Z eile  410. D iese stellt d ie P un k tfarbe  a u f  »w eiß« u nd  den  H in te rg ru n d  a u f  
»schw arz«. D e r  SYS-Befehl lau te t a llgem ein  form uliert so:

BANK 15 :SYSDEC ( ’’CDCC”) ,V* 16+H ,S6
W ird »B A N K 15« e in m al am  P rog ram m b eg in n  e ingestellt un d  sonst kein  B A N K -B efehl ver­
w end et, so kan n  »B A N K 15« sp ä te r w eggelassen w erden .
D e r P a ram ete r  »V« ist de r F arbco de d e r  V o rd ergrund-, »H « de r H in te rg ru nd farb e . A llerdings 
ist d ieser F arbcode n ich t m it den  bei C O L O R  üb lich en  F arbcodes identisch , so ndern  es gilt 
d a fü r T abelle  3.15 (in  K lam m ern  d e r  C O L O R -C ode):

T abelle 3.15: Farbcodes des VDC
0 Schw arz (D
1 M ittelgrau (13)
2 Blau (7)
3 H ellb lau (15)
4 G rü n (6)
5 H ellgrün (14)
6 D u nkelg rau (12)
7 T ürkis (4)
8 Rot (3)
9 H ellro t (11)
10 O range (9)
11 Lila (5)
12 B raun (10)
13 G elb (8)
14 H ellgrau (16)
15 W eiß (2)
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D ie F arbe O range ist allerd ings n icht m it de r g le ichnam igen  im  40-Z eichen-M odus zu verglei­
chen, so ndern  eh er dunkellila.
E x p erim en tie ren  Sie o hn e w eiteres m it »G rafik -80 .D em o 2«, den n  so k ö n n en  Sie am  leich te­
sten  E rfah ru ng  in d e r P rog ram m ieru ng  von ho ch au flö sen d er V D C -G rafik  sam m eln .

3.7.2 OLD -  D as Gegenstück zu NEW
Die ein fachste L ösung, ein  d u rch  N E W  oder e in en  R eset gelösch tes B asic-P rogram m  w ieder­
zu beleb en , ist die folgende Z eile , die im  D irek tm od u s e in zug eben  ist:

POKE P E E K (45)+ 256*PE E K (46),1 :D E L E T E  1
D anach  ist das P rogram m  voll funktionsfähig  (LIST , SA V E, R U N  etc.). D iesen  E inzeiler sollte 
m an  ab e r n icht e in geben , w enn  das P rogram m  noch im  Speicher s teh t (m it LIST  kann  m an  dies 
leicht feststellen).
T ro tz» D E L E T E  1« wird auch die Z eile  1 w iederhergeste llt, w om it w ir s c h o n - f ü r  In te ress ie rte  
-  bei d e r Funktionsw eise w ären.
D u rch  den  PO K E-B efehl wird an  den  B asic-Start, d e r m it d em  P E E K -A usdruck  erm itte lt w ird, 
eine 1 gesch rieben , um  ein igen  R o u tinen  des C o m p u te rs  vo rzu täuschen , daß  sich im  S peicher 
ein P rogram m  befindet. D ies allein g enüg t jed o ch  nich t, da die Z eilen  noch nich t gekoppe lt und  
dah er LIST, SA VE etc. noch n ich t voll funktionsfähig  sind.
E rstaunlicherw eise  hilft h ie r de r D E L E T E -B efeh l w eiter, d e r  norm alerw eise  zum  L öschen  von 
Z eilen  und  n ich t zum  R eg en erie ren  d ient.
D ieser w ürde o hn e d e n  vorausg egangenen  PO K E -B efeh l e rk en n en , daß  im S pe icher kein 
ungelösch tes P rogram m  steh t u nd  w irkungslos b le iben . So ab e r versuch t er, Z eile  1 zu löschen 
(sta tt 1 kann m an  au ch  an d ere  Z e ilen n u m m e rn  e in setzen), die n ich t v o rh an d en  ist (in W irklich­
keit ist das B asic-P rogram m  ja  gelöscht). N ach  dem  v e rsu ch ten  L öschen  w ird das P rogram m  
w ieder g e b u n d en  und  die B asic-Zeiger a u f  A nfangs- u n d  E n d ad re sse  des P rog ram m s w erd en  
o rdn u ng sgem äß  gesetz t, was in d e r V orgehensw eise des D E L E T E -B efeh ls  b e g rü n d e t ist. D a 
R E N U M B E R  ähnlich  a rb e ite t, kann  m an  » D E L E T E  1« au ch  du rch  »R E N U M B E R « erse tzen :

POKE P E E K (4 ,5 )+ 256*P E E K (46), 1:RENUMBER
So wie bei D E L E T E  d e r eigen tliche D E L E T E -B efeh l (das L öschen  von Z eilen ) n ich t au s­
gefüh rt wird, solange m an  das V o rh and en se in  eines P rogram m s n u r  m itte ls PO K E -B efeh l vor­
täusch t, w ird eb en so  bei R E N U M B E R  nich t u m n u m erie rt, so nd ern  n u r  das Program m  w ieder­
hergestellt. G ib t m an  allerd ings den  O L D -E inze iler ein , nach d em  ein  Program m  b ere its  w ieder 
ins L eben  gerufen  w urde, ko m m t die D E L E T E - bzw. R E N U M B E R -W irkun g  zum  T ragen . 
D eshalb  sollte m an  die vorgeste llten  L ösungen  wirklich n u r  an w en d en , w enn  das P rogram m  
gelöscht ist.
D en  K oppelvorgang kann  m an  au ch  durch  A u fru f d e r  e n tsp rec h en d en  R O M -R ou tinen  e rse t­
zen:

POKE PE E K (45)+256*PE E K (46),1 :B A N K 15:SY S 20303:SY S 2 0 3 5 4
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D em  ist d e r e rs tg en an n te  V orschlag (m it D E L E T E  bzw. R E N U M B E R  statt SYS) gleichw ertig, 
ab e r  w esen tlich  e in fach er zu m erken . A n d ere rse its  sind die SY S-A nw eisungen leicht als JSR- 
B efehle in M asch inensprach e übe rse tz t. So s ieh t »O LD « in A ssem b le r aus:

L D Y ttO  ; O ffset = 0
LDA # 1  ; 1 a ls  W ert in
STA ($SD ),Y  ; A d resse  sc h re ib e n  
JS R  $4F 4F  ; K oppel-R outine 1
JS R  $ 4 F 8 2  ; K oppel-R outine 2
RTS ; E nde

Ü brigens: W er sich für die F unk tionsw eise  von D E L E T E , R E N U M B E R  u n d  an d eren  ROM - 
R o u tin en  in te ressiert, dem  sei das B uch »C128 R O M -Listing« von D r. R u p rech t a u sd e rC o m - 
m odo re-S ach bu ch re ih e , v e rtrieb en  von M arkt & T echnik , N u m m er M T  90212, w ärm stens 
em p fo h len , w o die b e id en  K oppel-R ou tinen  a u f  Seite 84 d o k u m en tie rt w erden.

3.7.3 FIND -  Suchen leicht gemacht
O bw ohl das Basic 7 .0 d e sC 1 2 8  viele B efehle be in h a lte t, so g ib t es doch ein ige, die m an  verm iß t. 
E in  solcher ist d e r  von vielen B asic-E rw eiterungen  zum  C 64 h e r b ek an n te  B efehl FIN D . D ie­
sen brin gen  Sie dem  C 128 bei, ind em  Sie die P rog ram m disk ette  e in legen  u nd  fo lgenden Befehl 
e in geben : B O O T  » F IN D  $1300«,ON  B15 
F loppy-1541-B esitzer sch re ib en  bitte :
B L O A D »F IN D  $1300«,O N  B 15:B A N K  15:SYSDEC(»1300«)
D abei so llten  keine an d e ren  B asic-E rw eiterung en  (G rafik-80 etc.) im S peicher stehen . FIN D  
liegt im B ereich  4864-5120.
D an n  k ö n n en  Sie Ih r B asic-Program m  nach ein em  B egriff du rch su ch en  lassen. Als B efehlser­
k en n u n g  d ien t de r K lam m eraffe  (@). H in te r d ie sen  sch re ib en  Sie das Suchw ort (zum  Beispiel 
e in en  B efehl, e in en  String od e r e in en  V ariab lenn am en ). W enn  eine Z eile  g e fu n d en  w ird, in der 
de r B egriff au ftau ch t, so wird die k o m p le tte  Z eile  a u f  den  B ildschirm  gelistet (nach  »O PEN  
1,4:C M D  1« a u f  d en  D ru cker m it d e r  G e rä te n u m m e r 4).
D as L isten  k ann  m it < C B M >  verlangsam t und  m it< N O  S C R O L L >  an g eh a lten  w erden . V or 
dem  K lam m eraffen , d e r  au ch  in P ro g ram m en  V orkom m en d a rf  (ob e r  do rt e in en  S inn hat, ist 
ein e  an d ere  Frage), m u ß  ein  D o p p e lp u n k t s teh en , w enn  e r  am  A nfang e in e r B ildschirm zeile 
befind lich  ist. B eispiele:

:@DATA listet alle D A T A -Z eilen
:@GOTO 10 listet alle Z eilen , in d e n en  G O T O  10 vorko m m t, ab er auch  G O T O

100, G O T O  1000 etc.
@”MESSUNG”
@CHR$(7)
@45

listet alle Z eilen , in d en en  de r S tring steht, 
listet alle Z eilen , in d e n en  »C H R $(7)«  steht, 
listet alle Z eilen , in d e n en  die Z ah l 45 steht.
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:@”KOMMENTAR” listet alle Z e ilen , in d e n e n  d e r  K o m m en ta r als R E M -A n m erk un g  
o der in e in em  String vorkom m t.

W ird das zw eite A n fü hrungszeichen  w eggelassen , m e ldet d e r C128 e in en  »7SYNTAX 
ERROR«.

3.7.4 MERGE -  Programme koppeln
Sollen zwei P rogram m e v e rb u n d en  w erd en  (z.B. um  eine  häufig b en ö tig te  U n te rro u tin e  wie 
eine der in 3.7 vorgeste llten  R ou tinen  e in zu b in d en ), so kann  dies a u f  zwei A rten  geschehen . 
E n tw ed er m an  arb e ite t m it PE E K  u n d  PO K E, o d er m an  b ed ien t sich e in e r H ilfsrou tine in 
M aschin ensprach e, die die PE E K - u n d  P O K E -O pera tio nen  ü b e rn im m t.

MERGE mit PEEK und POKE
A n e in em  Beispiel, das zw ar unsinn ig  ist, ab e r  eb en  nu r d e r  D em o n stra tio n  d ien en  soll, kann 
das M E R G E -V erfahren  m it P E E K  und  PO K E erk lä rt w erden . W ir w ollen die P rogram m e 
»G R A FIK -8O.DEM O 1« und  »G R A F IK -8O.DEM O 2« m ite in an d er verb in den . D abei stellt 
sich als erstes das P rob lem , daß  beide P rogram m e im  se lb en  Z e ilen bere ich  liegen (100 ist erste 
Z e ilen n u m m er, danach  geh t es in 1 Oer-Schritten w eiter). Folglich m u ß  ein R E N U M B E R  erfol­
gen. W ir laden zuerst »G R A F IK -8O.DEM O 1« (P ro g ram m d isk e tte  ein legen!):

DLOAD "GRAFIK-80.DEM0 1”
D ann  n u m erie ren  w ir d ieses P rogram m  neu:

RENUMBER 0,1
Je tz t liegt es im Z eilen b ere ich  0-36, u n d  das zw eite P rogram m  kann  w eiterh in  ab Z eile  100 s te ­
hen , o hn e daß  es ein e verhängnisvolle Ü b ersc h n e id u n g  gibt. W enn das erste  P rogram m  o h n e ­
hin in e inem  n iedrigeren  Z e ilen b ere ich  als das zw eite liegt, so m u ß  na tü rlich  kein R E N U M ­
B ER  erfolgen.
Als nächstes lassen w ir uns drei W erte au srech n en , die w ir u n s  m erk en  m ü ssen  (au fsch reiben  
oder m it Hilfe de r W indow -D efin ition  am  B ildschirm  schützen):

PRINT P E E K (4 5 ),P E E K (4 6 ),P E E K (46 2 4 )+ 2 5 6* P E E K (4 6 2 5 )
Die B efehle sollte m an  ab kü rzen  (»?« für »PR IN T«, » P < S H IF T > + < E > fü r  »PE E K «), dam it 
diese E ingabe auch  am  40-Z eichen-B ildsch irm  in eine einzige B ildschirm zeile paßt. 
W ire rh a lten  im Beispiel folgende W erte:

1 28  8 3 7 4
Vom  d ritten  W ert sub trah ie ren  w ir 2 und  e rh a lten  8372.
D ieses S ub trak tionsergeb n is  m ü ssen  w ir fo lgen derm aß en  verw erten :

POKE 4 5 ,8 3 7 2  AND 255:P 0K E  4 6 ,8 3 7 2 /2 5 6
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F ü r Insider: Low- und  H igh-B yte w erd en  im  Z eige r a u f  d en  A nfang  des B asic-Program m s im 
S peicher abgelegt.
D a n n  n e h m e n  wir w ieder d en  u rsp rün g lich en  d ritten  W ert (also vor dem  A b ziehen  von 2): 

POKE 8 3 7 4 ,0
N u n  kann  das an zu h än g en d e  P rogram m  n achgeladen  w erden , ohn e daß  das erste P rogram m  
verlo rengeh t:

DLOAD ’’GRAEIK-80.DEM0 2 ”
A u ch  die be id en  e rs ten  am  A nfang  e rm itte lten  W erte (1 u nd  28) sollen je tz t  e ingesetzt w erden:

POKE 45 ,1  :POKE 4 6 ,28
D a n n  sind die b e id en  P ro g ram m e v e rb u n d en  u nd  s teh en  im Speicher; sie k ö n n en  ab gespei­
chert, ge liste t od e r g e sta rte t w erden . D ieses B eispiel ist zwar, wie schon  gesagt, nicht besonders 
nütz lich , a b e r  es ist j a  au ch  n u r  ein  B eispiel -  n ich t m e h r  u n d  n ich t w eniger.
B eim  C 64 funk tio n iert d iese A rt von M E R G E  au ch ; die A dresse  45 ist durch  4 3 ,4 6  durch  44, 
4625 du rch  45 un d  4626 durch  46 zu ersetzen .

MERGE mit M aschinenprogramm
E tw as e in facher g eh t es m it V erw en d u ng  eines M asch in en p ro g ram m s, das a u f  de r P rogram m ­
d iskette  s teh t u n d  du rch  fo lgenden  Befehl ge laden  wird:

BLO AD”MERGE.2 8 1 6 /2 8 4 8 ”,0 N B 1 5
N ach d em  L ad en  des e rs ten  P rogram m s g e b en  Sie dann

SYS 2 8 1 6
ein , laden  das zw eite P rogram m  u nd  v e rb in d en  b e ide  ü be r 

SYS 2 8 4 8
D an ach  k ö n n en  Sie ab sp e ich e rn , s ta rten  o de r listen.
Im  Prinzip w erd en  die PO K E -B efeh le du rch  den E insatz  d ieser kurzen  R outine , die im Kasset- 
tenpufTer (2816-2859) s teh t (bei R S 232 /K asse tten -B etrieb : P rogram m verlust!) u nd  aus zwei 
T eilen  b e steh t (Teil 1 w ird m it »SYS 2816«, Teil 2 m it »SYS 2848« gestarte t), eingespart. Die 
R ou tine  ist a llerd ings eb ensow en ig  wie die PEEK - u n d  PO K E -B efeh le gegen F eh le ingaben  
abgesichert. Seien  Sie also gew issenhaft.
D as M asch in en p ro g ram m  kann  m it B asic-E rw eiterungen  (G rafik-80, F IN D  etc.) prob lem los 
b e trieb en  w erden , da es n u r  ü b e r  SYS au fgeru fen , n ich t ab e r ins Basic 7.0 e in g eb u n d en  wird. 
H ier noch d e r Q u elltex t für d ie jen igen , die M asch in en sp rach eken n tn isse  besitzen  un d  sich für 
d ie F un k tionsw eise in te ressieren :
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B eschreibung: Q u elltex t zu r M E R G E -R o u tin e  
F ilenam e: »m erge.src«
READY.
100 -.BASE *B00 J IM RS-£3£-PUFFER ABLEGEN
110
1£0 -; *** HILFSROUTINEN FUER 'MERGE' ***
130 -; *** ============== = = = = = = = = * * *
140
150 -.DEFINE BAS ICANFANG = *£D ; ZEIGER DES
1S0 -.DEFINE BASICENEE = $1£10 ; BASIC-INTERPRETERS
170
180 - LDA BAS ICANFANG; ZWEITE ROUTINE
190 - STA LOWBYTE +1 ; GEMAESS ANFANG
£00 - LDA BASICANFANG +1; DES BASICPROGRAMMS
£10 - STA HIGHBYTE + 1 ; MODIFIZIEREN
££0 — >
£30 - LDA BASICENDE ; BASICENDE-£
£40 - SEC ; WIRD NUN ALS
£50 - SBC #<(£) ; BASICANFANG
£60 - STA BASICANFANG; IN DIE
£70 - LDA BASICENDE+l; DAFUER
£30 - SBC #>(£) ; VORGESEHENEN
£90 - STA BASICANFANG+1J ZEIGER GESCHRIEBEN
300
310 - LDY #£ ; £ ALS OFFSET
3£0 - LDA #0 ; 0-BYTE
330 - STA (BASICANFANG),Y; SCHREIBEN
340 - RTS ; ENDE DER ERSTEN ROUTINE
350
360 -LOWBYTE LDA «0 ; 0 = DUMMY (WIRD MODIFIZIERT)
370 - STA BASICANFANG; BASICANFANG VOR AUFRUF
380 -HIGHBYTE LDA #0 ; DER 1. MERGE-ROUTINE
380 - STA BAS ICANFANG +1;WIEDERHERSTELLEN
400 - RTS ; ENDE DER ZWEITEN ROUTINE
410

D ieser Q uelltex t w urde übrigens, w ie fast alle an d e ren  Q u elltex t in d iesem  B uch auch , m it dem  
A ssem bler TOP-A SS (M ark t & T echn ik ) erstellt, da d ieser b islang u nü b ertro ffen  ist.
Ü b e r  D L O A D  k ön n en  Sie das File zw ar ein laden , ab e r n u r  m it TO P-A SS listen, ed itie ren  und  
neu-assem blieren .

3.7.5 Anwendungen des Tastaturpuffers
H ö rt sich an  wie ein  W idersp ruch: P ro g ram m ierte r D irek tm od u s. D am it ist g em ein t, daß  der 
C o m p u te r innerh alb  ein es P rogram m s kurzfristig in d en  E in gab ezu stand  (D irek tm o du s) ver­
setzt wird, do rt E ingab en  tätig t, d ie v o rp rog ram m iert w u rd en , und  d an n  w ieder ins P rogram m  
zurückspringt. D ies ist au fg rund  de r so g en an n ten  » dynam isch en  T asta tu rabfrage«  m öglich. 
W as es dam it a u f  sich hat, k ö n n en  wir tes ten , w enn  Sie fo lgende E ingab e m ach en  u n d  nach 
B etätigen von < R E T U R N >  u n m itte lb a r  die T aste  < F 1 >  drücken :

SLEEP 5
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N ach d em  SL E E P  lu n f  S ek unden  gew arte t hat, e rsch e in t d e r T ex t G R A P H IC , obw ohl dieser 
lange vor dem  W iederersche in en  des C urso rs  m itte ls < F 1  >  e in g egeben  w urde. M an m öchte 
m e in en , daß S L E E P  d en  C o m p u te r  wirklich an h ä lt u nd  in d ieser Z eit auch keine T as ta tu rab ­
frage erfolgt; dem  ist ab e r  n icht so. D ie T as ta tu r  w ird näm lich  u n u n te rb ro ch en  beh an d e lt (A us­
nah m e: D isk e tten o p era tio n en  D L O A D , D S A V E  usw.). Sobald  d a n n  de r C urso r w ieder sicht­
b a r  ist, w erd en  die vo rhe r g e tä tig ten  T asten d rü ck e  -  im  B eispiel < F 1 >  -  verarbeite t. D iese 
un abhäng ige  u n d  im m er s ta ttf ind en de  T asta tu rabfrage  w ird als »dynam isch« bezeichnet. 
W enn Sie schnell tip pen , k ö n n en  Sie in den  5 S L E E P -S ekund en  au ch  m e h r als n u r  e inen  
T asten d ru ck  e in geb en , w obei Sie n ich t a u f  die F u n k tio n stas ten  b esch rän k t sind. A llerdings 
sind m axim al 10 T asten d rü ck e  m öglich, u nab hän g ig  von de r SL E EP-Z eit.
W ie fun k tio n ie rt n un  die »dynam ische T astaturabfrage«?
G a n z  einfach: eine R ou tine , die je d e  1/60 S ekunde unabh äng ig  vom  H au p tp ro g ram m  abläuft, 
fragt die T as ta tu r ab u nd  speichert je d e n  T astend ruck  im B ereich  842-851. D a d ieser Speicher, 
»T asta tu rpu ffer«  g e n an n t, 10 B ytes groß  ist, kann  e r auch  n u r  10 Z eich en  speichern , w eshalb 
n u r  10 T asten d rü ck e w äh ren d  d e r  SL E E P-W arteschle ife m öglich sind.
W ie viele Z e ich en  im T asta tu rp u ffer s teh en , sagt A d resse 208 aus. D esh alb  k ö n n en  m it »POKE 
208,0« alle v o rh e r erfo lg ten  T astend rück e  ge lösch t w erden , was m anch m al ganz nützlich ist. 
A b e r es k ann  auch  durch  PO K E n in 208 vorge täusch t w erden , daß  eine b estim m te  A nzahl von 
T asten d rü ck en  erfolgt ist. D a de r T asta tu rp u ffe r (A dressen  842-851) ü b e r PO K E an sp rech bar 
ist, kann  m an  a u f  d iese W eise be stim m te  T astend rück e  sim ulieren . D iese k om m en  ab e r  n u r zur 
G e ltu n g , w enn  sich d e r C o m p u te r  im  E in g ab em o d u s (IN P U T /G E T K E Y  o d er D irek tm odus) 
befind et, da n u r  in d ieser S ituation  d e r  T asta tu rp u ffe r v e ra rb e ite t wird. D ieser wird d ann  Z e i­
chen für Z e ich en  en tlee rt, das nächste  Z e ich en  s teh t im m er in 842.
Als B eispiel w ollen wir die E ingabe des B u ch stab en  A, d e r  d en  A S C II-C ode 65 ha t (im  T asta­
tu rp u ffe r s teh en  alle W erte  im A S C II-C ode), vo rtäuschen :

POKE 84g,A S C (”A”):POKE 2 0 8 ,1  oder: POKE 8 4 2 ,65.-POKE 208 ,1
A u f diese B efehle h in , die in A d resse  842 d en  B u ch stab en  A  schre iben  u nd  die A nzahl der Z e i­
ch en  im  T asta tu rpu ffe r a u f  1 se tzen , e rsch e in t »R E A D Y .«, ab e r gleich d a ru n te r  das A, wie 
w enn  es pe r T as ta tu r  e in gegeb en  w ord en  wäre.
A u ch  zwei T astend rück e  k ö n n en  sim uliert w erden:

POKE 842,A SC (A ”):P0K E 843,A S C (”B”) :POKE 2 0 8 ,2
W ie Sie seh en , kom m t d e r zw eite T astend ruck  nach 843, d e r d ritte  nach 844 ,... und d e r zehn te 
nach 851 -  m e h r g eh t nicht.
D ie A dresse  208 ha t die A n zah l de r s im u lie rten  T asten d rü ck e  zu  en tha lten .
A n  d ieser Stelle sei gesagt, daß  das E in ste llen  de r Spe icherbank  überflüssig  ist, da die A dressen  
208/842-851 im B ereich 0-1023, d e r  a llen  Banks g em ein sam  ist, liegen.
N u n  k ö n n en  w ir auch  das D rück en  d e r S teu erta s ten  s im ulieren , d e ren  A S C II-C odes ja  in der 
»C om m odore-128 -C odetabe lle«  ab Seite A-7 im  C 128-H and bu ch  zu finden  sind. H ier seien 
die w ichtigsten  herausgegriffen:

13 < R E T U R N > z u r  B estätigung  e in e r E ingabe
18 < H O M E >  zum  P osition ie ren  des C urso rs  links oben
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20 < D E L >  zum  L öschen  des le tz ten  Z eich en s
27 < E S C >  (m u ß  von E S C -K om m an do  gefolgt sein)

147 < C L R >  zu m  L öschen  des B ildschirm s
Als Beispiel w ollen w ir < A X R E T U R N >  sim ulieren :

POKE 842,A S C (”A ”):POKE 843 ,13 :P 0K E  2 0 8 ,2
Das erg ib t e in en  »?SYNTA X E R R O R «, weil »A « kein  B asic-B efehl ist.
N achdem  w ir je tz t das Prinzip d e r T asta tu rpu ffe r-M an ip u la tion  be sp ro ch en  hab en , w ollen  wir 
in te ressan te  A n w en d u n g en  k enn en lern en .

GOTO X -  GOTO an errechnete Z eile
W enn m an  in die o b e rs te  B ildschirm zeile e in en  B asic-Befehl sch re ib t (ü b e r  P R IN T  oder 
C H A R ), k ö n n en  m it

POKE 842,19 :P 0K E  843,13 :P 0K E  208,2:EN D
die B efehle in d ieser Z eile  au sg e fü h rt w erd en . E in  R ücksprung  ins lau fende P rog ram m  ist n u r 
m öglich, w enn  in d e r  Z eile  au ch  ein  G O T O -B efeh l steht.
A ls B eispiel soll ein  G O T O  a u f  die in d e r  V ariab len  X en th a lten e  Z e ile n n u m m e r s ta ttfinden :

CHAR,0,0 ,’’GOTO”+STR $(X ):P0K E 842 ,19 :P 0K E  8 4 3 ,13 :P 0K E  208,2:EN D
D ieser B efehl in e in em  P rogram m  ist som it eine G O T O -X -S im ulation , a llerd ings ist die R o u­
tine »L A B E L  128« (siehe 3.4.2) w esen tlich  vielseitiger u n d  kom fortab ler. D ies sollte ab e ra u c h  
n u r ein B eispiel sein.

Z eilen  löschen oder einfügen
D ie Z eile 100 k ann  du rch  fo lgende A nw eisung , die eb en so  wie »G O T O  X« au ch  in e in em  P ro ­
gram m  steh en  darf, ge lösch t w erden:

CHAR,0,0,”1 0 0 ” :P0KE 842 ,19 :P 0K E  843 ,13 :P 0K E  208,2:EN D
W enn h in te r de r Z e ilen n u m m e r ein  T ex t s teh t, w ird die Z eile  100 g e än d e rt o d e r n e u  eingefügt. 
D e r R ücksprung  ins P rogram m  m u ß  dadu rch  g esch ehen , daß ein  G O T O -B efeh l so am  B ild­
schirm  plaziert w ird, daß  d ie ser u n m itte lb a r  u n te r  d e r  Z e ilen n u m m e r steh t. D an n  m u ß  ein 
zw eites < R E T U R N >  sim uliert w erden , w elches d an n  au ch  nach  d em  L öschen  d e r  Z eile  den  
G O TO -B efehl au sfü h ren  läßt.
Als B eispiel m ag ein F u n k tio n sp lo tte r d ienen . D ie se r läßt e in e F u n k tio n  e in g eb en , w andelt 
diese in eine D E F -F N -Z eile  um , d iese w ird ins P ro g ram m  ü b e r  s im ulierte  T asten d rü cke  au f­
g en o m m en  un d  schließlich d u rch  e in en  G O T O -B efeh l ins P rogram m  zurückgesprun gen . 
Beim  C128 ist dies üb rigens im G eg en sa tz  zum  C 64 oh n e  V erlust de r  B asic-V ariablen m öglich. 
H ier das P rogram m :
B eschreibung: F u n k tio n sp lo tte r m it h och au flö sen d er G rafik  
F ilenam e: » funk tionsp lo tter«



226 Von B asic 2.0  zu Basic 7.0 -  und noch weiter

10 REM *** FUNKTIONSPLOTTER ***
20 POKE0,255 : POKE 1,0:PRINTCHRi<142)CHRi<11):XX=0: 0=1:REM GRAFIK-LOESCHEN-FLAG SE 
TZ EN
30 GRAPHIC 0,l:PRINT"FUNKTION : ”;:OPEN 1,0 : INPUT#1,Fi:CLOSE 1 
40 SCNCLR: PR INT"Y = "; Fi;CHRi<27) ; "Q"
50 PR INT : PRINT"R ICHTIG <J/N) ? ”;:POKE 2599 ,0 : DO :GETKEY Ai:LOOP UNTIL Ai="J" OR 
Ai="N": POKE 2599,1:PR INT Ai 
S0 IF Ai="N" THEN RUN
70 REM *** FUNKTIONSDEFINITION IN ZEILE 90 SCHREIBEN ***
80 SCNCLR:FAST:PR INT *90 DEF FNA <Q) = "; Fi: PR INT"GOTO 30":POKE 842,18:P0KE 843,13: 
POKE 844,13:POKE 208,3:END 
90 DEF FNA <Q)=COS<X)+C0S(Xt2)
100 IF XX THEN SLOW : GOTO 170:ELSE SCNCLR:SLOW:PRINT:PRINT: INPUT"MA*STAB ”;SC 
110 PR INT:PRINT"KOORDINATENSYSTEM“
120 PR INT:PRINTSPC <3 >"*"SPC(8)"*"SPC(8 >"*"SPC<17) " 1 *“SPC<8)“* 2"SPC<6)"* 3" 
130 PR INT“********"SPC(4V * “SPC(9)"********“SPC<13)“*"SPC(8)"*”SPC(9)"* “
140 PR INTSPC <3 ) 11 * "SPC <8 ) " * “SPC <9 ) " * "SPC (20) “ * "SPC <8 ) "********* *“
150 SLOW: DO : GETKEY Ai : A%=VAL < Ai ) : LOOP WHILE 1 OR AX>3 
160 :
170 GRAPH IC5,l: PRINT” Y = " ; Fi: PR I NT "MA* STAB SC : PR I NT "KOORDINATENSYSTEM 
GRAPHIC 1,0 : REM IN "0" STEHT, OB GRAFIK GELOESCHT WERDEN SOLL <0=1 : JA,0=0:NEIN) 
180 ON fty. GOTO 380,400,420:REM RICHTIGES KOORDINATENSYSTEM ZEICHNEN <1,2 ODER 3) 
190 :
200 :
210 Z=0 
220 DO
230 X= <-AX+Z)/SC 
240 TRAP270 
250 Y=SC*(FNA(X))
260 DRAW1,Z,AY-Y 
270 Z=Z + 1
280 LOOPWHILEZ <320
290 COLOR 4 ,RCLR <4) +1 AND 15
300 GETKEY Ai:GRAPHIC 0,1:COLOR 4,RCLR<4)-1 AND 15 
310 PR INT"WERTE SIEHE 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM !";CHRi<13)
320 PRINT “1. GRAFIK NOCHMAL ANZEIGEN";CHRi<13): PR INT ”2. NEUER MA*STAB";CHRi<13 
): PR INT “3. NEUE FUNKTION IM ALTEN MA"STAB";CHRi<13): PR INT “4. PROGRAMMENDE"
330 DO :GETKEY Ai:LOOP WHILE Ai<”1” OR Ai>"4”
340 IF Ai="l" THEN GRAPHIC 1:G0T0 290 
350 IF Ai="2” THEN 0= 1:XX= 0:GOTO 100 
360 IF Ai="3" THEN 0= 0:XX=-1:GOTO 30 
370 PRINT “NEUSTART JBER F6 !":END
380 AY=100:AX = 160:DRAW1,0,AYTO320,AY:DRAW1,AX,0TOAX,200 
390 GOTO 430
400 AY=199:AX=0:DRAW1,AX,0TOAX,AY:DRAW1,AX,AYTO320,AY 
410 GOTO 430
420 AY=100:AX=0:DRAW1,AX,0TOAX,200:DRAW1,AX,AYTO320,AY
430 GOSUB 450:IFO<>0THEN GOSUB 540
440 GOTO 190
450 WE =320/SC
460 IFWE >=230THENM=50
470 IFkE >=200ANDWE <230THENM=25
480 IFWE >=120ANDWE <200THENM=20
430 IFWE >= 65ANDWE < 120THEf’W= 10
500 IFWE >= 26ANDWE < 65THENM=5
510 IFWE >= 13ANDWE < 26THENM=2
520 1FWE<13THENM=1 : F =1
530 RETURN
540 YA=AY: XA=AX:MC=0:IFM>1THENF=1
550 DO
560 FORD = 1 TOM
570 XA=XA+SC:YA=YA-SC:IF<XA/F)>312THENEXIT 
580 NEXTD:MC=MC+1
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530 IF(XA/F/8)-1>33THEN610
800 0RAW1,(XA/F),AYTO<XA/F),<AY-5>:CHAR1,(XA/F/8-1),<AY/8)-1,STR$<MC*M>
610 IF(YA/F/8)<1THEN630
620 DRAW1,AX,(YA/F)TO<AX+5>,(YA/F):CHAR1,<AX/8+1>,<YA/F/8>,STRS(MC«M)
630 LOOP 
640 RETURN

In Z eile 80 s teh t de r en tsch e id en d e  Teil. A b Z eile  100 w ird d a n n  die F u n k tio n  gezeichnet, 
w obei eine R eihe von E inste llm ög lichke iten  gegeben  ist. D as P rogram m  ist für d en  B etrieb  m it 
zwei B ildsch irm en konzip iert (40- und  80-Z eichen-B ildsch irm ), da am  80er-B ildschirm  F u n k ­
tion  u n d  M aßstab  angezeigt w erden , kann  ab e r auch  n u r m it e in em  40er-B ildschirm  b e trie b en  
w erden , an d em  die E in gab en  ge tätig t u nd  die F un k tio n sg rap h en  d argeste llt w erden.
Die eigentliche Z e ich en ro u tin e  s teh t in den  Z e ilen  200-280. N ach  d em  Z e ich n en  d e r  F u n k tio n  
wird die R ahm enfarb e  g eänd ert u nd  a u f  e in en  T asten d ruck  gew artet. D ann  verschw indet die 
G rafik  zu gu nsten  eines M enü s, das n ich t w eiter be sch rieb en  w erd en  m uß , weil es so leicht ver­
ständlich  ist.
W enn  Sie die G rafik  au sg eb en  wollen, ist v ie lleicht eine d e r  in 3.8 vorgeste llten  H ardcopy -R ou­
tinen  das R ichtige fü r Sie.

RENUMBER bei Tastaturpuffer-M anipulationen
Ein R E N U M B E R -B efeh l kann T asta tu rp u ffe rm an ip u la tio n en  wie s im ulierte  G O T O s usw. 
n icht an passen . D esh alb  sollte m an  m öglichst bei d e r E n tw ick lung  so lcher P rog ram m e a u f  
R E N U M B E R  verzichten , so schw er es au ch  fallen m ag. M an kann  ab e r das P rogram m  
R E N U M B E R n u n d  dan n  die en tsp rec h en d en  S tellen  von H an d  an passen .

Adressen des Tastaturpuffers beim C64
D ie A nzahl d e r  Z e ich en  im T asta tu rp u ffer en th ä lt be im  C 64 die A dresse 198, de r T as ta tu rp u f­
fer selbst liegt im B ereich  631-640.
D a d e r C 64 be im  E in fügen  e in e r n e u e n  Z eile die V ariab len  löscht, kann  es kleine P rob lem e 
geb en ; C 64-T asta tu rpuffer-A nw endun gen  a u f  den  C I 28 zu ü be rtrag en , ist a b e r  m eist m öglich.

Sprite-DATAs berechnen
F olgendes P rogram m , das sich a u f  d e r  P rogram m serv ice-D iske tte  u n te r  dem  F ilenam en  
»SPR IT E-D A T A S« befind et, w andelt e in  Sprite, d e ssen  N u m m e r an geg eb en  w erd en  m u ß , in 
zwei D A T A -Z eilen  (32000 u nd  32001) m it 64 B ytes um :

100 d o :in p u t”s p r ite n u m m e r”;sn :a= 'd ec(”e 0 0 ”) + 6 4 * ( s n - l ) :e = a + 6 3 :  
loop w hile  sn<  1 o r sn > 8  o r sn<  > in t(sn )

110 p r in t”a n fa n g sa d re s se  im  s p e ic h e r”;a 
ISO p r in t”e n d a d re s s e ”;e 
130 z = 3 2 0 0 0 :b a n k l5  
140 sc n c lr :p r in t:p r in t:c = 0  
150 p r in t  z ;”d a ta ”;
160 c = c + l :i f  a> e  th e n  p r in t  c h r$ (2 0 ):sz = 2 2 0 :g o to  2 0 0
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170 if  c= 3 5  th e n p r in tc h r$ (2 0 ) :z = z + l :c = 0 :g o to  150 
180  s $ = s tr$ (p e e k (a ) ) : i f  p e e k (a )  th e n

p r in t  r ig h t$ ( s $ , le n ( s $ ) - l ) ;”,”; :a = a + l:e ls e  p r in t”,”; :a = a + l 
190  goto 160
200 p r in tch r$ (2 7 )”d”;”goto”;Sz
2 1 0  p rm tc h r$ (1 9 ) ; :fo rx = lto l0 :p o k e 8 4 1 + x ,1 3 :n e x t:p o k e 2 0 8 ,1 0 :e n d  
2 2 0  sc n c lr :p r in t”fe rtig .”:p o k e2 0 8 ,0 :lis t 3 2 0 0 0 -3 2 0 0 1

D a das P ro g ram m  au ch  die A nfangs- u n d  E n d ad re sse  im  S peicher angib t, kann  die R E A D - 
PO K E-Schleife leicht p rog ram m iert w erden:

FOR I= A n fa n g sa d re sse  TO E ndadresse:R E A D  A:POKE I,A:NEXT I
Die Z e ilen  au ß e r  d en  S p rite -D aten  k ö n n en  m it

D ELETE-31999
en tfe rn t w erden .

3.8 Weitere Tips & Tricks zum Basic 7.0
D iese r A b sch n itt v e rm itte lt noch  In fo rm atio n en  zu un te rsch ied lich en  T h em en , die allesam t 
rech t in te re ssan t sind.

3.8.1 Programmierung des VDC
W äh rend  die V IC -R eg ister -  w enn  au ch  im  C 128-M odus m it E in sch rän k u n g en  -  ü b e r  PE E K  
u n d  PO K E direk t an gesp rochen  w erd en  k ö n n en , m ü ssen  die R egister des V D C  anders 
g e steu ert w erden . E ine  Z u sam m e n ste llu n g  de r R eg ister fin den  Sie im  C I 28-H an db u ch  a u f  den 
Seiten  E-4 bis E-7.
D o rt w ird au ch  eine M öglichkeit zu m  S etzen eines R egisters vorgeschlagen, die fehlerhaft ist. 
F o lg end er B efehl sch re ib t in ein  R egister m it de r N u m m e r »x« d en  W ert »a«:

BANK 15:SYS DEC(”CDCC”),a ,x
B eispiele h a b en  w ir im  b isherigen  V e rlau f des B uches zu r G e n ü g e  k en nen ge le rn t (Setzen der 
F a rb e n  bei »G rafik-80« etc.).
D en  In h a lt e in es  R egisters »x« ho len  fo lgende B efehle in die V ariable A, w obei b e im  SYS- 
B efehl be ide  K o m m as erforderlich  sind:

BANK 15:SYS DEC(”CDDA”)„x:RREG  A
D ies ist also n u r  etw as u m stän d liche r als P E E K  u nd  PO K E. W esentlich  m e h r  K opfzerbrechen
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kann das Z ugreifen  a u f  d en  B ildsch irm speicher be re iten , doch au ch  da fü r sollen F ertig lö sun­
gen vorgestellt w erden.
D ie A dresse im  B ildsch irm speich er e rrech n e t sich du rch  die Form el 

Zeile *80  +  Spalte  
Zeile liegt im B ereich 0-24, Spalte im  B ereich  0-79.
Z u m  Vergleich: 1024+ Z eile*40  +  Spalte im  40-Z eichen-M odus, w obei Spalte n u r  im  B ereich  
0-39 liegt un d  1024 die B asisadresse des B ildsch irm speichers ist (d er V D C -B ildsch irm speieher 
beg inn t bei A d resse 0 im V D C -R A M  u nd  m u ß  also n icht ad d iert w erd en , da »+ 0«  kein  E rg eb ­
nis verändert).
D iese A dresse im  B ildsch irm speicher m u ß  je tz t in de r V ariab len  A , d e r zu sch re ib end e  W ert 
(B ildschirm code) in W. D a n n  schreib t m an  bei e in g esch a lte te r B ank  15:

SYS DEC(”CDCC”) ,A /2 5 6 ,18 
SYS DEC(”CDCC”),A  AND 2 5 5 ,1 9  
SYS DEC(”CDCC”),W ,31 
SYS DEC(”CDCC”) , 1,30

Ein B eispiel finden  Sie in »W indow program m  5« (3.6.7) in d e n  Z e ilen  660-780.
D as A uslesen  eines W ertes geh t ähnlich . D ie  A d resse  m u ß  in A  s teh en , d e r W ert k o m m t in die 
V ariable W:

SYS DEC(”CDCC”),A /2 5 6 ,1 8  
SYS DEC(”CDCC”),AAND 2 5 5 ,1 9  
SYS DEC(”CDDA”) „ 3 1 :RREG W

Beispiel: Z eilen  380-490 in »W indow program m  5« (3.6.7).
Im  V D C -R A M  s teh en  fo lgende B ereiche:

O - 1999  B ild se h irm sp e ich e r (w ie eb en  b e sp ro c h e n )
2 0 4 8  - 4 0 4 7  A ttribut-R A M
8 1 9 2  - 1 6 3 8 3  Z e ich en sa tz  (C h a ra c te r  G e n e ra to r)

D ie A d ressen  2000-2047 und  4048-8191 sind u ng en u tz t; m it ih re r H ilfe ist es ab e r  m öglich, 
noch bis zu 4 zusätzliche Z eilen  am  80-Z eichen-B ildschirm  darzuste llen . D a dies seh r speziell 
ist, wird es h ie r n icht w eiter b esp ro ch en , ab er in d e r  A u sgabe 6 /8 6  des 64’er-M agazins finden  
Sie a u f  Seite 83 ein  P rogram m , das davon  G e b rau ch  m ach t, u m  die F u n k tio n s ta s ten b e leg u n g  
au ßerhalb  des n o rm alen  B ildsch irm bere ichs da rzuste llen . D as B etriebssystem  C P /M  (siehe 
K apitel 6) n u tz t üb rigens eine a u f  solche W eise e rzeug te  26. Z eile  als S tatuszeile.
D as A ttribu t-R A M  en tsp rich t in etw a d em  Farb-R A M . D er Z e ich en sa tz  ist so organ isiert wie 
im  40-Z eichen-M odus. D a d ieser im  V D C -R A M  s teh t, ist e r  frei verfügb ar und  kann  dort leicht 
m an ipu lie rt w erden. B eim  U m sch a lten  a u f  den  D IN -o d e r  A S C II-Z eichensatz  w ird d ieser üb ri­
gens jew eils in die A d ressen  8192-16383 des V D C -R A M  kopiert, w as haup tsäch lich  für die ze it­
liche V erzögerung  be im  Z eichensatzw echse l veran tw ortlich  ist. Bei h och au flö sen d er G rafik  
am  80-Z eichen-B ildschirm  wird prak tisch  das ganze V D C -R A M  als B itm ap b enu tz t.
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3.8.2 Hardcopy-Routinen in Basic 7.0 und Assembler
Hardcopy vom Textbildschirm  im 40-Z eichen-M odus
W enn m an  e in en  B ildsch irm inhalt schw arz a u f  w eiß h ab en  will, kann  m an  e in en  D rucker 
an sch ließen  u nd  den  B ildsch irm inha lt m it Hilfe e in es  dafü r g ee ign e ten  P rogram m s ausgeben . 
W ie m an  solche H ard copy -P rog ram m e (für T ex t u n d  G rafik) sch re ib t, soll h ie r besp rochen  
w erden . D abe i k ann  na tü rlich  n ich t a u f  je d e n  D ruckertyp  e ingegangen  w erden.
D e r A lg o rith m us ist klar: B ildsch irm codes w erd en  aus d em  B ildsch irm speicher geholt, in den 
A S C II-C ode des D ruck ers  gew and elt un d  au sgegeben . A lle 40 Z e ich en  m u ß  ein  < R E T U R N >  
(A S C II-C ode 13) g e sen d e t w erd en , u m  die Z eile  abzusch ließen . V or reversen  Z e ich en  m uß  
< R V S  O N >  (A S C II-C ode 18) ge sen d e t w erd en , an so n ste n  < R V S  O F F >  (A SC II-C ode 146). 
Im  A n fü h ru n g sze ich en m o d u s (Q uo te  M ode) w ürde au ch  d e r D ru cker die S teuerzeichen  igno­
rieren , w eshalb  dies gep rü ft w erd en  m uß . F o lg endes P ro g ram m  g ib t e ine  H ardcopy  aus und  
funk tio n iert a u fje d e n  Fall au fC o m m o d o re -D ru c k ern  (M PS 801 ,802 un d  803) und  den  m eisten  
an d e ren , da die ve rw en d e ten  S teu erzeichen , G e rä te - u nd  S ek un därad ressen  die gebräuch lich ­
s ten  sind:
B eschre ibung : H ard copy  vom  40-Z eichen-T ex tb ildsch irm  
F ilen am e: »hard copy (tex t40)«
50000 REM *****************************
50010 REM ** **
50020 REM ** ROUTINE FUER HAROCOPIES **
50030 REM ** **
50040 REM ** VOM TEXT-BILDSCHIRM **
50050 REM ** **
50060 REM ** IM 40-ZEICHEN-MODUS **
50070 REM ** **
50080 REM *****************************
50090 :
50100 REM VERWENDETE VARIABLEN:
50110 REM =====================
50120 REM
50130 REM AN,AS,BC,RO,RV,SP,ZL 
50140 REM ====================
50150 REM 
50160 :
50170 FAST:OPEN 1,4 
50180 FOR ZL = 0 TO 24
50190 RV = 0:RO = -1:AN = 0:PRINTtt 1 ,CHR*( 13);
50200 FOR SP = 0 TO 33
50210 BC = PEEK <1024 + ZL*40 + SP):RV=(BC>127)AND(NOT RV):BC=BCAND127 
50220 RO=(NOT(PEEK(1024+ZL*40+SP)>127))ANO(NOT RO)
50230 AS = BC+64 +64 *(BC<64AN0BC >31)+32*(BC<96ANDBC >63)
50240 IF AN AND (NOT RV) AND PEEK (I024+ZL*40+SP) = 32 TUEN 50280
50250 IF RO Aid (NOT AN) THEN PR INT#1 , ;
50260 IF RV AND (NOT AN) THEN PR INT#1,"3“;
50270 PR INT#1,CHR*(AS); :IF AS=34 THEN AN = (NOT AN)
50280 NEXT SP,ZL 
50290 CLOSEl:SLOU 
50300 RETURN
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D iese R ou tine schalte t w ährend  de r H ardcopy  d en  F A ST -M odus ein. D ie ZL-Schleife d u rch ­
läuft alle B ildschirm zeilen , die SP-Schleife alle Spalten , ln  RV u nd  RO steh t, ob d e r  R evers­
druck an  o d e r aus ist, in A N  s teh t, ob  sich d e r  D ru ck er im  Q u o te  M ode befindet.
In Z eile  50230 steh t ein e  C odew and lungsfo rm el, wie w ir sie in 3.3 als Fun k tion  defin ie rt haben . 
D a  die C odew and lung  h ier n u r  e inm al erforderlich  ist, lo hn t e in e  F un k tion sdefin itio n  (D E F  
FN) nicht.
In Z eile 50250 steh t das < R V S  O F F > -S teu e rze ich en  am  E n d e , das durch  C H R $(18) ersetzt 
w erden  kann, das <  RVS ON >  in Z eile 50260 durch  C H R $( 146). In Zeile  50290 wird de r  FA ST- 
M odus w ieder au sgeschalte t, in Z eile  50300 erfolgt d e r  R ücksprung  ins U n te rp ro g ram m , den n  
diese R outine ist als U n te rp ro g ram m  vorgesehen .
D ie O p tim ierung  d e r  R ou tine  a u f  e in en  b e stim m ten  D ruckertyp  h in  soll an g esp ro ch en  w er­
den, allerd ings sind die vorgeste llten  R ou tin en  n u r  für d en  M PS 801/803 (n ich t M PS 802!) 
geschrieben . A ufgrund  d e r P ro g ram m b esch re ib u n g en  m ü ß ten  a b e r  auch  die B esitzer an d ere r  
D rucker, w enn  sie sich m it ih rem  G e rä t au sk en n en , in d e r  Lage sein, Ä n d e ru n g en  v o rzu n eh ­
m en.
W ir w ollen je tz t das A nfü h ru ng sze ichen  ü b e r den  G rafikm odus sen d en , weil dan n  d e r Q uote 
M ode v e rh in d ert wird. D adu rch  w erd en  die Flags RV, RO u n d  A N  überflüssig. In  fo lgendem  
Program m  für den  M PS 801/803 steh t das S en d en  des A n fü h ru ng sze ich en s  im B itm odu s in 
Z eile 50180.
B eschreibung: H ardcopy  m it A n füh run gsze ich en  im B itm odu s (M PS 801)
Filenam e: »hc-801.1 (text40)«
50000 rem *****************************
50010 REM ** **
50020 REM ** ROUTINE FUER HAROCOPIES **
50030 REM ** **
50040 REM ** (40-ZEICHEN-TEXT-MODUS) **
50050 REM ** **
50060 REM ** SPEZIELL FUER NFS 801/3 **
50070 REM ** **
50030 REM *****************************
50090 :
50100 SA=0:BAN< 15:IF PEEK(53272> AN) 2 THEN SA=7
50110 FASTsOPEN 1,4,SA:PR INT#1
50120 FOR ZL = 0 TO 24
50130 PR INT#1
50140 FOR SP = 0 TO 38
50150 AD = 1024+ZL*40+SP:CC=PEEK <AD):IF CC>127 THEN PRINT#1,CHR*<18);
50160 BC=CC AND 127
50170 AS=BC+64+64* <BC<64ANDBC >31 > + 32* (BC<96AN)BC >63)
50180 IF AS=34 THEN PR INT#1,CHR*<8);CHRS<128>; CHR*<135>;CHR*<128);CHR*<135);CHR* 
<128);CHRSC128);CHR*(15);:AS=0
50190 PR INT#1,CHR$<AS);:IF BC>127 THEN PR INT#1,CHR*<146)i 
50200 NEXT SP,ZL 
50210 CLOSE1: SLOLI 
50220 RETURN

In Z eile  50180 wird de r A S C II-C ode aufO gesetz t, da d ieser C ode am  D ru ck er kein Z e ich en  h e r­
vorruft, was sonst in Z eile  50190 g esch eh en  w ürde.
Z usätzlich  w ollen wir noch  P rogram m kosm etik  b e tre ib en  und  ein ige V erfe in erun gen  v o rn eh ­
m en. So soll d e r ak tuelle  Z e ich en sa tz  berücksich tig t w erd en , und  de r A b stan d  zw ischen zwei
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Z eilen  d e r  H ardcopy  soll m itte ls  S teu ercodes a u f  ein  M in im u m  reduz iert w erden . W ieder die 
L ösung  fü r d en  M PS 801/803:
B eschreibung : H ardcopy  m it E rk en n u n g  des Z eich en sa tzes  
F ilen am e: » hc-801.2(text40)«
50000 REM *****************************
50010 REM ** **
50020 REM ** ROUTINE FUER HARDCOPIES **
50030 REM ** **
50040 REM ** (40-ZEICHEN-TEXT-MODUS) **
50050 REM ** **
500S0 REM ** SPEZIELL FUER MPS 801/3 **
50070 REM ** **
50080 REM *****************************
50030 :
50100 SA=0:BANK 15 5IF PEEK(53272) AND 2 THEN SA=7 
50110 FAST: OPEN 1,4,SA:PRINT#1 
50120 FOR ZL = 0 TO 24
50130 PRINTtU ,CHR$(8);CHRS<13);CHR*<15);
50140 FOR SP = 0 TO 39
50150 AD = 1024+ZL*40+SP:CC=PEEK(AD):IF CC>127 THEN PR INT#1,CHR*<18);
50160 BC=CC AND 127
50170 AS=BC+64+64*(BC<64ANDBC>31)+32*<BC<86ANDBC>63)
50180 IF AS=34 THEN PRINT#1,CHR*<8);CHR*<128);CHRi(135);CHR*<128);CHR*<135);CHR* 
<128);CHR*(128);CHR*<15>;:AS=0
50180 PRINT#1,CHR*<AS);:IF BC>127 THEN PRINT#1,CHR*<146);
50200 NEXT SP,ZL 
50210 CLOSEI:SLOU 
50220 RETURN

D as A n fü h run gsze ichen  wird nach wie vor im  B itm odus ge sen d e t (Z eile 50180).
Z u le tz t soll au ch  e in e M asch in en ro u tin e  vorgeste llt w erden . D iese  b e find e t sich a u f  de r P ro­
g ram m d isk e tte  u n d  wird m it

BL0AD”H A K D C 0PY 40.$1300”, ON BO
geladen  u nd  m it

BANK 15:SY SD EC (” 1 3 0 0 ”)
gestarte t.
B eides gleichzeitig bew irk t fo lgen der B efehl, w elcher m it e in e r 1541-Floppy nich t verw endet 
w erd en  darf:

B 00T ”H A R D C 0PY 40.$1300”,0N B 15
D iese R ou tine  kom m t o h n e  S teu erzeich en  aus, ist seh r schnell (da in M asch inensprach e 
p rogram m iert) u nd  sicher a u f  d en  alle rm eis ten  D ruck ern  lauffiihig. A llerd ings w erd en  R evers­
da rste llu n g en  am  B ildschirm  nicht a u f  d en  D ru cker üb e rtrag en , um  S teuerzeichen  zu verm ei­
den. H ier de r Q u elltex t vom  A ssem b le r TOP-A SS:
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B eschreibung: H ardcopy  vom  40-Z eichen-B ildschirm  (Q uelltex t) 
F ilenam e: »hardcopy40.src«
READY.
100 -.BASE $1300 ; OBJEKTCODE AB $1300 ABLEGEN
110
120 ***************************************
130 * *
140 -;* H A R D C O P Y - R 0 U T I N E *
150 * *
160 * VOM 40-ZEICHEN-TEXTBILDSCHIRM *
170 -; * *
180 ***************************************
190 -; * *
200 * PROGRAMMIERT VON: FLORIAN MUELLER *
210 -; * MIT: TOP-ASS *
220 -; * *
230 ***************************************
240
250 -; SYMBOLDEFINITIONEN:
260
270 -.DEFINE SETPAR = SFFBA ; FILEPARAMETER SETZEN
280 -.OEFINE SETNAM = $FFBD ; FILENAMEN SETZEN
290 -.DEFINE OPEN = $FFC0 ; FILE OEFFNEN
300 -.DEFINE CLOSE = SFFC3 ; FILE SCHLIESSEN
310 -.DEFINE BASOUT = $FFD2 ; ZEICHEN AUSGEBEN
320 -.DEFINE CKOUT = $FFC9 ; AUSGABE AUF FILE UMLENKEN
330 -.DEFINE CLRCH = $FFCC ; AUSGABE WIEDER NORMAL
340
350
360 -.DEFINE ZEIGER = $FB ; ZEIGER AUF AKTUELLE
370 -.DEFINE ZEIGERLOW = ZEIGER; POSITION IM
380 -.DEFINE ZEIGERHIGH = ZEIGER+l; VDC-RAM
330 -.DEFINE ZEILE = $FD
400 -.DEFINE SPALTE = $FE
410
420
430 - LDA #<(1024)
440 - STA ZEIGERLOW
450 - LDA *»><1024)
460 - STA ZEIGERHIGH
470
480 - LDA #0
490 - STA ZEILE
500 - STA SPALTE
510
520 - LDA #4
530 - TAX
540 - LDY #0
550 - JSR SETPAR
560 - LDA #0
570 - JSR SETNAM
580 - JSR OPEN
590 - LDX #4
600 - JSR CKOUT
610
620
630 -SCHLEIFE LDY #0
640
650 - LDA SPALTE
660 - BNE WEITER1
670 - LDA #13
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630 - JSR BASOUT
690
700 -WEITER1 LDA (ZEIGER),Y
710
720 -UMWANDLUNG AND n/0liiiiii
730 - TAX
740
750 - CLC
760 - ADC #64
770
780 - CMP #128
790 - BCS UMWANDLUNG 1
800 - CMP #96
310 - BCC UMWANDLUNG 1
820 - SBC #64
830
840 -UMWANDLUNG 1 CPX #96
850 - BCS AUSGABE
360 - CPX #64
870 - BCC AUSGABE
880 - SBC #32
890
900 -AUSGABE JSR BASOUT
910
920 - BCS ENDE
930
940 - INC ZEIGERLOW
950 - BNE WEITER2
960 - INC ZEIGERHIGH
970
980 -WEITER2 INC SPALTE
990 - LDA SPALTE
1000 - CMP #40
1010 - BNE SCHLEIFE
1020 - LDA #0
1030 - STA SPALTE
1040 - INC ZEILE
1050 - LDA ZEILE
1060 - CMP #25
1070 - BNE SCHLEIFE
1080 —  /
1090 -ENDE LDA #13
1 100 - JSR BASOUT
1110
1120 - LDA #4
1130 - JSR CLOSE
1 140
1150 - JSR CLRCH
1160
1 170 - RTS



Von B asic 2.0  zu Basic 7.0 -  und noch weiter 235

Hardcopy vom Texlbildschirm  im 80-Z eichen-M odus
E ine H ardcopy-R outine für den  80-Z eichen-M odus ist folgende:
B eschreibung: H ardcopy  vom  80-Z eichen-B ildschirm  
Filenam e: »hardcopy(tex t80)«
50000 rem *****************************
50010 REM ** **
50020 REM ** ROUTIhE FUER HARDCOPIES **
50030 REM ** **
50040 REM ** VOM TEXT-BILDSCHIRM **
50050 REM ** **
50060 REM ** IM 80-ZEICHEN-MODUS **
50070 REM ** **
50080 REM *****************************
50080 :
50100 FAST:BANK 15:OPEN 4,4:PRINTtt4
50110 FOR I = 0 TO 1888
50120 : SYS DECC'CDCC"), 1/256,18
50130 :SYS DEC C “CDCC ), I AND 255,13
50140 :SYS DEC("CDDA">,,31:RREG C:C=C AM) 127
50150 :C=C+64+64*(C<64 A M3 C>31)+32*<C<96 AND C>63)
50160 :PRINT#4,CHR*<C>;
50170 NEXT I
50180 PRINT#4:CLOSE 4

D iese R outine ist für (fast) alle D rucker verw endb ar. D ie F unk tionsw eise  k ö n n en  Sie sich nach  
dem  A b schn itt ü b e r V D C -P rogram m ierung  selbst erk lären . H ier sei n u r  gesag t, daß  je tz t  n icht 
m e h rje d e  Z eile  m it <  R E T U R N  >  b e e n d e t w ird, da auch am  D ru c k e re in e  Z eile  80 Z e ich en  hat. 
R eversdarstellung  und  U n te rs tre ich en  w erd en  n ich t berücksichtig t.
E ine en tsp rech en d e  R ou tine in M asch in ensp rach e  laden  Sie ü b e r

BL0AD”H A R D C 0PY 80.$1300”
u nd  sta rten  Sie m it

BANK 15: SYSDEC ( ” 1 3 0 0 ”)
oder Sie verw enden

BOOT »HARDC0PY80.$1300«,0NB15
für beides.
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H ier de r Q u elltex t für M asch in en sp rach e-In teressierte :
B eschreibu ng: H ardcopy  vom  80-Z eichen-B ildsch irm  (Q uelltex t)
F ilenam e: »hardcopy80.src«
READY.
100 -.BASE *1300 ; OBJEKTCODE AB *1300 ABLEGEN
110 -;
1 2 0  - i  * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
130 -; * *
140 -;* H A R D C O P Y - R O U T I N E  *
150 -J * *
160 -; * VOM 80-ZEICHEN-TEXTBILDSCHIRM *
170 -; * *
180 -; ***************************************
190 * *
200 -; * PROGRAMMIERT VON: FLORIAN MUELLER *
210 -J * MIT: TOP-ASS *
220 -- - ;  *  *
230 -; ***************************************
240 -;
250 -; SYMBOLDEFINITIONEN:
260 -;
270 -.DEFINE SETPAR = *FFBA ; FILEPARAMETER SETZEN
280 -.DEFINE SETNAM = SFFBD ; FILENAMEN SETZEN
290 -.DEFINE OPEN = *FFC0 1 FILE OEFFNEN
300 -.DEFINE CLOSE = ÜFFC3 J FILE SCHLIESSEN
310 -.DEFINE BASOUT = *FFD2 ; ZEICHEN AUSGEBEN
320 -.DEFINE CKOUT = SFFC9 ; AUSGABE AUF FILE UI*LEM<EN
330 -.DEFINE CLRCH = $FFCC ; AUSGABE WIEDER NORMAL
340 -;
350 -.DEFINE SETVDC = $CDCC ; VDC-REGISTER SETZEN
360 -.DEFINE GETVDC = *CDDA i VDC-REGISTER AUSLESEN
370 -;
380 -;
390 -.DEFINE ZEIGER = *FB ; ZEIGER AUF AKTUELLE
400 -.DEFINE ZEIGERLOUI = ZEIGER; POSITION IM
410 -.DEFINE ZEIGERHIGH = ZEIGER+1; VDC-RAM
420 -;
430 -;
440 -;
450 - LDA »0 ; BEI *0000
460 - STA ZEIGERLOU ; IM VDC-RAM
470 - STA ZEIGERHIGH ; BEGINNEN
480 -J
490 - LDA #4 ; FILENUMMER 4
500 - TAX ; GERAETENUM-ER AUCH 4
510 - LDY #0 ; SEKUNDAERADRESSE 0
520 - JSR SETPAR ; F ILEPARA1>ETER SETZEN
530
540 - LDA #0 ; LAENGE = 0
550 - JSR SETNAM ; ALSO KEIN FILENAME
560 -;
570 - JSR OPEN ; FILE OEFFNEN
580 -;
590 - LDX #4 ; AUSGABE AUF FILE
600 - JSR CKOUT ; NUMMER 4 UM-ENKEN
610 -;
620 -SCHLEIFE LDA ZEIGERHIGH ; HIGH-BYTE
630 - LDX #18 ; IN VDC-REGISTER 18
640 - JSR SETVDC ; SCHREIBEN
650 - LDA ZEIGERLOW ; LOU1-BYTE
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660 - LDX #19 ; IN VDC-REGISTER 19
670 - JSR SETVDC ; (*** SIEHE BESCHREIBUNG !!! ***)
680 - LDX #31 ; VDC-REGISTER 31
630 - JSR GETVDC ; AUSLESEN
700
710 -UMWANDLUNG AND ny.0 l i m n ; BIT 7 AUSBLENDEN
720 - TAX ; WERT IN X-REGISTER MERKEN
730
740 - CLC ; CARRY VOR ADDITION LOESCHEN
750 - ADC #64 ; 64 ADDIEREN
760
770 - CMP #128 ; CODE < 128 ?
780 - BCS UMWANDLUNG 1; NEIN, DANN NICHT 64 ABZIEHEN
790 - CMP #96 ; CODE >= 96 ?
800 - BCC UMWANDLUNG 1; NEIN, DANN NICHT 64 ABZIEHEN
810 - SBC #64 ; 64 ABZIEHEN <BEI C0DE<128 UND >=96!
820 -;
830 -UMWANDLUNG 1 CPX #96 ; ALTER WERT (S. 720) < 96 ?
840 - BCS UhtdANDLUNGENDE; NEIN, DANN NICHT 32 ABZIEHEN
850 - CPX #64 ; ALTER UERT <S. 720) >=64 ?
860 - BCC UMaJANDLUNGENOE; NEIN, DANN NICHT 32 ABZIEHEN
870 - SBC #32 ; 32 ABZIEHEN <BEI 64<.=ALTER WERT<96!
830
390 -UMWANDLUNGENDE JSR BASOUT ; ZEICHEN NACH CODEWANDLUNG AUSGEBEN
900
910 - BCS ENDE ; EIN/AUSGABE-FEHLER (C=l)7
920
930 - INC ZEIGERLOW ; 16-BIT-ZEIGER AUF NAECHSTE
940 - BNE TEST ; ADRESSE IM VDC-RAM
950 - INC ZEIGERHIGH ; UM 1 ERHOEHEN
960
970 -TEST LDA ZEIGERLOW ; NUN WIRD DER ZEIGER
930 - CMP #<(2000) ; MIT 2000 VERGLICHEN
990 - LDA ZEIGERHIGH ; BEI 2000: SCHLEIFENENDE
1000 - SBC #>(2000) ; ANSONSTEN: SCHLEIFE FORTSETZEN
1010 - BCC SCHLEIFE ; MIT NAECHSTEM WERT
1020
1030 -ENDE LDA #13 ; CR (WAGENRUECKLAUF)
1040 - JSR BASOUT ; AUSGEBEN
1050
1060 - LDA #4 ; FILE NUMMER 4
1070 - JSR CLOSE ; SCHLIESSEN
1080
1090 - JSR CLRCH ; AUSGABEGERAET WIEDER BILDSCHIRM
1100
1 1 10 - RTS ; ROUTINE BEENDEN

Hardcopy vom Grafikbildschirm
D ies ist am  schw ierigsten, da je d e r  D ru ck er e ine an d ere  H ardcopy -R ou tine  benö tig t. Folgende 
L ösung  gibt es aber:

1) G rafik a u f  D iske tte  im 1541-F o rm at abspe ichern : 
BSAVE ’’GRAPHIC”,ON B 0 ,P 81 9 2  TO P I 6 3 8 3

2) In C 64-M odus g ehen  (R ese t +  < C B M > )
3) P rogram m  H I-E D D I PL U S laden
4) G rafikb ild  ü b e r  < C B M X - < L >  laden
5) H ardcopy  m it < C B M X - < P >
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D as P rogram m  H I-ED D 1 PL U S, dessen  V orversion H I-ED D 1 in de r A u sgabe 1/85 von 64er 
ersch ien , verfügt ü b e r  e ine um fangreich e D ruckeranp assun g . H I-E D D I PLU S wird mit 
um fan greich er B eschre ibu ng  von M arkt & T ech n ik  v e rtrieb en  (N u m m er M T 90136).
D a S im o n’s Basic e ine  H ard copy -R ou tin e  für M PS 801/803 hat, soll h ie ra u c h  eine L ösung  für 
d iesen  D ruckertyp  vorgestellt w erd en , d am it Sie du rch  d iese R ou tine  in S im o n’s-Basic-Pro- 
g ram m en  d en  B efehl C O PY  e rse tzen  kön n en :
B eschreibu ng: H ardcopy  vom  G rafikb ildsch irm  für M PS 801/803 
F ilenam e: »hardcopy(grafik)«
100 REM »I******************************
110 REM * *
120 REM » H A R D C O P Y  l*FS 801/803 *
130 REM * *
140 REM * VOM GRAPHIC-1-BILDSCHIRM *
150 REM * *
160 REM *******************************
170 :
180 0PEN4,4:2 =0:CMD4 
130 FORA=0TO27 
200 FORB=0TO31 
210 FORC=0TO10
220 FORD=0TO6: LOCATE <B* 10+0,(A*7+D>:IFRDOT(2) = 1THENZ =2+2tD 
230 NEXTD
240 Z =Z + 128:A*=A*+CHR*<Z):Z =0:NEXTC
250    NEXTB
260 PRINT" ■ :hCXTA
270 PRINT#4,CHR$<15>:CL0SE4

Z usätzlich  finden  M PS 801 /803-B esitzer noch  fo lgende P rog ram m e a u f  de r P rogram m dis­
kette:

”h a rd c o p y -g .$ 1 3 0 0 ”
W ird wie d ie an d eren  H ard cop y -R o u tin en  in M asch in ensp rach e  g eh an d h ab t

(B 00T ”H ARDC0PY-G.$1300”
o der B L O A D  und  SYS).

’’h a rd c o p y -g .s rc ”
D er Q u elltex t zu »hardcopy-g .$1300«

”su p e r-h c 8 0 1 $ 1 3 0 0 ”
G ib t eine H ardcopy  im R iesenform at aus und  wird wie die an d eren  H ard copy -R outinen  in 
M asch inensprach e verw endet.

3.8.3 Grafikbereiche schnell löschen
D a m it SC N C L R  im m er d e r  ganze B ildschirm  gelösch t w ird, ist es schw er, n u r  einzelne 
B ereiche zu löschen. W enn m an  ab er m it dem  C H A R -B efeh l (in e in er Schleife) en tsp rechen d  
viele L eerze ichen  send e t, ist dies leicht m öglich. D as gilt sow ohl für d en  T ex tm o d u s  als auch die 
h ochau flösen de G rafik . Ein Beispiel finden  Sie im P rogram m  »R oule tte«  (3.6.2).
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3.8.4 Spritesteuerung auf einfache Weise
F olgendes »Program m « erm ög lich t e ine einfache (ab e r schnelle) Joystickabfrage:

10 SPRDEP:SPRITE 1,1
SO J — (JO Y (S) -1) *45  :IF J = -4 5  THEN MOVSPR 1 ,0 #  0 :GOTO SO:

ELSE:MOVSPR 1 ,J# 7 :G 0 T 0  SO
Statt IF ...T H E N -A nw eisungen  w erd en  die Joystick rich tungen  in G rad  gew andelt u n d  später 
von einem  M O V SPR -B efehl verarb eite t.
Z u m  Program m :
In Z eile 10 w ird das Sprite m it Hilfe des S P R D E F -S prite-E d ito rs  ed itiert u n d  m it S P R IT E I,1 
eingeschaltet.
In Z eile 20 w ird in d e r V ariab len  J die R ich tung  des Joysticks in G rad  abgeleg t (8 R ich tungen). 
Ist J= -45  (N ullstellung), w ird das Sprite ge sto p p t und  das P rogram m  b eg in n t w ieder bei Z eile 
20 .

Ist J nicht -45, bew egt sich das Sprite in R ich tung  J, w o rau f e rn e u t Z eile  20 an g esp ru ng en  wird.

3.8.5 Noch ein paar PEEKs und POKEs
POKE 1 6 0 ,S55 ersetzt: T I$=»000000«
POKE S 6 0 3 ,3 2 ab g esch a lte te r C u rso r im 80-Z eichen-M odu s
POKE S 6 0 3 ,6 4 schnell b lin k en d e r C u rso r im  80-Z eichen-M odus
POKE 241,X -1 ersetzt: C O L O R  1,X
POKE 2 1 6 ,0 ersetzt: G R A P H IC  0,1
POKE 216 ,1 ersetzt: G R A P H IC  1,1
POKE 2 1 6 ,6 4 ersetzt: G R A P H IC  2,1
POKE 2 1 6 ,1 2 8 ersetzt: G R A P H IC  3,1
POKE 2 1 6 ,2 5 4 ersetzt: G R A P H IC  4,1
POKE 243 ,1 ersetzt: P R IN T  C H R $(18); (RVS ON )
POKE 2 4 3 ,0 ersetzt: PR IN T  C H R $(146); (RVS O FF)

E ine ganze R eihe h o ch in te re ssan te r PE E K - und  P O K E -A nw eisungen  fin den  Sie au ß erd em  
in 3.5.4.

Programmschutz-POKEs
Die T asten  < R U N /S T O P >  u n d  < R E S T O R E >  schalte t m an  m it

POKE 8 0 8 ,9 8
ab. D adurch  wird die in te rne  U h r (T I,T I$) un b rau ch b ar.
E in en  R eset v e rh in dert m an  m it

BANKl:POKE 655S8,3
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D ann  fuhrt je d e r  R eset zum  A bsturz . D iese r PO K E funk tion iert se lbstverständ lich  au ch  ohne 
vorheriges A b sch a lten  von < R U N /S T O P >  und  < R E S T O R E > , a b e r  be ide PO K Es zu sam m en  
e rg eb en  e in en  rech t g u te n  Schutz, an  d em  sich an d ere  die Z äh n e  au sb e iß en  können .
D ie T asten k o m b in a tio n  < R U N /S T O P > + < R E S T O R E >  k ann  au ß e r m it »PO K E 8O8,98« auch 
du rch  »PO K E 792,51:PO K E 793,255« ab gescha lte t w erden , die < R U N /S T O P > -T as te  allein 
funk tio n iert ab e r  w eiterh in .
M it »PO K E 774 ,102:PO KE 775,224« w ird ein  L istschu tz ak tiv iert, d e r ü b e r  »POKE 
774,8 l:P O K E  775,81« w ieder au fg eh o b en  w erd en  kann.
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4 
Maschinensprache
D ieses Kapitel w end et sich an  d ie jen igen , die be re its  ü b e r  M asch in en sp rach eken n tn isse  ver­
fügen und  diese a u f  dem  C128 e in se tzen  w ollen. G ru n d lag en  in d e r  A ssem b le rp ro g ram m ie­
rung  w erden  h ier also n icht ve rm itte lt (so n dern  in »C128: P rog ram m ieren  in M asch in en ­
sprache«, M arkt & T echnik , N u m m er M T  90213).
A u fje d en  Fall so llten  Sie sich ab e r  noch zusätzlich ein  R O M -Listing zu legen , da dies ein  w ichti­
ges H ilfsm ittel zu r M asch in enp rog ram m ieru ng  ist. E in  kom p lette s  R O M -Listing ist das Buch 
» C I28 R O M -Listing« aus de r C o m m o d ore-S ach bu ch re ihe , die von M arkt & T echn ik  vertrie­
ben  wird.
D a d e r C I 28 m it dem  8502 e in e W eiteren tw ick lung  des 6510 (C 64-Prozessor) als C PU  hat, 
än d ert sich an  d en  M asch in en sp rach ean w eisun gen  u n d  O pcodes nichts. Sogar die sog en an n ten  
»U ndefinierten O pcodes«, also d ie jen igen  C odes, die zw ar in ke inem  A ssem ble r-L eh rb u ch  s te ­
hen , ab er denn och  v o rh an d en  sind und  W irkung hab en , w u rd en  fast au snah m slos  ü b e rn o m ­
m en, eb en so  wie de r techn ische F eh ler, daß  »JM P ($45F F)« n ich t an  die in $45 F F /$4600  ab g e­
legte A dresse springt, sondern  an  das in $4500 u nd  $45F F  festgelegte Sprungziel.
M an m uß  also keine n eue  M asch in ensprache  e rle rn en , allerd ings m u ß  m an  sich m it den  E igen­
he iten  des C 128 und  den  ve rän d erten  B ed ing ungen  ve rtrau t m achen , w obei Ih n en  dieses K api­
tel helfen soll.
Sie w erden  ab e r sehen , daß  au fg run d  d e r  kom fo rtab len  A n w eisun g en  des B asic 7.0 in v ielen 
Fällen a u f  die P rogram m ierung  e in er R ou tine  in A ssem b le r verz ich tet w erd en  kann , w enn 
diese beispielsw eise als U n te rp ro g ram m  für ein B asic-Program m  eingesetz t w erd en  soll. A n d e­
rerseits s tehen  aber, da dasC 128-R O M  w esentlich  u m fan gre ich er als dasC 6 4-R O M  ist, einige 
w eitere R O M -R ou tinen  zu r V erfügung, un d  m it T O P-A SS (M ark t & T echnik) ist ein  A ssem bler 
für den  C I 28 erhältlich , d e r alle C 64-A ssem bler übertrifft, da  er von d en  e rw e ite rten  M öglich­
keiten  des C I 28 ausgiebig  G e b rau ch  m acht.
In  4.1 w erd en  die H ilfsm ittel zu r A ssem b le rp ro g ram m ie ru n g  besp ro ch en , in 4.2 das U m sch re i­
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ben von C64-Routinen. Auch wenn Sie nicht vorhaben, C64-Programme an den C 128 anzupas­
sen, sollten Sie diesen Abschnitt lesen, denn Sie erfahren dort vor allem die Eigenheiten des 
C128 gegenüber dem  C64 (Bank-Switching, neue ROM-Routinen usw.).
Zum  Bank-Switching wird Ihnen eine kleine Routinensam m lung vorgestellt, die das Umschal­
ten zwischen den Banks deutlich besser unterstützt als die entsprechenden Programmseg­
m ente des Betriebssystems und des Basic-Interpreters.

4.1 Die Assembler-Tools
W ährend m an mit dem, nach dem  Einschalten sofort verfügbaren Basic-Interpreter ohne Ver­
zögerung in Basic programm ieren kann, muß man zur Programm ierung in Assembler erst 
Hilfsprogramme (Tools) haben, die die Eingabe von Assembler-Quelltexten erlauben.
Zum  A ustesten und Bearbeiten eines Programms ist ein M onitor erforderlich. Dieser ist beim 
C64 erst in den Speicher zu laden, beim C128 ist ein recht guter M onitor bereits ins Betriebs­
system integriert.
Ferner benötigt man, wie schon angesprochen, ein ROM-Listing, damit man sich nicht im Pro­
gram mdschungel von Betriebssystem und Basic-Interpreter hoffnungslos verläuft.

4.1.1 Der Monitor
D er integrierte M onitor kann au f verschiedene A rten gestartet werden:
1. Eingabe des au f < F 8 >  liegenden Befehls MONITOR.
2. Ausführung des Assembler-Befehls BRK (Opcode: $00).
3. Reset bei gedrückter <RU N /STO P>-Taste.
Der M onitor hält sich an einen gewissen Standard für 65xx-M onitore und ähnelt von der Syn­
tax her den meisten C64-M onitoren (PROFI-MON, HESM ON, DEMON). Dem sehr guten 
M onitor SMON entspricht fast kein Befehl, da der SMON eigenwillige Befehlsbezeichnungen 
hat.
G egenüber einem C64-Monitor ändert sich vor allem, daß Adreßangaben jetzt bis zu fünf Stel­
len lang sind; die erste Stelle wählt die Bank aus (0,1 ,E oder F). Führende Nullen (einschließlich 
Angabe von Bank 0) können aber weggelassen werden; so syntax-freundlich sind C64-Moni- 
tore in der Regel nicht!
Beispiele: M F 4 0 0 0  F5FD CH ex-D um p v o n  $ 4 0 0 0  bis $5FDC in  B ank  $F 

M O 5 H ex-D um p v o n  $ 0 0 0 0  bis $ 0 0 0 5  in  B ank  0
Durch Voranstellen von »$« werden Hexadezimalzahlen gekennzeichnet ($ kann entfallen), 
durch »+« Dezimalzahlen, durch »&« Oktalzahlen und durch »%« Binärzahlen.
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Beispiele: M + 8 1 9 8  + 1 6 3 8 3  
M ö?4555 &?1777

Bei Verwendung anderer Zahlensysteme als des 16er-Systems kann die Speicherbank nicht 
ausgewählt werden; Bank 0 ist dafür voreingestellt.
Die Befehle werden im Anhang C des C 128-Handbuches erklärt. Ein Befehl wird dabei jedoch 
nicht erwähnt: J ist ähnlich wie G, allerdings wird -  J steht für JSR -  bei RTS in den M onitor 
zurückgesprungen, was nach G nur bei BRK der Fall ist.
Ein kleiner T ip: W enn ein Basic-Programm unterbrochen werden soll, dieses aber geschützt ist, 
kann man einen Reset bei gedrückter <RU N /STO P>-Taste auslösen, »X« eingeben und dann 
das Programm editieren. Voraussetzung ist, daß das Programm nicht reset-geschützt ist.

4.1.2 Einsatz eines C64-Assemblers
Solange man noch keinen C 128-Assembler hat, kann man sich mit der Verwendung eines C64- 
Assemblers behelfen, den man im C64-Modus betreibt. Bei der Assemblierung gibt es zwei 
Möglichkeiten:

Assemblierung auf Diskette
Ein auf Diskette erzeugtes Objektcode-File kann mit BLOAD in den C128 eingelesen werden. 

Assemblierung in den Speicher
W enn Sie einC64-Program m in den Speicher assem blieren lassen, m üssen Sie wissen, daß der 
im C64-Modus generierte Objektcode später in Bank 0 steht. Interessant ist der Bereich $1300- 
$1BFF (User-RAM-Bereich), in dem m an kürzere C128-M aschinenprogramme unterbringt. 
Dann löst man einen Reset in den C128-Modus aus; der RAM-Bereich $1300-$1BFF wird 
dabei nicht initialisiert, der Bereich $ 1C03-$FEFF bleibt ebenfalls erhalten. Das RAM im C64- 
Modus steht in Bank 0 des C128-Modus und wird beim M oduswechsel nicht gelöscht.
Es ist aber auf jeden Fall anzuraten, einen C128-Assembler zu erwerben; das Produkt TOP­
ASS ist so leistungsfähig und preiswert zugleich, daß das umständliche Assemblieren im C64- 
Modus wirklich nur eine provisorische Lösung ist; au f D auer zahlt es sich aus, daß im C128- 
Modus m ehr Speicher für den Quelltext, Objektcode und Label zur Verfügung steht. Die 
zusätzlichen Funktionen des TOP-ASS helfen vor allem, die Programmentwicklung komfor­
tabler zu gestalten und zu beschleunigen. Mit TOP-ASS können auch C64-Maschinenpro- 
gramme assembliert werden (bei Speichern des Objektcodes auf Diskette), wodurch der CI 28 
zum professionellen C64-Entwicklungssystem werden kann.
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4.2 Umschreiben von C64-Routinen
Mit BLOAD oder dem M onitorbefehl »L« können auch C64-Files in den C128 geladen und 
verarbeitet werden. Quelltexte m üssen aber neu eingegeben werden, wenn diese vom C128- 
Assem bler TOP-ASS editiert und/oder assembliert werden sollen. Deshalb sollte man beim 
Um schreiben einen C64-Assembler verwenden, den man im C64-Modus betreibt; in 4.1.2 
wurde der Einsatz eines C64-Assemblers bereits erklärt.
Vor allem m uß man einen geeigneten Bereich im C128-Speicher suchen. Für kurze Routinen 
komm t der RS232-Kassettenpuffer in $0B00-$0BFF in Frage, für etwas längere der Bereich 
$1300-$1BFF (User-RAM-Bereich) und längere Programme können in Bank 0 ab Adresse 
$1C00, in Bank 1 ab $0400 stehen. Im 80-Zeichen-Modus kann der 40-Zeichen-Bildschirm- 
speicher $0400-$07E7, bei reinen M aschinenprogram m en -  also solchen, die nicht mit einem 
Basic-Programm komm unizieren, steht auch der Bereich $0800-$09FF zur Verfügung (Basic- 
Stack für FOR/NEXT, DO/LOOP und GOSUB).

4.2.1 Zugriffe auf Adressen
Die Anpassung von POKE- und PEEK-Anweisungen, die schon sehr maschinennah sind, wird 
in 3.5.4 besprochen. Dort werden zwar oft Basic-7.0-Befehle als Ersatz vorgeschlagen, aber mit 
Hilfe eines ROM-Listings können diese in M aschinensprache umgesetzt werden.
Es ist jetzt zu beachten, daß Adressen beim CI 28 nicht einfach überLD A , STA usw. angespro­
chen werden, sondern daß die richtige Speicherbank eingestellt sein muß. Das Bank-Switching 
wird in 4.2.4 besprochen.
Hier noch eine Zusam m enstellung von (brauchbaren) Zeropage-Adressen, die bei C64 und 
C128 Vorkommen und an gleicher oder leicht verschobener Position im Speicher liegen, als 
Tabelle 4.1:

Tabelle 4.1: Kurzer Adressenvergleich der Zeropage von C64 und C128
Adressen bei C64 Beschreibung Adressen bei C128
$07-$2A Basic-Hilfszeiger $09-$2C
$2B/$2C Zeiger au f Basic-Anfang $2D/$2E
$39/$3A Zeiger au f aktuelle Zeile $3B/$3C
$3F-$60 Hilfszeiger $41-$62
$61-$66 Fließkom ma-Akkum ulator FAC $63-$68
$67 Flag bei Polynom berechnung $69
$69-$6E Fließkom ma-Akkum ulator ARG $6B-$70
$70-$72 diverse Zeiger $6F-$73
$FA-$FE Speicher zur freien Verfügung $FA-$FE
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Die meisten für Ein-/Ausgabe-Z wecke wichtigen Adressen stim men überein, allerdings haben 
diese Adressen beim C I28 meist zusätzliche Funktionen und können deshalb nicht tabella­
risch abgehandelt werden. Bei Verwendung der Betriebssystem-Routinen sind diese Adressen 
aber in der Regel ohne Bedeutung.

4.2.2 Aufrufe von Betriebssystemroutinen
Da man unmöglich alle Einzelheiten wie Bildschirmausgabe selber programm ieren kann, 
bedient man sich der im ROM enthaltenen Programme (ROM-Routinen). Diese sind beim 
C I28 nur in Bank 15 ($F) verfügbar.
Die Aufrufe von Kernal-Einsprüngen des C64 ($FF81 -$FFF3) m üssen nicht angepaßt werden, 
da diese beim C128 auch vorhanden sind. Allerdings hat der C128 noch weitere interessante 
Kernal-Einsprünge, die in 4.2.3 aufgeführt sind.
Hier eine Zusam m enstellung von arithm etischen Routinen von C64 und C128, da es für diese 
beim C64 keinen Sprungverteiler nach Kernal-Art gibt, als Tabelle 4.2:

Tabelle 4.2: Gegenüberstellung arithmetischer Routinen von C64 und C128
Bedeutung in Kurzform C64 C I28
Positive 2-Byte-Integerzahl nach Fließkomma $BC49 $8C75
Negative 2-Byte-Integerzahl nach Fließkomma $BC44 $8C70
Fließkomma nach Integer $BC9B $8CC7
Fließkomma nach 2-Byte-lnteger $B7F7 $8815
FAC in String
String ausgeben
Integerzahl (X/A) ausgeben
FAC := A RG +FAC
FAC := ARG-FAC
FAC := ARG*FAC
FAC := A RG /FA C
FAC := ARGFAC
FAC := FAC* 10
FAC := F A C /10
Sinusfunktion SIN
Cosinusfunktion COS
Wurzelfunktion SQR
Logarithmus-naturalis-Funktion LOG
Exponentialfunktion EXP
FAC nach ARG kopieren
ARG nach FAC kopieren

$BDDD $8E42
$AB1E $55E2
$BDCD $8E32
$B86A $8848
$B853 $8831
$BA2B $8A27
$BB12 $8B4C
$BF7B $AF39
$BAE2 $8B 17
$BAFE $8B38
$E26B $AF42
$E264 $AF3F
$BF71 $AF30
$B9EA $AF2A
$BFED $AF3C
$BC0C $AF6C
$BBFC $AF69
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Bedeutung in Kurzform C64 CI 28
FAC nach Adresse kopieren $BBD4 $AF66
Konstante nach FAC kopieren $BBA2 $AF63
FAC := FA C+K onstante $B867 $AF18
FAC := FAC*Konstante $BA28 $AF1E
A uf Komma im Basic-Text prüfen (CHKCOM) $AEFD $795C
1-Byte-Integer aus Basic-Text holen (GETBYT) $B79E $87F4
Num erischen Ausdruck auswerten (FRM NUM ) $AD8A $77D7
2-Byte-Integer aus Basic-Text holen (GETADR) s.unten $880F
Adresse und 1-Byte-Integer aus Basic-Text holen $B7EB $8803
Pointer auf Variable holen $B08B $7AAF

Die Funktion »2-Byte-Integer holen« (C 128: $880F) wird beim C64 durch zwei Aufrufe ersetzt:
JS R  $AD8A ; n u m e risc h e n  A u sd ru ck  a u sw e rte n  (FRMNUM)
JS R  $B 7F7 ; in s A d re ss fo rm a t w an d e ln

Beim C 128 ersetzt man diese zwei Aufrufe, wenn Sie unm ittelbar nacheinander stehen, durch 
»JSR $880F«.

4.2.3 Erweiterte Möglichkeiten auf dem C128
Hier sollen einige ROM -Routinen vorgestellt werden, die beim C64 nicht vorhanden sind, aber 
Ihnen die Programmierung sicher erleichtern.
Anspruch auf Vollständigkeit kann natürlich nicht erhoben werden, denn hier sind nur die 
wichtigsten Einsprünge aufgeführt.

WORDOUT ($B89F)
Eine 2-Byte-Adresse, die sich im Akku (Low-Byte) und X-Register (High-Byte) befindet, wird 
in hexadezimalem Form at mit einem Leerzeichen am Ende ausgegeben.

HEXSOUT ($B8A5)
Das Byte im Akku wird hexadezimal (zweistellig) mit einem Leerzeichen am Ende ausge­
geben.

HEXBOUT ($B8C2)
Wie HEXSOUT ($B8A5), aber ohne Leerzeichen.



Maschinensprache  247

MAKEHEX ($B8D2)
Das Byte im Akku wird in zwei hexadezimale Ziffern umgewandelt, wobei nach der Rückkehr 
aus der MAKEHEX-Routine die erste Stelle (oberes Nibble) im Akku und die zweite Stelle 
(unteres Nibble) im X-Register als ASCII-Code steht. Eine Ausgabe findet noch nicht statt.

MHEXBCD ($BAÖA)
Ein maximal östelliger Hexadezimalwert wird ins BCD-System (Binary Coded Decimal) 
umgewandelt. BCD bedeutet hierbei, daß die jeweils zwei Dezimalziffern in einem Byte 
kodiert werden, wobei in jedem  Nibble eine Ziffer von 0 bis 9 steht.
Der zu wandelnde Wert m uß in den Adressen $66-$68 liegen ($68=  MSB, $66=LSB). Danach 
steht das Ergebnis in $0AA0-$0AA3 ($0AA0=M SB, $0AA3=LSB).

UNPACKB ($BA5D)
Mit Hilfe dieser Routine können beliebige W erte au f dem aktuellen Ausgabekanal ausgegeben 
werden, die vorher nach $0AA0-$0AA3 transportiert wurden ($0AA0=M SB, $0AA3=LSB). 
Die Ausgabe erfolgt binär, oktal oder dezimal; bei dezimaler Ausgabe m uß vorher die 
Umwandlung ins Dezimale mit M HEXBDC erfolgt sein.
Folgende Param eter m üssen angegeben werden:
Akku =  Flag für U nterdrückung führender Nullen
0 =  Führende Nullen unterdrücken
1 =  Führende Nullen ausgeben
X =  Anzahl der auszugebenden Ziffern
Y =  Zahlensystem: 0 =  binär

2 =  oktal
3 =  dezimal

VIDINIT ($C000)
Diese Routine setzt nach dem Einschalten bzw. Reset die G rundeinstellung der Video-Con­
troller VIC und VDC sowie der für den Editor wichtigen Adressen im Speicher.

DISPLAY ($C003)
Ausgabe des Akkus auf den Bildschirm, A ttribut (40-Zeichen-Bildschirm: Farbe; 80-Zeichen- 
Bildschirm: Farbe und Attribute). Das Attribut gliedert sich wie folgt:
Bits 0-3: Farbe
Bit 4: 0=Blinken aus/l= B linken  an
Bit 5: 0=U nterstreichen aus/l= U nterstre ichen  an
Bit 6: 0=N orm aldarstellung/l=R eversdarstellung
Bit 7: 0=G roß-/G rafik-Zeichensatz/l=K lein-/G roß-Zeichensatz
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GETKEYB ($C006)
Wie $FFE4 für Tastatur (G ET von Tastatur).

GETSCRN ($C009)
Zeichen vom Bildschirm holen und in ASCIl-Format wandeln. Gelesen wird aus der Adresse, 
die durch die aktuelle Bildschirmposition($EO/$El) und den Offset ($EC) angegeben wird. 
Danach enthält der Akku das Zeichen im ASCIl-Code, die Adresse $F2 das Attributbyte.

SCRNOUT ($C00C)
Wie $FFD2 für Bildschirm (BASOUT auf Bildschirm).

SCRNORG ($C00F)
Mit dieser Routine können Inform ationen über die Bildschirmorganisation geholt werden:
X =  Anzahl der Spalten im Bildschirm(fenster)
Y =  Anzahl der Zeilen im Bildschirm(fenster)
A =  M odus (40 oder 80), unabhängig von Window

CURSORP ($C018)
Ist das Carry-Flag gesetzt (SEC), wird die Cursorposition nach X (Zeile) und Y (Spalte) geholt. 
Beide sind im m er relativ zur linken oberen Ecke des aktuellen Windows zu betrachten.
Ist das Carry-Flag gelöscht (CLC), wird der Cursor entsprechend gesetzt (X=Zeile, Y=Spalte). 
Auch hier sind X und Y relativ zur Window-Position zu sehen.

ESCHDLG ($C01E)
Ein ESC-Kommando, das im Akku als ASCII-Code enthalten sein muß, kann hierdurch aus­
geführt werden.

FKEYSET ($C021)
Mit dieser Routine wird eine Funktionstaste belegt. Als Beispiel so lK F l > m it »Testbelegung« 
belegt werden, der in Bank 0 ab Adresse $ 1E00 steht. H ierzu wird zunächst einmal ein Zeiger in 
der Zeropage eingerichtet, sinnvollerweise an einer frei verfügbaren Stelle, z.B. den Adressen 
$FA-$FE. Belegt wird also
$FA mit $00, dem  Low-Byte der Adresse $1E00 
$FB mit $1E, dem High-Byte dieser Adresse 
$FC mit $00, der Banknum m er
Anschließend werden die Prozessorregister geladen, und zwar:
A mit $FA, der Zeigeradresse 
X mit $01, der N um m er der Funktionstaste
Y mit $0C, der Länge des Textes »Testbelegung«
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Nun kann die Routine aufgerufen werden (JSR $C021). Möglich sind die Tasten < F 1 >  bis 
<F8> , < H E L P >  (gilt als <F10>) und < S H 1F T > + < R U N /S T 0P >  (gilt als <F9>).

SWAPSCR ($C02A)
Diese Funktion schaltet jeweils au f den anderen Bildschirm, also von 40 au f 80 Zeichen und 
umgekehrt. Entspricht ESC-X.

WINDDEF ($C02D)
Definiert ein Window. Vor dem A ufruf steht im Akku die Zeilennum m er (0-24), im X-Register 
die Spalte (0-39 bzw. 0-79). Bei gesetztem Carry-Flag (SEC) wird die rechte untere Ecke gesetzt, 
bei gelöschtem (CLC) die linke obere Ecke.

BEEPSGN ($C98E)
Diese Routine löst das Klingelzeichen (<C O N T R O L > + < G > ) aus und ist, im Gegensatz zu 
CHR$(7), vom Quote Mode unabhängig.

LOCKSCB ($C8A6)
Verriegelt < S H IF T >+<C B M >, wie <C O N T R O L >+<K >.

UNLOCKS ($C8AC)
Entriegelt <S H IF T >+ < C B M > , wie <C O N T R O L >+<L > .

FULLSCR ($CA24)
Schaltet Window aus (< H O M E X F IO M E > ).

DELLINE ($CA52)
Löscht die aktuelle Cursorzeile (ESC-D).

CURSRON ($CD6F)
Schaltet den Cursor, unabhängig von 40- und 80-Zeichen-Modus, im aktuellen Bildschirm ein. 

CRSROFF ($CD9F)
Macht CURSRON rückgängig, schaltet also den Cursor aus.

Weitere Kernal-Einsprünge, die der C64 nicht hat:
SETSPIO ($FF47)
Schaltet die schnelle Floppy-Routine ein, die nur mit den Laufwerken 1570 und 1571 verwend­
bar ist. Das Carry bestim mt, ob die Routine eingeschaltet (CLC) oder ausgeschaltet (SEC) wer­
den soll.



250  M aschinensprache

CLSALDV ($FF4A)
Schließt alle Files au f der im Akku angegebenen Geräteadresse.

C64MODE ($FF4D)
Schaltet au f den C64-Modus um. Von dort kann nur mit Reset in den C128-Modus zurückge­
sprungen werden. Entspricht »G064«.

DMAREQC ($FF50)
Diese Routine dient zum direkten Speicherzugriff (DM A =  Direct M emory Access) durch 
externe G eräte und ist im Norm albetrieb des C 128 nicht von Belang, soll aber der Vollständig­
keit halber erwähnt werden.

BOOTDSK ($FF53)
Im Akku m uß die Laufwerksnum m er (nicht G erätenum m er) im ASCII-Code stehen (»0«= 
$30, »1«=$31). Dann wird geprüft, ob die eingelegte Diskette bootfähig ist. Ist dies der Fall, 
wird das Bootprogramm ausgeführt, andernfalls wird der A ufruf ignoriert.

PHOENIX ($FF56)
Dient zum A ufruf der zusätzlichen Funktionskarte, die im norm alen C128 nicht enthalten ist. 
Wird die Routine hier aufgerufen, wird ein normales BOOT von G erät 8, Laufwerk 0 durch­
geführt.

LFNKUPS ($FF59)
Zu einer vorgegebenen logischen D ateinum m er im Akkum ulator werden die zugehörige 
G erätenum m er und Sekundäradresse erm ittelt. Ist das Carry-Flag nach dem Aufruf gesetzt, ist 
diese Datei nicht geöffnet. Ist das Carry-Flag gelöscht, so enthält das X-Register die G eräte­
adresse, das Y-Register die Sekundäradresse und der Akkum ulator -  wie vor dem A ufru f- die 
logische Dateinum m er.

SECKUPS ($FF5C)
Zu einer vorgegebenen Sekundäradresse im Y-Register werden die zugehörige logische Datei­
num m er und die Sekundäradresse gelesen. Das Carry-Flag zeigt an, ob ein entsprechender 
Eintrag in der Dateitabelle gefunden wurde. Ist das Carry-Flag gesetzt (SEC), ist diese Datei 
nicht geöffnet. Ansonsten enthält das X-Register die Geräteadresse, der Akku die logische 
D ateinum m er und das Y-Register -  wie vor dem Aufruf -  die Sekundäradresse.

KNLSWAP ($FF5F)
Ruft die bereits beschriebene Routine SWAPSCR ($C02A) auf.
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KINIT80 ($FF62)
Initialisiert den Zeichensatz des 80-Zeichen-Bildschirms.

KFKEYST ($FF65)
Ruft die bereits beschriebene Routine FKEYSET ($C021) auf.

SETBANK ($FF68)
Setzt die Bank für LOAD/SAVE/VERIFY. Das X-Register m uß die M M U-Bitkombination 
enthalten und der Akku die Banknum m er. D er über diese Routine eingestellte Wert wird in 
$C6 (Akku) und $C7 (X-Register) zwischengespeichert.

GETCONF ($FF6B)
Diese Routine sucht zu einer gegebenen Banknum m er im X-Register die entsprechende Kom­
bination aus der Tabelle und stellt sie im Akkum ulator zur Verfügung. Die Kombination kann 
z.B. bei SETBANK ($FF68) verwendet werden.

KJSRFAR ($FF6E), KJMPFAR ($FF71), KIFETCH ($FF74), KISTASH ($FF77), KCOM- 
PAR ($FF7A)
Diese Routinen dienen dem Bank-Switching (4.2.4).

PRIMM ($FF7D)
Mit Hilfe dieser Routine kann ein Text, der direkt au f den JSR-Befehl folgt, auf dem Bildschirm 
ausgegeben werden. D er Text kann beliebig lang sein und m uß mit $00 enden. Anschließend 
wird die Verarbeitung mit dem auf den Text folgenden Befehl fortgesetzt.

4.2.4 Bank-Switching in Maschinensprache
ln Basic stellt man die aktuelle Speicherbank über den Befehl BANK ein. Wie dies in Maschi­
nensprache geht, erfahren Sie im Anhang B des C128-Handbuches. Dort finden Sie eine Viel­
zahl von Abbildungen und eine Erklärung der MMU-Register.
Das Kernal stellt einige Routinen zum Bank-Switching zur Verfügung, die wir an dieser Stelle 
besprechen wollen.

KJSRFAR ($FF6E)
Diese Routine ruft ein Unterprogram m  auf, das sich in einer beliebigen Speicherbank befinden 
kann. Hierzu m uß das X-Register die Banknum m er enthalten und einige Speicherstellen die 
entsprechenden gewünschten Registerinhalte beim Eintritt in das Unterprogramm . Die Logik 
entspricht einem JSR-Befehl. H ier die Speicherstellen für Register:
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$0006 Akkum ulator-Inhalt
$0007 X-Register-Inhalt
$0008 Y-Register-Inhalt

KJMPFAR ($FF71)
Diese Routine ist wie KJSRFAR ($FF6E) zu steuern, die Logik entspricht aber nicht einem 
JSR-, sondern einem JMP-Befehl.

KIFETCH ($FF74)
Mit Hilfe dieser Routine kann ein Byte aus einer anderen Speicherbank als der, in der das Pro­
gram m gerade läuft, gelesen werden. Hierzu m uß das X-Register die Banknum m er und der 
Akkum ulator die Adresse eines Zeropage-Adressenpaars enthalten, in dem die zu lesende 
Adresse steht. Die Funktion entspricht somit in etwa einem »LDA (Adresse),y«-Befehl.
Im Y-Register steht der OfTset, wie bei LDA(),Y.

KISTASH ($FF77)
Mit Hilfe dieser Routine kann ein Byte in eine andere Speicherbank als die, in der das aktuelle 
Programm gerade läuft, geschrieben werden. Hierzu m uß das X-Register die Banknumm er 
und die Speicherstelle $02B9 die Anfangsadresse eines Adressenpaars derZeropage enthalten, 
in dem die zu schreibende Adresse steht. Diese Funktion entspricht somit in etwa einem »STA 
(Adresse),y«-Befehl.
Im Y-Register steht der OfTset, wie bei STA(),Y.

KCOMPAR ($FF7A)
Mit Hilfe dieser Routine kann ein Byte im Akkum ulator mit einem  Byte aus einer anderen 
Speicherbank als der, in der das Programm gerade läuft, verglichen werden. Hierzu muß das X- 
Register die Banknum m er enthalten und die Speicherstelle $02CD die Anfangsadresse eines 
Adressenpaars aus derZeropage, in dem die zu vergleichende Adresse steht. Die Funktion ent­
spricht somit in etwa einem »CMP (Adresse),y«-Befehl. Im Y-Register steht der Offset, wie bei 
CMP(),Y.
Die genannten Routinen stehen auch an anderer Stelle im Speicher, wohin von den in Klam­
mern aufgeführten Kernal-Einsprüngen aus nur gesprungen wird (Tabelle 4.3):

Tabelle 4.3: Kernal-Einsprünge und Adresse in »common area«
$02A2 KIFETCH ($FF74)
$02AF KISTASH ($FF77)
$02BE KCOMPAR ($FF7A)
$02CD KJSRFAR ($FF6E)
$02E3 KJMPFAR ($FF71)
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Bank-Switching mit Hilfe einer eigenen Routine
Durch das Bank-Switching wird die Assem blerprogram m ierung oft sehr aufwendig und m üh­
selig. Wer schon einmal versucht hat, aus Bank 1 in eine Kernal-Routine nach Bank 15 zu sprin­
gen, wunderte sich sicher, denn danach befand sich der C om puter in einem überaus undefinier­
barem Zustand...
Um diesem Problem zu begegnen, m üßte ein Programm her, daß vor A ufruf die gewünschte 
Konfiguration einschaltet und bei der Rückkehr die alte Speicherbelegung wiederherstellt. 
Das Programm m üßte zusätzlich in der »common area« (einem Speicherbereich, der allen 
Banks gemeinsam ist) liegen. Es bietet sich der RS232-Eingabepuffer von $0C00 bis $0D00 an, 
wobei allerdings eine Initialisierung nötig ist, die auch diesen Bereich als »common area« dekla­
riert, denn normalerweise reicht die »common area« nur bis $03FF.
Ein solches Programm ist au f der Programmdiskette unter dem  Filenamen »SWITCH« abge­
speichert und m uß nach dem Laden initialisiert werden. Dies erfolgt durch »JSR $0C3E«. Fin­
det der Interpreter während der Ausführung eines Basic-Programms eine USR(X)-Anweisung, 
so wird nach $F000 in Bank 0 gesprungen.
Das Programm dient dazu, Unterprogram m e in Bank 15 ausjeder beliebigen Bank aufzurufen, 
und funktioniert so:

Nummer der Kernal-Routine in Adresse 996 ($03E4) speichern
Die Bedeutung der Routinen wurde teilweise in 4.2.3, teilweise hier in 4.2.4 erklärt. H ier nur die 
zu der Routinennum m er zugehörigen Adressen:

1=$FF47, 2=$FF4A, 3=$FF4D, 4=$FF50, 5=$FF53, 6=$FF56, 7=$FF59,
8=$FF5C, 9=$FF5F, 10=$FF62, 11=$] F65, 12=$FF68, 13=$FF6B, 14=$FF6E,

15=$FF71, 16=$FF74, 17=$FF77, 18=$FF7A, 19=$FF7D, 20=$FF81, 21=$FF84,
22=$FF87, 23=$FF8A, 24=$FF8D, 25=$FF90, 26=$FF93, 27=$FF96, 28=$FF99,
29=$FF9C, 30=$FF9F, 31=$FFA2, 32=$FFA5, 33=$FFA8, 34=$FFAB, 35=$FFAE,
36=$FFB1, 37=$FFB4, 38=$FFB7, 39=$FFBA, 40=$FFBD, 41=$FFC0, 42=$FFC3,
43=$FFC6, 44=$FFC9, 45=$FFCC, 46=$FFCF, 47=$FFD2, 48=$FFD5, 49=$FFD8,
50=$FFDB, 51=$FFDE, 52=$FFE1, 53=$FFE4, 54=$FFE7, 55=$FFEA , 56=$FFED ,
57=$FFF0, 58=$FFF3.
Bei JSRFAR/JM PFAR auf andere Adresse in Bank 15 ist auf folgende Weise vorzugehen:
1) Die anzuspringende Bank ist in $02 abzulegen
2) Die anzuspringende Adresse ist in $03/$04 bereitzustellen
3) Akku in $06, X-Register in $07 und Y-Register in $08
4) JSR $0C23 bei JSRFAR; JM P $0CD0 bei JM PFAR
Diese seltsame Art der Param eterübergabe entspricht den Originalroutinen KJMPFAR und 
KJSRFAR, die bereits erwähnt wurden. Es dürfte also keine großen Problem e bei der U m ­
rüstung bereits bestehender Programme geben.
Hier noch der Quelltext, der mit dem Assem bler TOP-ASS erstellt wurde und somit von allen 
glücklichen Besitzern dieses Programms weiterverwendet werden kann:
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Beschreibung: Quelltext zur »SW lTCH«-Routinensammlung 
Filename: »switch.src«
READY.
100 -; *************************************************************
110 -; * *
120 -; * Q U E L L T E X T ZUR "8 W I T C H”-R 0 U T I N E *
130 *  === = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = -= = = = = =  ,
140 * *
150 * ERSTELLT MIT DEM ASSEMBLER: ■TOP-ASS" (MARKT & TECHNIK) *
160 -; * *
170 -; *************************************************************
180 -;
180 - .DEFINE BANK= *0002
200 - .DEFINE PCHIGH= *0003
210 - .DEFINE PCLOW= *0004
220 - .DEFINE STATUSREG ISTER = *0005
230 - .DEFINE AKKU= *0006
240 - .DEFINE XREGISTER= *0007
250 - .DEFINE YREGISTER= *0008
260 - .DEFINE VARTAB= *002F
270 - .DEFINE ARRAYTAB= *0031
280 - .DEFINE NEUUSRFAR= *02CD
280 - .DEFINE NEWJMPFAR= *02E3
300 - .DEFINE ROUTINENNUMMER= *03E4
310 - .DEFINE USRVECTOR= *1219
320 - .DEFINE RAMCONFIGURATION= *D506
330 - .DEFINE CONFIGURATION *FF00
340 - .DEFINE PEEKPOKE= *FF50
350 -;
360 - .BASE *0C00
370 -;
380 -;
390 -; *** KERNAL *** (VERTEILER)
400 -; NUMMER D. ROUTINE IN *03E4 (996)
410 -; DANN "JSR *0C00”
420 -; AUS BELIEBIGER BANK
430
440 -KERNAL STA AKKU J REGISTER
450 - STX XREGISTER ; IN ZEROPAGE
460 - STY YREGISTER !  RETTEN
470 - LDA «15 ; BANK 15
480 - STA BANK ; EINSTELLEN
490 - L.DA #< (*FF44) ; ADRESSE
500 - STA PCLOW ; DER SPRUNGTABELLE
510 - LDA # >(*FF44) J IN ZEROPAGE
520 - STA PCHIGH ; ABLEGEN
530 - LDA ROUTINENNUMMER
540 - CMP «20 ; MIT 20 VERGLEICHEN
550 - BCC KLEINER ; C=0 HEISST "KLEINER“
560 - INC PCLOW ; LOW-BYTE DER SPRUNGTABELLE ERHOEHEN
570 -KLEINER ASL ; AKKU MIT 2 MULTIPLIZIEREN
580 - ADC ROUTINENNUMMER; UND NUMMER DER ROUTINE ADDIEREN
590 - ADC PCLOW ; LOW-BYTE DER SPRUNGTABELLE ADDIEREN
600 - STA PCLOW ; WERT IN LOW-BYTE DER SPRUNGTABELLE
610 -;
620 -; *** JSRFAR ***
630 -; PARAMETER WIE NORMALE JSRFAR-ROUTINE
640 -; AUFRUF DURCH "JSR *0C00"
650 -; AUS BELIEBIGER BANK
660 -;
670 -JSRFAR LDA CONFIGURATION; KONFIGURATION VOR AUFRUF HOLEN
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680 - PHA ; UNO AUF STAPEL ABLEGEN (ZWECKS SICHE
RUNG)
630 - LDA #0 ; BANK 15
700 - STA CONFIGURATION; EINSTELLEN
710 - JSR NEWJSRFAR ; NEUE JSRFAR-ROUTINE AUFRUFEN
720 - PLA ; WIEDER DIE ALTE KONFIGURATION
730 - STA CONFIGURATION; VOM STAPEL HOLEN UND HERSTELLEN
740 - LDA STATUSREGISTER; STATUS HOLEN
750 - PHA ; UND ZUNAECHST AUF STAPEL LEGEN
760 - LDA AKKU ; REGISTER
770 - LDX XREGISTER ; AUS ZEROPAGE
780 - LDY YREGISTER ; HOLEN
790 - PLP ; STATUS WIEDERHERSTELLEN
300 - RTS ; ENDE DER ROUTINE
810 -

820 - *** INIT *** <INITIALISIERUNG)
830 - VERGROESSERT "COMMON AREA"
840 - AUF 4K, PASST BAS IC-ZEIGER AN
350 - UND VERSCHIEBT PEEK/POKE-ROUTINE
860 -
870 INIT LDA #0 ; BANK 15
880 - STA CONFIGURATION; EINSTELLEN
890 - LDA RAMCONFIGURATION; COMMON AREA
900 - ORA #5 ; AUF 4K
910 - STA RAMCONFIGURATION; ERWEITERN
920 - LDA #0 ; 0 ALS LOW-BYTE
930 - STA VARTAB ; FUER ZEIGER AUF VARIABLEN-
940 - STA ARRAYTAB ; UND ARRAY-BEGINN IN BANK 1
950 - LDA #$10 ; $10 ALS HIGH-BYTE ($1000 = #4096)
960 - STA VARTAB+1 ; IN GLEICHE ZEIGER WIE OBEN
970 - STA ARRAYTAB+1 ; SCHREIBEN
980 -
990 - ** USR-VEKTOR INITIALISIEREN **
1000 -
1010 INITUSR LDA #< <START) ; USR-VEKTOR AUF
1020 - STA USRVECTOR ; "START" STELLEN, VON WO
1030 - LDA # >(START) ; AUS BEI "USR" NACH $0F000
1040 - STA USRVECTOR+1; GESPRUNGEN WIRD
1050 - LDA #$7F ; BANK 1
1060 - STA CONFIGURATION; EINSTELLEN
1070 - LDY #$37 ; $37+1 = $38 BYTES UMKOPIEREN
1080 -LOOP LDA NEWPEEK, Y ; SCHLEIFE
1090 - STA PEEKPOKE,Y ; ZUM UMKOPIEREN
1 100 - DEY ; DER PEEK- UND POKE-
1110 - BPL LOOP ; ROUTINEN
1 120 - RTS ; ENDE
1130 -
1 140 - *** BEI ’USR" NACH $0F00 ***
1150
1 160 -START LDA #$3F ; BANK 0
1170 - STA CONFIGURATION; EINSTELLEN
1180 - JMP $F000 ; SPRUNG NACH $0F000
1 190 -
1200 - #** PEEK AUS BANK 1 * * *
1210 - X-REG ISTER = LO-BYTE DER ADRESSE
1220 - Y-REGISTER = HI-BYTE DER ADRESSE
1230
1240 - NACH DEMAUFRUF DER ROUTINE
1250 - STEHT DANN IMAKKU DER PEEK-WERT
1260 -
1270 -PEEKBANK1 STA PEEKLOW+1 ; LDA-BEFEHLE
1280 - STA PEEKHIGH+1 ; (ZEROPAGEADRESSIERT)
1290 - INC PEEKHIGH+1 ; MOD IFIZIEREN
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13Q0
1310
1320
1330
1340
1350
1380
1370
1380
1380
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1430
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1530
1530
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1630
1630
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1780
1800
1810
1820
1830
1840
1850
I860
1870
1880
1880
1300
1810
1320
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LOA 
PHA 
LDA 
STA

-PEEKLOW LDA
STA

-PEEKHIGH LDA
STA 
JSR 
STA 
PLA 
STA 
LDA 
RTS

*** POKE IN BANK 1 *»*
“  /

X-REGISTER = LO-BYTE DER ADRESSE
-; Y-REGISTER = HI-BYTE DER ADRESSE
-J AKKU = ABZULEGENDER WERT
-; KEINE RUECKGABEPARAMETER
-POKEBAl-K 1 STA
-POKEZP LDA

STA 
STA 
INC 
LDA 
PHA 
LDA 
STA

-POKELOW LDA
STA

-POKEHIGH LDA
STA 
LDA 
JSR 
PLA 
STA 
RTS

-; *** JMPFAR ***
PARAMETER WIE BEI NORMALER

-Î JMPFAR-ROUTINE
-; DANN "JSR $0CO0” AUS JEDER BANK
-JMPFAR LDA #0 ; BANK 15 EINSTELLEN
- STA CONFIGURATION; ALS KONFIGURATION
- JMP NEWJMPFAR ; NEUE JMPFAR-ROUTINE ANSPRINGEN
-; * NEUE PEEK-ROUTINE »
-NEUPEEK SEI ; INTERRUPT ABSCHALTEN
- LDA RAMCONFIGURATION; COMMON AREA
- Aid #*F3 ; AUSSCHALTEN
- STA RAMCONFIGURATION; UND ERGEBNIS ALS KONFIGURATION
- LDA *FFFF,Y ; WERT HOLEN
- STA $FFF0 ; UND MERKEN
- LDA RAMCONFIGURATION; COMMON AREA
- ORA tt*04 ; WIEDER
- STA RAMCONFIGURATION; ANSCHALTEN
- LDA SFFF0 ; WERT WIEDER HOLEN

ROUTIhCNNUMMER; WERT ZWISCHENSPEICHERN 
#*FF J POKE IN ZEROPAGE-ADRESSE
POKELOW+1 ; LDA-BEFEHLE
POKEHIGH+1 ; ENTSPRECHEND 
POKEHIGH+1 ; MODIFIZIEREN 
CONFIGURATION; KOl-F IGURATION HOLEN 

; UM) AUF STAPEL SICHERN 
#*7E ; BANK 1, ABER I/O-BEREICH EINGEBLENDET
CONFIGURATION; ALS KONFIGURATION SETZEN 
0 ; 0 = OUM*1Y
SFF7C ; NACH *FF7C SCHREIBEN
0 ; 0 = DUMMY
*FF7D ; NACH «FF7C+1 = $FF7D SCHREIBEN
ROUTIhENNUf't'IER; GEMERKTEN WERT HOLEN 
ÎFF6C ; r-EUE POKE-ROUTH-E ANSPRU-IGEN

; ALTE SPEICHERKOl-FIGURATION 
configuration; WIEDERHERSTELLEN 

; ENDE DER ROUTINE

configuration; Konfiguration auf stapel
; ZWECKS SICHERUNG ABLEGEN 

#Ü7E ; BAM< 1,ABER I/O-BEREICH EINGEBLENDET
configuration; als Konfiguration setzen
0 ; 0 = DUMMY
ÎFF5A ; NACH *FF5A SCHREIBEN
0 ; 0 = DUMMY
$FF5B ; NACH *FF5A+1 = *FF5B SCHREIBEN
PEEKPOKE ; NEUE PEEK/POKE-ROUTINE AUFRUFEN
ROUTINENNUMMER; ERGEBNIS MERKEN

; KOM̂IGURATION VOM STAPEL HOLEN 
CONFIGURATION; UNO EINSTELLEN
ROUTINENNUMMER; ERGEBNIS DES PEEK-BEFEHLS HOLEN 

; ENDE DER ROUTINE
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1930 - CL1 ; INTERRUPT WIEDER ZULASSEN
1940 - RTS ; ENDE DER ROUTINE
1950
I960 -J * NEUE POKE-ROUTINE *
1970
1980 -NEUPOKE STA *FFF0 ; WERT MERKEN
1990 - SEI ; INTERRUPT ABSCHALTEN
2000 - LDA RAMCONFIGURATION; COMMON AREA
2010 - AND #*F3 ; AUSSCHALTEN
2020 - STA RAMCONFIGURATION; UND KONFIGURATION SETZEN
2030 - LDA *FFF0 ; WERT WIEDER HOLEN
2040 - STA *FFFF,Y ; WERT SETZEN
2050 - LDA RAMCONFIGURATION; COMMON AREA
2080 - ORA #*04 ; WIEDER
2070 - STA RAMCONFIGURATION; EINSCHALTEN
2080 - CLI ; INTERRUPT WIEDER ZULASSEN
2090 - RTS ; ENDE DER ROUTINE

In den Zeilen 530-600 wird die zur Kernal-Routine gehörige Adresse erm ittelt. Dabei wird die 
R outinennum m er verdreifacht (ein JMP-Befehl benötigt 3 Bytes, Kernal-Einsprünge sind nur 
JMP-Anweisungen), indem zuerst mit ASL verdoppelt (Zeile 570) und dann durch Addition 
verdreifacht (Zeile 590) wird. Da bei $FF80, also zwischen den Routinen 19 und 20, ein BRK- 
Befehl steht, muß zusätzlich 1 addiert werden, wenn die Routinennum m er größer als 19 ist. 
Dafür sind die Zeilen 540-560 zuständig.
Dieser Wert wird zum in PCLOW /PCHIGH stehenden Wert $FF44 (siehe auch Zeilen 490- 
520) addiert, um die endgültige Adresse zu erhalten, die von der im Speicher unm ittelbar fol­
genden JSRFAR-Routine für Bank 15 angesprungen wird.
Ansonsten reichen die Komm entare zum Verständnis des Programms mit Sicherheit aus.
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5 
Der C64-Modus
Ein Thema, das alle U msteiger vom C64 brennend interessiert, soll jetzt ausführlich behandelt 
werden: der C64-Modus.
Laut W erbung ist dieser zu 100 Prozent kompatibel zum »richtigen« C64, was aber -  wie wir 
noch sehen werden -  nicht stimmt. Dennoch ist die Möglichkeit, den C I28 als C64 zu betrei­
ben, sehr interessant. Aus den zusätzlichen Fähigkeiten des C64-Modus gegenüber dem  Origi- 
nal-C64 werden wir noch Kapital schlagen und den C64-Modus beschleunigen, die zusätz­
lichen Tasten (<ESC >, <TA B >, Zahlentastatur usw.) abfragen, den deutschen Zeichensatz 
einschalten und andere Hilfsprogramme einsetzen, die sich auf der Programm diskette befin­
den. Wir werden auch ein Testprogram m entwickeln, das feststellt, ob es sich um  einen C128/ 
C64-Modus oder den »echten« C64 handelt.
Zu allererst soll aber die Wirkung von G 064, des Befehls, der in den C64-Modus springt, 
besprochen werden.
Man kann auch ohne diesen in den C64-Modus gelangen, wenn m an beim Einschalten oder 
einem Reset die <CBM >-Taste gedrückt hält. Aus dem C64-Modus kann m an nicht per Soft­
ware in den C128-Modus zurückgelangen, das ist mittlerweile erwiesen. A ber durch einen 
Reset ist dies schon möglich. Nach folgendem Befehl, der vor G 064  einzugeben ist, wird auch 
bei einem Reset im C64-Modus in diesen zurückgesprungen, was zur Folge hat, daß man nur 
noch durch Aus- und W iedereinschalten in den C128-Modus kommt:

BANK 1 :POKE 6 5 5 2 8 ,77:POKE 6 5 5 2 9 ,255:G 0  64
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5.1 Was geschieht bei »GO 64«?
Wenn der Befehl G 064  im Direktm odus eingegeben wird, erfolgt zuerst die von manchen Dis­
kettenbefehlen bekannte Sicherheitsabfrage »ARE YOU SURE ?«, die zur Bestätigung mit 
< Y X R E T U R N > , zur Ablehnung mit < R E T U R N > zu beantworten ist. Innerhalb eines 
Programms erfolgt diese Abfrage nicht. Im Direktm odus kann man mit der Anweisung

BANK 15:SYS DEC(”FF4D”)
in den C64-Modus gelangen, ohne daß »ARE YOU SURE?« gefragt wird.
Dieser SYS entspricht in der Wirkung exakt dem  G064-Befehl, da in dieselbe Routine hinter 
der Sicherheitsabfrage eingesprungen wird, und ist schnell in Assembler übersetzt: JMP 
$FF4D. So arbeiten G 064  und der SYS: Die Adressen 0 und 1 (Ein-/Ausgabe-Port und Daten­
richtungsregister) werden initialisiert, eine Um steigeroutine (darauf kommen wir gleich zu 
sprechen) wird in die Adressen 2-8 (Zeropage) kopiert, die Taktfrequenz auf 1 MFIz gesenkt 
(SLOW-Modus) und dann die vorher verschobene Umsteigeroutine bei Adresse 2 gestartet. 
Diese besteht aus drei M aschinensprache-Befehlen, die im »Mode Configuration Register« der 
M MU, also Adresse $D 505,aufC64-Betrieb schalten und dann in die Reset-Routine des C64- 
Betriebssystems zu dessen Initialisierung springen. Durch das Um schalten des MMU-Register 
wird nämlich folgendes bewirkt (hier die drei wichtigsten Punkte):
1. Bank 0 wird als einzige (!) Bank eingeschaltet
2. Die C64-ROM-Bausteine werden eingeblendet. Sie enthalten das Original-C64-Betriebs- 

system
3. Die MMU-Register werden ausgeblendet, was ein softwaremäßiges Umschalten zurück in 

den C128-Modus unmöglich macht
Da das OriginaI-C64-Betriebssystem im C64-Modus aus Kom patibilitätsgründen arbeitet, wer­
den im C64-Modus die speziellen Eigenschaften des C I28 (Funktionstastenbelegung, 80-Zei- 
chen-Modus, doppelte Taktfrequenz, Sondertasten wie < E SC >, Zahlentastatur, eigener Cur­
sortastenblock) nicht genutzt. Es werden aber noch Programme vorgestellt, die beispielsweise 
die Zahlentastatur abfragen, worauf das C64-Betriebssystem nicht eingestellt ist.

5.2 Die Unterschiede zum »Original«-C64
Da, wie in 5.1 gezeigt wurde, der C128 alle C64-Bausteine (Prozessor, ROM, RAM, Sound-Chip 
usw.) enthält und diese im C64-Modus betrieben werden, m üßte der C I28 wirklich 100%ig 
kompatibel -  um nicht zu sagen: identisch -  sein.
Leider ist dies nicht so, denn der C64-Modus verfügt zwar nicht über weniger Eigenschaften als 
der Original-C64, aber über einige zusätzliche Möglichkeiten, die hier besprochen werden sol­
len. Als Beispiel sei der deutsche Zeichensatz (DIN-M odus) genannt, der auch im C64-Modus
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verfügbar ist; wenn dieser versehentlich von einem C64-Programm eingeschaltet wird, so kann 
dadurch z.B. bei m anchen Spielen der Bildschirmaufbau so erheblich gestört werden, daß das 
Programm praktisch nicht funktionsfähig ist. Ein anderes Problem ist die doppelte Prozessor­
geschwindigkeit (FAST-Modus): Auch wenn Basic 2.0 keinen FAST-Befehl hat (das Betriebs­
system und der Basic-Interpreter sind ja identisch, weil sich die ROMs nicht unterscheiden), 
kann dessen Wirkung hervorgerufen werden. Bekannterweise »verschwindet« dann der Bild­
schirm, und der Anwender verliert au f diese Weise die Kontrolle über das Programm.
Die genannten Situationen sind beileibe keine rein theoretischen Fälle, sondern bei C64-Soft- 
ware schon wiederholt aufgetreten. W enn Sie jetzt ein Urteil über den Grad der Kompatibilität 
erwarten, so m uß ich Sie enttäuschen. Da nach und nach die Programme, die im C64-Modus 
des C128 Schwierigkeiten machen, von den Herstellern angepaßt werden, kann nicht gesagt 
werden, wieviel Prozent der derzeit erhältlichen C64-Software nicht lauffähig ist. A ufjeden Fall 
sind es deutlich unter 5 Prozent, und die Zahl schrumpft imm er mehr.
Seien Sie also nicht allzu verärgert, wenn gerade eines Ihrer gekauften Programme nicht funk­
tioniert, denn »kompatibel« heißt nicht »identisch«.
Von Vollkompatibilität kann man wirklich sprechen, denn es handelt sich nur um einige wenige 
Programme aus der riesigen C64-Software-Lawine, die nicht verwendbar ist.
Im Vergleich dazu: Besitzer von »IBM -kompatiblen PCs«(PC=Personal-Com puter) sind froh 
und glücklich, wenn auf einem Kompatiblen etwa 80% der IBM-PC-Software laufen, solange 
die wichtigsten Programme verfügbar sind.
Wenn übrigens ein Programm von Diskette nicht läuft, so liegt dies an der Floppy; in Kapitel 7 
wird dieses Thema ausführlich behandelt.

5.2.1 Der deutsche Zeichensatz
ln 2.3 haben wir schon besprochen, wie der deutsche Zeichensatz eingeschaltet wird: Durch 
Umschalten eines Bits der Adresse 1 (Prozessor-Port) wird an physikalisch gleicher Adresse 
(53248-57343) anstelle des ASCII-Zeichensatzes das D IN -Zeichenm uster eingeblendet. Dazu 
muß das Betriebssystem des C128 gar nicht erst die Taste <CA PS LO CK >abfragen, denn das 
Umschalten geschieht automatisch, da die entsprechende Leitung unm ittelbar mit <CAPS 
LOCK> verbunden ist.
Deshalb kann der DIN-Zeichensatz auch im C64-Modus mit <CA PS LOCK> oder den in 2.3 
vorgestellten POKEs eingeschaltet werden. Im C64-Modus ist allerdings das C64-Betriebs- 
system nicht darauf eingerichtet (wie sollte es auch?) und kennt keine DIN-Tastaturbelegung. 
Deshalb liegen die deutschen Sonderzeichen auf ganz anderen Tasten als im C128-Modus. 
So liegt das Paragraphenzeichen jetzt auf<@ >usw . Esgiltdie»Com m odore-128-Codetabelle« 
für den DIN-Modus, allerdings nicht für alle Steuerzeichen.
Wenn Sie die Taste feststellen wollen, die Sie betätigen müssen, so suchen Sie das gewünschte 
Zeichen in der DIN-Spalte der Tabelle und gehen Sie in der gleichen Zeile nach rechts in die 
ASCII-Spalte. Dort finden Sie dann das Zeichen, das bei Betätigung der entsprechenden Taste 
im ASCII-Modus erscheint. Anhand des Paragraphenzeichens und des Klammeraffen (<@ >) 
können Sie dies nachvollziehen.
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Die Möglichkeit, im C64-Modus den DIN-Zeichensatz darzustellen, hat aber auch eine andere 
Konsequenz. W enn man beim C64 im Einschaltzustand »PRINT PEEK( 1)« eingibt, so meldet 
er »55«. Im C64-Modus des C I28 wird dabei nur im DIN-M odus »55«gemeldet, im normaler­
weise eingeschalteten ASCII-Zeichensatz ist das Ergebnis »119«. Allerdings führt »POKE 
1,55« nicht gleich zum Einschalten des DIN-M odus, wurde aber vorher »POKE 0,255« aus- 
geflihrt, so wird mit »POKE 1,55« der DIN-Zeichensatz eingeschaltet.
M anche Programme fragen aus Kopierschutzgründen den Prozessor-Port (Adresse 1) ab und 
stürzen ab, wenn ein anderer W ert als 55 enthalten ist. Deshalb wird durch den deutschen Zei­
chensatz die Kompatibilität in zweifacher Hinsicht gefährdet: Die erste Möglichkeit ist die 
mißglückte Abfrage von Adresse 1, die zweite das unbeabsichtigte Einschalten des DIN- 
Modus.

5.2.2 Die Geisterbilder
Wie Sie aus C64-Zeiten wissen, kann mit »POKE 53280,Farbcode« die Rahm enfarbe geändert 
werden, was bei eingeschalteter Bank 15 auch im C128-Modus möglich ist. Die VIC-Register 
liegen im Bereich 53248-53296 (hexadezimal: $D000-$D030), und 53280 ist eines davon. 
Beim C128 werden aber diese VIC-Register auch in den Adressen 53504-53552 ($D100- 
$D 130), 53760-53808 ($D200-$D230) und 54016-54064 ($D300-$D330) eingeblendet, d.h. Sie 
können nach 53504 einen Wert POKEn, was exakt dieselbe Wirkung hat wie »POKE53248,- 
Wert«. Beim C64 zeigen POKEs in diese Kopien der VIC-Register keine Wirkung. Da die VIC- 
Register also mehrfach vorhanden zu sein scheinen (in Wirklichkeit handelt es sich imm er um 
dieselben Register, die aber mit unterschiedlichen Adressen erreicht werden können), nennt 
m an sie »Geisterbilder«. Es handelt sich dabei um eine C 128-Spezialität (die auch im C64- 
M odus besteht), denn der Original-C64 bildet die VIC-Register nur an der Originaladresse 
53248 ab.
Folgendes Beispiel schaltet die Rahm enfarbe auf Schwarz:

POKE 5 3 2 8 0 ,0
Da die Geisterbilder alle 256 Bytes eingeblendet sind (nach 54016 allerdings nicht mehr), hat 
folgender POKE auf einem C 128 auch im C64-Modus die Wirkung, daß der Rahm en weiß wird:

POKE 5 3 2 8 0 + 2 5 6 ,1
Sogar folgende Möglichkeiten gibt es noch:

POKE 5 3 2 8 0 + 2 * 2 5 6 ,1  
POKE 5 3 2 8 0 + 3 * 2 5 6 ,1

A uf einem  echten C64 ist nur Adresse 53280 ansprechbar, die anderen POKEs werden igno­
riert.
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Übrigens können Werte in ein »Geisterbild« geschrieben, aber am Originalplatz (oder in einem 
anderen »Geisterbild«) ausgelesen werden:

POKE 5 3 2 8 0 + 3 * 2 5 6 ,255:PRINT P E E K (5 3 2 80 )
ergibt 255.

5.2.3 Die zwei neuen VIC-Register
G egenüber dem V1C des C64 sind beim VIC des CI 28, der auch im C64-Modus die Aufgaben 
des VIC übernim m t, zwei neue VIC-Register hinzugekommen.
Es handelt sich um die Register 47 (Adresse 53295) und 48 (Adresse 53296). Register 47 dient 
der Abfrage der Sondertasten (<ESC >, <T A B >, Zahlentastatur, Cursortastenblock usw.), 
Register 48 der Einstellung der Geschwindigkeit. Ist Bit 0 in Register 48 (Adresse 53296 =  
$D030) gelöscht, befindet sich der Prozessor im SLOW-Modus, was im C64-Modus vorgesehen 
ist, ist Bit 1 gesetzt, so läuft er mit doppelter Geschwindigkeit (FAST-Modus).
Schalten Sie zur Dem onstration den FAST-Modus ein: POKE 53296,1 
Erschrecken Sie nicht, wenn der Bildschirm jetzt furchtbar flackert; dies liegt daran, daß der 
VIC die doppelte Geschwindigkeit nicht mitm acht und verrückt spielt. Im C128-Modus ist dies 
genauso der Fall, auch dort können Sie diesen POKE eingeben. D er FAST-Befehl löst dies 
recht elegant, indem er den VIC einfach abschaltet, was ein weiterer POKE bewirkt. Erst verset­
zen Sie aber den C64-Modus in den Normalzustand (Reset), dann geben Sie folgende POKEs 
ein:

POKE 5 3 2 9 6 ,1  :POKE 5 3 8 6 5 ,P E E K (5 3 8 65 ) AND 8 3 9
Dann wird der FAST-Modus eingeschaltet, aber gleichzeitig wird der 40-Zeichen-Bildschirm 
verdeckt, damit das lästige Flimmern nicht zu sehen ist. D er FAST-Modus wird durch < R U N / 
STO P>+<RESTO R E> nicht ausgeschaltet, da das C64-Betriebssystem die zusätzlichen VIC- 
Register nicht beeinflußt. Dazu sind folgende POKEs »blind« einzutippen:

POKE 5 3 2 9 6 ,0:P0K E 5 3 2 6 5 ,P E E K (5 3 2 65 ) OR 16
Durch die genannten Befehle, die übrigens exakt die Befehle FAST und SLOW des Basic 7.0 
simulieren, kann man kritische Stellen eines Programms für den C64-Modus mit doppelter 
Geschwindigkeit ablaufen lassen. Dafür werden noch Hilfsprogramme vorgestellt, um bei­
spielsweise durch Betätigen einer Tastenkom bination den FAST-Modus einzuschalten. 
Register 47 enthält in den Bits 0-2 Inform ationen über gedrückte Sondertasten. Daraus wird in
5.2.5 Kapital geschlagen.



264  Der C64-M odus

5.2.4 C64 oder C128 im C64-Modus?

U m  softwaremäßig zwischen Original-C64 und C64-Modus zu unterscheiden, gibt es sicher 
viele verschiedene Möglichkeiten, aber nur die zwei besten Lösungen sollen vorgestellt wer­
den.

Geisterbilder
In 5.2.2 wurde schon erklärt, daß die VIC-Register beim CI 28 auch an anderer Adresse als der 
Originalposition 53248 ansprechbar sind. Folgende Eingabe gibt Aufschluß, ob es sich um 
einen C64 oder einen C128 handelt (die Kom m entare sind nicht einzugeben):

POKE 5 3 2 8 0 ,0 : O rig in a lreg lste r m it 0 belegen
POKE 5 3 2 8 0 + 2 5 6 ,1 : G eiste rb ild  des R eg is te rs  a u f  1 se tz e n
PRINT PE E K (53280)A N D 1 O rig in a lreg iste r a u s le se n

Das Ergebnis ist 0, wenn es sich um einen C64 handelt, 1 bei einem C I28 im C64-Modus. Das 
Prinzip ist, daß zunächst das Originalregister mit dem Wert 0 (Farbcode »schwarz«) belegt wird. 
Dies funktioniert sowohl au f C64 als auch au f CI 28. D ann wird das »Geisterbild« dieses Regi­
sters angesprochen, was nur au f einem C128 möglich ist. A uf einem C128 bekom m t das Regi­
ster jetzt also den neuen W ert 1, au f einem C64 bleibt der zweite Befehl wirkungslos und somit 
der Wert 0 (erster POKE) erhalten. Zuletzt wird wieder das Register an Originalposition aus­
gelesen, was au f beiden G eräten möglich ist, aber aufgrund des Geisterbild-POKEs unter­
schiedliche W erte liefert.

FAST-Modus
Folgendes Basic-2.0-Programm basiert auf diesem Prinzip:
Beschreibung: Testprogram m »C64 oder C I28?« mit FAST-Modus 
Filename: »test 64/128«
10 rem ******************
20 REM * *
30 REM * TESTPROGRAMM *
40 REM * *
50 REM * C64 ODER C128? *
60 REM * *
70 REM ******************
80 :
90 :
100 POKE 53296,1:POKE 53265,11:REM FAST-MODUS EIN 
110 TI*=“000000“:REM UHR AUF 0 ZURUECKSETZEN 
120 FOR F=1 TO 100:3=SIN<F)+COS(F)+TAN(F):NEXT 
130 SEKUM3EN=INT(TI/60):REM ARBEITSDAUER ERRECHNEN 
140 POKE 53296,0:POKE 53265,27:REM FAST-MODUS AUS 
150 PRINT SEKUNDEN;“SEC. ARBEITSDAUER."
160 IF SEKUNDEN <10 THEN PRINT “CI28 ODER C64-MODUS“ 
170 IF SEKUNDEN>=10 THEN PRINT “ORIGINAL C64“
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In Zeile 100 versucht das Programm, den FAST-Modus einzuschalten, was nur au f einem C 128 
Wirkung hat. Dann wird die Zeit gemessen, die der Durchlauf eine Rechenschleife (Zeile 120) 
benötigt und wieder der FAST-Modus ausgeschaltet (Zeile 140). A uf einem C128 ist die Zeit 
nur halb so lang wie au f einem C64, wodurch das verwendete G erät identifiziert werden kann 
(Zeilen 160-170).

5.2.5 Utilities zum C64-Modus
In Verbindung mit dem C64-Modus eröffnen sich Möglichkeiten, die auf einem »echten« C64 
nicht bestehen. Diese sollen ausgenutzt werden, um die Arbeit mit dem C64-Modus zu erleich­
tern. Dadurch wird ein gewisser Ausgleich zu der durch die Zusatzfähigkeiten eingeschränkten 
Kompatibilität geschaffen werden.

Abfrage aller C128-Tasten: KEY 128
Mit dem Programm »KEY 128« können sämtliche C128-Tasten im C64-Modus benutzt wer­
den, bis au f die Taste <CAPS LOCK>, deren Zustand in Adresse 1 steht, und <40/80 DIS­
PL A Y ^ da diese Taste im C64-Modus nicht abgefragt werden kann (ihr Zustand liegt in einem 
MMU-Register, und diese werden beim Einschalten des C64-Modus bekanntlich ausgeblen­
det, siehe 5.1).
Das Programm wird im C64-Modus mit 

LOAD’’KEY 1 2 8 ”,8 
geladen und mit RUN gestartet.
Dann wird der FAST-Modus eingeschaltet, um das Einlesen der D ATA-Zeilen zu beschleuni­
gen, und die Werte im Bereich ab 49152 abgelegt. Anschließend werden zwei SYS-Befehle zum 
Ein- und Ausschalten der Abfrage der C128-Tastatur ausgegeben. Die Anfangsadresse des 
M aschinenprogramms im Speicher kann in Zeile 170 geändert werden. M anchmal kann es 
sein, daß bei einer bestim m ten Zahl Schwierigkeiten auftreten, aber schon das Erhöhen der 
Startadresse um 1 alle Probleme beseitigt. Die vorbelegte Startadresse (49152) ist aber geprüft 
und garantiert fehlerfrei.
Ist die CI 28-Tastaturabfrage eingeschaltet, so können alle Tasten abgefragt werden, wenn man 
von <CAPS LOCK> und <40/80 DISPLAY> absieht, bei denen eine GET-Abfrage nicht 
möglich ist. Die separaten Cursor- bzw. Zahlentasten sind wie die entsprechenden Tasten auf 
der C64-Tastatur einzusetzen. Die Sondertasten wie < E S C >  können zwar abgefragt werden, 
allerdings werden diese nicht wie im C128-Modus ausgeführt (ESC-Sequenzen stehen also 
nicht zur Verfügung, der C I28 wird mit <N O  SCROLL> nicht angehalten usw.).
Die Sondertasten müssen also ähnlich den C64-Funktionstasten abgefragt werden und liefern 
bei GET folgende ASClI-Codes, welche in Tabelle 5.1 aufgeführt sind:
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Tabelle 5.1: ASCIl-Codes der Sondertasten
3 <N O  SCROLL>
8 < H E L P >
9 < T A B >  oder < S H IF T X -< H E L P >

10 <LIN E F E E D >
14 < A L T >
24 <SH 1FT >+<TA B >
27 < E S C >

142 < S H IF T > + < A L T >

Da die CHR$-Codes 8 und 9 im C64-Modus im Direktm odus die Kombination <SH IFT >+ 
< C B M >  verbieten (8) oder zulassen (9), kannjetzt mit < H E L P > diese  Tastenkom bination ver­
hindert, mit < S H IF T > + < H E L P >  oder < T A B >  wieder zugelassen werden.
Mit < A L T >  kann aus gleichem G rund der Klein-/Großschrift-M odus aktiviert werden, mit 
< S H IF T > + < A L T >  der Groß-/Grafik-M odus.
A uf der Programmdiskette befindet sich das im vorgesehenen Bereich (ab 49152) abgelegte 
M aschinenprogramm bereits als Objektcode und wird mit

LOAD’’KEY.4 9 1 5 2 /4 9 2 3 2  ”,8,1
geladen. D arauf ist NEW  einzugeben. Die C128-Tastaturabfrage wird mit SYS49152 ein-, mit 
SYS49232 ausgeschaltet.

C128 im C64-Modus um 35% schneller: FAST 64
Mit »FAST64« wird der C 128 im C64-Modus um  35%beschleunigt, ohne daß dadurch der Bild­
schirm ausgeblendet wird. Dies ist ein Kompromiß zwischen der FAST-Simulation mittels 
POKE, die zwar doppelte Geschwindigkeit erreicht, aber den Bildschirm abschaltet, und der 
langsamen Geschwindigkeit.
Dies wird dadurch erreicht, daß der 2MHz-Modus nur eingeschaltet wird, wenn der VIC den 
Rahm en ober- und unterhalb des Textes aufbaut und ohnehin nicht auf den Speicher zugreift, 
also im FAST-Modus betrieben werden kann. Dadurch ist der FAST-Modus zwar nicht immer 
eingeschaltet, was das A rbeitstem po verdoppelt, aber imm erhin so oft, daß der C I28 im C64- 
M odus um 35% schneller läuft.
Das Programm »FAST 64« wird wie »KEY 128« verwendet; die Startadresse steht jetzt aller­
dings in Zeile 160.
A uf Diskette ist noch »FAST.49440/49659«, also der M aschinencode, abgespeichert. Dieser 
wird wie »KEY.49152/49232« verwendet; der FAST-Modus wird mit SYS49440 ein-, mit 
SYS49659 ausgestellt.
Die Maschinencode-Files haben den Vorteil, daß man nicht au f das Einlesen derD A TA s war­
ten muß.
Bei eingeschalteter Beschleunigung dürfen keine 1/O-Operationen mit externen Geräten 
(Floppy, Drucker) stattfinden.
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»FAST 64« und »KEY 128« zusammen: KEY 128/FAST 64
Wenn man die beiden Programme »FAST 64« und »KEY 128« zusam m en betreiben will, 
benötigt man das Programm »KEY 128/FAST 64«. Dieses liest beide Routinen in den Speicher 
ein und verbindet diese so, daß sie m iteinander kooperieren.
Der Maschinencode ist unter der Bezeichnung »KEY/FAST64.0BJ« au f der Programmdis­
kette abgespeichert und wird wie die anderen Maschinencode-Files behandelt. Folgende SYS- 
Befehle gelten dann:

SYS 4 9 1 5 8  »KEY 128« ein
SYS 4 9 8 3 2  »KEY 128« aus
SYS 4 9 4 4 0  »FAST 64« ein
SYS 4 9 6 5 9  »FAST 64« aus
SYS 4 9 152:SYS 4 9 4 4 0  beide Programme ein 
SYS 49232:SY S 4 9 6 5 9  beide Programme aus

Der erste Doppel-SYS-Befehl ist unbedingt in der genannten Reihenfolge einzugeben; »SYS 
49440:SYS 49152« würde zu Fehllünktionen führen (beim Eingeben einer Sondertaste würde 
der obere Bildschirmrand flackern). Beim Ausschalten spielt die Reihenfolge allerdings keine 
Rolle.
Die Adressen können durch Ändern der Zuweisung »CODE=...« am Anfang des Programms 
»KEY 128/FAST 64« geändert werden.

Autochange für C128
Mit diesem Utility erkennt Ihr CI 28 autom atisch beim BOOT-Versuch, welchen M odus -  C64, 
C128 oder CP/M  -  er anspringen muß.
Den BOOT-Sektor wollen wir dahingehend ändern, daß er bei C64-Disketten automatisch die 
Kontrolle an das C64-Betriebssystem abgibt, wenn solche beim  Einschalten des C128 oder bei 
einem Reset im Diskettenlaufwerk eingelegt sind. Folgendes Programm generiert einen 
BOOT-Sektor (Sektor 1,0) auf einer beliebigen im Com m odore-Form at beschriebenen Dis­
kette, wodurch der C I28 befähigt wird, eine C64-Diskette zu erkennen und autom atisch nach 
dem Einschalten in den C64-Modus zu springen:
Beschreibung: Autochange für C128 
Filename: »autochange«
100 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
1 10 REM * *
120 REM » A U T O C H A N G E  128/64 *
130 REM * *
140 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
150 REM * *
160 REM * BITTE IM CI28-MODUS EINGEBEN *
170 REM * *
180 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
130 :
200 IF RUIIND0UK2)=80 THEN PRINT "PROGRAMM IST FUER 40-ZEICHEN-DARSTELLUNG VORGES 
EHEN !": END
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210 LC=0:COLOR0,16:C0L0R4,7:COLORS,1:SCNCLR
220 PRINT:PRINT" DISKETTE EINLEGEN UND TASTE DRUECKEN"
230 PR INT“CD = DIRECTORY DER EINGELEGTEN DISKETTE)”
240 GETKEY Xi:SCNCLR
250 IFX*="D" THEN DIRECTORY:GOTO 220
260 NA*=CHR*(147):FOR 1=1 TO 7:NA*= NA*+CHR*<28):NEXT:FOR 1=1 TO 7:NA*=NA*+CHR*(1 
7):NEXT:NA*=NA*+"C64 DISKETTE“
270 CHAR,8 ,5 ,“AUTOMATISCHER WECHSEL"
280 CHAR,10,7,“IN DEN C64-MODUS"
290 OPEN15,8,15,"10":A*=CHR*(0)
300 IFDSO0 THEN BEGIN
310 CHAR,0,10,’DISKFEHLER: "+DS*,1
320 CL0SE8:CLOSE 15
330 CHAR,11,15,"PROGRAMM-ABBRUCH":END
340 BEND
350 0PEN8,8,3,
360 PR INT#15,"Ul:8 0 18 0":PR INT#15,"B-P";8;5 
370 GET#8,BA*
380 PR INT#15,"Ul:8 0 1 0“
390 FOR 1=0 TO 24:GET#8,S*:BL*=BL*+CHR*<ASCCS*)):NEXT 
400 IF(ASC(BA*)AND 1)=0 THEN BEGIN
410 IFLEFT*(BL*,3)="CBM"THENCHAR,5,10,"BOOT-SEKTOR SCHON VORHANDEN“
420 IFLEFT*(BL*,3)0"CBM"THENCHAR,5,10, "PROGRAMM LIEGT AUF BOOT-SEKTOR"
430 CHAR,3,12 ,•INSTALLIERUNG FORTSETZEN? (J/N)“:LC=1 
440 GETKEY X*
450 IFX*< > " J "THENBEGIN 
460 CL0SE3:CLOSE 15 
470 PR INT:END:BEND 
480 BENO
490 PRINTSPRINT"----------------------------------------------------  "
500 PRINTSPC(5)"INSTALLIEREN DES BOOT-SEKTORS”
510 PRINTSPC(4)"BITTE ENTFERNEN SIE EINEN EVTL.”
520 PRINTSPC<5)"VORHANDENEN SCHREIBSCHUTZ UND“
530 PRINTSPC(8)"DRUECKEN SIE EINE TASTE”
540 GETKEY X*
550 PR INT#15,"B-P 8 0"
560 print#8,chr*(67);chr*(66>;chr*<77);a*;a*;a*;a*;na*;a*;
570 PRINT#8,A*;CHR*(32);CHR*(77);CHR*(255);A*
580 PR INT#15,“U2:“;8;0J1;0
530 IFLC=0THENPRINT#15,"B-A 0 1 0"
600 CLOSE8:CLOSE 15
610 PR INT:PR INT"BOOT-SEKTOR INSTALLIERT”:END

Beim Erstellen dieses Befehlssektors werden keine eventuell vorhandenen Dateien auf der 
Diskette geschädigt, da dies gem eldet wird. A ußerdem  erkennt das Programm einen mögli­
cherweise bereits installierten Bootsektor und weist, wenn vorhanden, daraufhin.
B eider W arnung »Programm liegt au f BOOT-Sektor« sollte man den Bootsektor nicht installie­
ren lassen, da sonst ein auf der Diskette befindliches Programm beschädigt wird.

Programme transferieren mit FLASHMOVE
Spielen Sie einmal folgenden Gedankengang durch: Sie besitzen einen C128 und eine Floppy 
1570/1571. Diese G erätekom bination besitzt die gute Eigenschaft, daß im C128-Modus lange 
Programme in wenigen Sekunden geladen werden können. Sie m öchten aber Ihre C64-Soft- 
ware aktiv weiterbenutzen. Also nichts wie die <CB M >-Taste beim Einschalten gedrückt hal­
ten und das entsprechende Programm laden ....
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Man ärgert sich im m er wieder, daß der C64-Modus längere Programme nur mit der gähnend 
langsamen 1541-Geschwindigkeit lädt. Es m uß also eine Program m routine her, die es erm ög­
licht, ein im C128-Modus mit höherer 1570/71-Ladegeschwindigkeit geladenes Programm in 
den C64-Modus zu holen, so daß man es dort wie gewohnt weiterverwenden kann. Die Lösung: 
»FLASH MOVE«.
Da Bank 0 sowohl im C128- als auch im C64-Modus der Speicherung von Programmen dient, 
der Basic-Anfang aber unterschiedlich ist (C64: 2048 =  $0800; C128: 7168 =  $1C00), liegt es 
nahe, daß ein im C128-Modus geladenes Programm nur noch verschoben werden muß, um es 
im C64-Modus (nach G 064) zu gebrauchen. Und eben das erledigt »FLASHMOVE GEN.«. 
Dieses Programm generiert unter einem einzugebenden Filenam en den Maschinencode, der 
auf der Programmdiskette unter der Bezeichnung »FLASHMOVE OBJ« steht. 
Beschreibung: Flashmove-M aschinencode auf Diskette erzeugen 
Filename: »flashmove gen.«
100 SCNCLR:PR INT"BITTE LEGEN SIE NUN EINE FORMATIERTE"
110 PR INT"DISKETTE IN DAS LAUFWERK!"
120 PR INT"DER MASCHINENCODE VON 'FLASHMOVE'”
130 PR INT"WIRD ABGESPEICHERT.”
140 PR INT:POKE208,0 :INPUT"FILENAME“;F$
150 SCRATCH <F*>
160 OPEN1,3,1 ,F#:PRINT#1,CHR*<12>CHR*<8>;
170 READA: IFAO-1 THEN PR INTtt 1 ,CHR*<A >; :X=X+A:GOTO 170
180 CLOSEI: IFX<>13269 THEN PR INT:PR I NT"PRUEFSUMMENFEHLER! ! ” : END
190 PR INT:PRINT”0ISKSTATUS: ”DS*:END
200 DATA 165,44,201 ,8,208,101,162,0,189,32,8,157,0,4,232,16,247,78,0,4,169,1 
210 DATA 141,32,208,173,17,18,133,2,56,233,20,133,46,173,16,18,133,45,120,169 
220 DATA118,133,1,169,0,133,251,133,253,169,28,133,252,169,8,133,254,160,0 
230 DATA 177,251,145,253,200,208,249,165,252,197,2,240,6,230,252,230,254,208 
240 DATA235,169,119,133,1,88,169,0,141,32,208,169,82,141,119,2,169,213,141 
250 DATA 120,2,169,2,133,198,76,51,165,96,-1

Der einzige Nachteil ist, daß das Programm nicht länger als 45K (das entspricht etwa 180 Blök- 
ken auf Diskette) sein darf. Übrigens, wenn die Anfangsadresse eines Programmes über 7168 
($1C00) liegt (beispielsweise ein M onitorprogramm ab 49152 =  $C000), benötigt man Flash­
move nicht. So benutzt man Flashmove:
1) Einschalten des C128-Modus
2) Flashmove mit BLO AD’’FLASHMOVE OBJ” lad en
3) DL0AD”C 64-P rogram m ”
4) GO 64 (bei G 064  wird Bank 0 nur teilweise gelöscht)
5) Maschinencode mit SYS2060 starten
6) Ende; das C64-Programm ist jetzt im C64-Modus verfügbar.
Der Blanker -  Geschwindigkeit ist keine Hexerei
Wie Sie wissen, kann der CI 28 auch im C64-Modus im FAST-Modus (doppelte Taktfrequenz 
des Prozessors und dadurch doppelte Geschwindigkeit) betrieben werden. W enn man beste­
hende Programme nicht umschreiben will, kann man mit dem Programm »BLANKER« bei 
Bedarf durch Drücken einer Tastenkom bination von SLOW- auf FAST-Modus (oder umge­
kehrt) schalten.
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Das Programm »BLANKER.LADER« auf der Programmdiskette legt den Maschinencode 
dieser kurzen Routine an einerangegebenen Startadresse im Speicherab; wenn Sie bei der Ein­
gabe nur < RETU RN >  drücken, wird 828 (KassettenpufTer) als Startadresse angenomm en. Es 
wird dann ein SYS-Befehl zum Aktivieren des Programms angegeben, der nur noch mit 
< R E T U R N >  zu bestätigen ist.
A uf der Diskette ist eine Version von Blanker für den Bereich ab 49152 unter dem Filenamen 
»BLANKER $C000« abgespeichert, die wie die Maschinencode-Files bei den Utitilities a)-c) 
anzuwenden ist und mit SYS49152 aktiviert wird.
Mit < C O N T R O L X -< B >  wird bei aktiviertem Blanker der FAST-Modus eingeschaltet. Mit 
derselben Tastenkom bination wird er auch ausgeschaltet. Dabei sollte man zuerst 
<C O N TR O L> gedrückt halten, dann kurz < B >  drücken (<CO N TRO L> bleibt gedrückt!) 
und dann sofort beide Tasten loslassen.
Bei eingeschalteter Beschleunigung dürfen keine I/O-Operationen mit externen Geräten 
(Floppy, Drucker) stattfinden.
Der Blanker wird durch < R U N /ST O P>+<R E ST O R E > desaktiviert.
Hier der Quelltext (für M aschinensprachler), der mit dem C64-Assembler »HYPRA-ASS« 
(aus dem Sonderheft 8/85 des 64er-Magazins) erstellt wurde, da es sich um ein Programm für 
den C64-Modus handelt:
Beschreibung: Quelltext zu »BLANKER«
Filename: »blanker.src«
READY
100 - *** BLANKER - QUELLTEXT ***
1 10 - *** (HYPRA-ASS) ***
120 -

130 -

140 - EQ IRQVEC = $0314 ; IRQ-VEKTOR
150 - EQ TASTE = $CB ; AKTUELLER TASTENCODE
180 - EQ ALTIRQ = SEA31 ; ADRESSE DER ALTEN IRQ-ROUTINE
170 - EQ BLANK 1 = $00l 1 ; VIC-REGISTER #17
180 - EQ BLANK2 = SD030 ; VIC-REGISTER #48
130 - EQ CTRLFL = S028D ; FLAG FUER SHIFT,C=,CTRL
200 - EQ ZAEHL = $B6 ; ZAEHLER
210 -

220 - BA $C000 ; AB 43152 ABLEGEN
230 -

240 -
250 - INITIALISIERUNG DER NEUEN IRQ-ROUTINE
260 -
270 - SEI ; INTERRUPT ABSCHALTEN
280 -
230 - LDA #<(NEUIRQ) ; IRQ-VEKTOR
300 - LDY #>(NEU IRQ) ; AUF NEUE
310 - STA IRQVEC ; IRQ-ROUTINE
320 - STY IRQVEC+1 ; STELLEN
330 - ;
340 - LDA #30
350 - STA ZAEHL ; ZAEHLER SETZEN
360 - ;
370 - CLI ; INTERRUPT WIEDER EINSCHALTEN
380 - RTS ; ENDE DER INITIAL ISIERUNG
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330
400 -reu IRQ LDX ZAEHL
410 - DEX
420 - STX ZAEHL
430 - BMI PRUEF
440 -ENDE IRQ JMP ALTIRQ
450
460 -PRUEF LDA #30
470 - STA ZAEHL
430
430 - LDA TASTE
500 - CMP #23
510 - BNE ENDE IRQ
520
530 - LDA #4
540 - BIT CTRLFL
550 - BEQ ENDE IRQ
560
570 - LDA BLANK 1
530 - EOR #16
530 - STA BLANK 1
600
610 - LDA BLANK2
620 - EOR #1
630 - STA BLANK2
640
650 - JMP ALTIRQ

; ZAEHLER DEKREMENTIEREN 
; WEITER WIE BEI ALTEM IRQ

; ZAEHLER WIEDER SETZEN

; AUF "B" PRUEFEN 
; ENDE WENN <> "B"
; BIT FUER "CTRL" GESETZT 
; AUF CTRL-TASTE PRUEFEN 
; NICHT CTRL GEDRUECKT, DANN ENDE

; BLANK-BIT FLIPPEN 
; UND ABSPEICHERN

; FAST-BIT INVERTIEREN 
; UND ABSPEICHERN
; WEITER BEIM ALTEN IRQ

READY.

5.2.6 VDC-Programmierung im C64-Modus
Die Steueradressen 54784 ($D600) und 54785 ($D601) des VDC sind auch im C64-Modus 
ansprechbar, wenn auch das Betriebssystem keinen G ebrauch davon macht. Die Kompatibili­
tät wird dadurch aber nicht eingeschränkt, da ein Beeinflussen des 80-Zeichen-Bildschirms die 
am 40er-Bildschirm laufenden C64-Programme nicht stört.
Man kann aber nach wie vor den VDC manipulieren. Allerdings ist es mit reinem POKEn in die 
entsprechenden Adressen nicht getan. Deshalb benötigt m an Hilfsroutinen, wie sie im C128- 
Modus mit $CDCC und $CDDA zur Verfügung stehen. Deshalb hier das Assembler-Listing 
dieser C128-ROM-Routinen, die von M aschinenprogram m ierern direkt für den C64-Modus 
übernom m en werden können:

; W ert (A kku) in  VDC-Register (X ) sc h re ib e n  

; im  C1S8-ROM ab  A d resse  $CDCC in  B ank  $F

se tre g  STX $D 600 
w a itse t  BIT $D 600 

BPL w a itse t 
STA $D 601 
RTS

N um m er des R eg is te rs  (X ) se tz e n
B it 7 (S ta tu sb it)  des VDC p rü fe n
g e lö sch t (N = 0), d a n n  w a rte n
A kku (zu  sc h re ib e n d e n  W ert) ü b e rg eb en
R ü ck sp ru n g  v o n  d e r  R ou tine
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W ert au s  V DC-Register (X ) in  A kku  h o len  

im  C128-R0M  ab  A d resse  $CDDA in  B ank  $F

g e treg  STX $D 600 
w a itg e t BIT $D 600 

BPL w aitg e t 
LD A $D 601 
RTS

N um m er des R e g is te rs  (X ) se tz e n  
Bit 7 (S ta tu sb it)  des VDC p rü fe n  
g e lö sch t (N = 0), d a n n  w a rte n  
zu  le se n d e n  W ert in  A kku  h o len  
R ü ck sp ru n g  v o n  d e r  R ou tine

Die Routinen unterscheiden sich im Prinzip nur im letzten Befehl vor RTS: Entweder wird ein 
Wert geschrieben, damit er in ein VDC-Register kommt, oder gelesen, damit er aus einem 
VDC-Register in den Akku geladen wird.
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6
Einstieg in CP/M
Von den drei Betriebssystemen des C 128 sind uns mittlerweile zwei geläufig: das C64- und das 
C128-Betriebssystem, welches dem C64-Betriebssystem in vielen Punkten entspricht.
Bleibt noch der Dritte im Bunde, nämlich CP/M . Dieses Betriebssystem unterscheidet sich in 
vielen wesentlichen Punkten vom C 64-/C 128-Modus, die wir nun besprechen wollen. Mit der 
Befehlserklärung möchte ich aber nicht zu weit gehen, denn im H andbuch finden Sie in Kapitel 
7 eine komplette Beschreibung aller Editorfunktionen und Anweisungen.
Mit dem CI 28 können auch Com modore-Besitzer nun CP/M  nutzen; das ist etwas, was bisher 
im Konzept dieses Herstellers gefehlt hat, läßt man einmal den Versuch außer acht, den C64 
mit Hilfe eines Z80-Steckmoduls CP/M-fähig zu machen. Dies scheiterte zum einen am Bild­
schirmformat (nur 40 Zeichen sind lur ein »professionelles Betriebssystem«, wie CP/M  
bezeichnet wird, zu wenig, aber der C64 schafft eben nicht 80 Zeichen pro Zeile) und zum ande­
ren an der wenigen vorhandenen Software (die 1541 ist und war nicht in der Lage, verschiedene 
Diskettenformate zu lesen, aber außer den von Com m odore mitgelieferten CP/M -Disketten 
war in diesem CP/M -unüblichen Format kein allzu breites Software-Angebot vorhanden). 
A uf dem C128 hat sich dies grundlegend geändert: D er 80-Zeichen-Modus genügt profes­
sionellen Ansprüchen, und mittlerweile ist die gängigste Standardsoftware wie W ordstar, 
dBase II, Multiplan, Turbo Pascal, CBASIC, M S-Basicauch im 1541/1570/1571-Format er­
hältlich. Dieses sensationell (m an möchte fast sagen: branchenunüblich) preisgünstige 
Angebot hat übrigens zusätzlich dem CP/M -M odul für den C64 Auftrieb gegeben, denn vor 
kurzem wurden auch andere CP/M -M odule von Frem dherstellern entwickelt.
Der C 128 kann übrigens auch Programme verarbeiten, die mit dem CP/M -M odul fürdenC 64 
erstellt wurden, und CP/M -Disketten des C64 einiesen.
Dieses Kapitel soll keine komplette Einführung in CP/M  sein, wie wie sie dem  Kapitel 7 des 
Handbuches zu entnehm en ist, sondern vielm ehr kurz erklären, welches Handwerkszeug der 
Anwender mit dem Betriebssystem CP/M  auf dem  C128 in die Hände bekom m en hat.
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6.1 Schnupperkurs zu CP/M
CP/M  ist ein Betriebssystem und keine »Com putersprache«, wie vielfach irrtümlicherweise 
angenom m en wird. Ü bersetzt heißt es sinngem äß »Kontrollprogramm für Mikrocomputer«. 
Dieses Programm kontrolliert nun folgende Funktionen des Computers:
-  Erkennen und A usführen aller Eingaben
-  Steuerung von Tastatur, Bildschirm, Drucker, Floppy etc.
-  Komplette Verwaltung aller D aten auf Diskette
-  Ausführung von A nwenderprogram m en
Das CP/M -System ist praktisch eine universelle Schnittstelle zwischen Anwenderprogramm 
und Hardware. U nter CP/M  laufende Programm greifen daher nie direkt auf die Hardware zu 
(etwa durch POKEn eines W ertes in ein Register des Video-Controllers o.ä.), sondern wickeln 
alle Ein- und Ausgaben indirekt ab, nämlich durch Aufruf einer speziellen Betriebssystemrou­
tine, dem sogenannten »BDOS CALL«. M aschinenprogram m ierer kennen Vergleichbares 
vom C64/128-Kernal (Einsprünge ab $FF 41 über zentralen Verteiler), allerdings ist CP/M  hier­
bei noch viel konsequenter, da es wirklich alle Teile der Hardware steuert. Dagegen hat der 
C64/C128 keinen Kernal-Einsprung, um Bildschirmfarben zu setzen.

Der Aufbau von CP/M
Das eigentliche Betriebssystem besteht aus drei H auptteilen, die beim »BOOTEN« des CP/M- 
Systems in den Speicher geladen werden und dort im m er vorhanden (resident) sind. Dazu 
komm en eine Reihe »transienter« Kommandos, das sind Dienstprogramm e, die nurbei Bedarf 
in den Speicher geladen werden.
Der speicherresidente Teil setzt sich zusam m en aus dem BDOS (Basic Disk Operation System, 
»Basic« heißt »grundlegend« und steht nicht für die Programmiersprache), einem G rund­
system zur Diskettenverwaltung, dem BIOS (Basic Input O utput System, auch hier hat »Basic« 
nichts mit der Programmiersprache zu tun), einem  Anpassungsprogram m an die Hardware des 
Systems, und dem CCP (Console Com m and Processor), dem Komm ando-Interpreter, der für 
die Ausführung von Benutzerkom m andos verantwortlich ist. Wie Sie sehen, ist im Speicher 
zunächst also keine Programmiersprache oder dergleichen vorhanden; während man beim 
C64/C128 einfach in Basic »drauflos« programm ieren kann, wenn das G erät eingeschaltet ist, 
m uß man unter CP/M  zuerst die gewünschte Programmiersprache (Basic, Pascal, ADA, C, 
Forth, Cobol, Fortran, P L /1; unter CP/M  ist fast alles zu haben!) einladen. Dies hat den Vorteil, 
daß man nicht au f die eingebaute Sprache (Basic beim C 64 /C 128) festgelegt ist, aber den Nach­
teil, daß man eine Programmiersprache erst zusätzlich erwerben muß.
Um nun m it CP/M  zu arbeiten, m uß man das System BOOTen. Darunter wird das Kopieren 
des Programms von der Diskette in den Arbeitsspeicher verstanden. Dazu sollte man wie folgt 
vorgehen:
-  C128 ausschalten
-  mitgelieferte CP/M -Diskette einlegen
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-  Taste <CAPS LOCK> richtig einstellen (ASCII- oder DIN-Tastatur)
-  Taste <40/80 DISPLAY> richtig einstellen (Bildschirmformat)
-  C128 einschalten
Dann können Sie den Boot-Vorgang mitverfolgen. Es gibt noch weitere Möglichkeiten als die 
vorgestellte (siehe Handbuch), doch diese ist für CP/M -Anfänger am geeignetsten.
Noch ein Tip: Verwenden Sie unter CP/M  nach Möglichkeit die vier separaten Cursortasten 
(also die grauen Cursortasten im abgesetzten Block), da die anderen manchm al nicht abgefragt 
werden (z.B. in Menüs) oder andere Funktionen haben.
Dieses BOOTen ist sicher für C64-Umsteiger ungewohnt, denn von C64- und C128-Modus 
kennt man, daß sie sofort nach dem Einschalten verfügbar sind. A ber die M ethode, die Disket­
tenstation als zentrale Anlaufstelle zu benutzen, bietet einige Vorteile. So kann man, wenn man 
sich entsprechend auskennt, sehr leicht Hilfsprogramme als Kommandos einbinden.
Wenn CP/M  fertig geBOOTet ist, werden Sie sehen, daß die Systemmeldung »A>« erscheint. 
»A« heißt, daß Diskettenlaufwerk A (G erätenum m er 8 in Normaleinstellung) angesprochen 
wird. CP/M  spricht auch die Diskettenlaufwerke B, C und D an, wenn man diese anschließt und 
es mitteilt.
Im Speicher befindet sich nur ein minimaler Befehlssatz, die sogenannten »residenten 
Befehle«. Einer dieser Befehle ist DIR und ist vergleichbar mit dem Befehl DIRECTORY des 
Basic 7.0. Lassen Sie die CP/M -System diskette unbedingt im Laufwerk und geben Sie jetzt 
DIR <R E T U R N >ein . Sie können auch auf<F3 >  drücken, da diese Taste unter CP/M  mit die­
sem Text belegt ist. Es erscheint au f jeden  Fall das Inhaltsverzeichnis der Systemdiskette. 
Wenn Sie einen 40-Zeichen-Bildschirm verwenden, wird mit <C O N TR O L>+<C R SR  
RIG H T> und <CONTROL>-(-<CRSR L E FT > (die separaten Cursortasten sind zu verwen­
den) der Bildschirm nach rechts und links gescrollt, da CP/M  imm er 80 Zeichen pro Zeile dar­
stellt, von denen am 40er-Bildschirm nur die Hälfte sichtbar ist. Deshalb ist CP/M  nur mit 
einem 80-Zeichen-Bildschirm praktikabel, wasja auch das CP/M -M odul für den C64 in seiner 
Verbreitung aufhielt.
Wie Siejetzt sehen, unterscheidet sich ein CP/M -Directory erheblich von dem des C64/C128. 
Als nächstes wollen wir eine Diskette formatieren (nehm en Sie dazu eine Leerdiskette oder 
eine, die Sie nicht m ehr brauchen), denn CP/M  kann nur unter CP/M  formatierte Disketten 
lesen und beschreiben. Legen Sie aber zunächst die Systemdiskette ein und tippen Sie

FORMAT
ein, gefolgt von < R E T U R N > oder <EN TER >.
CP/M  lädt dann dieses »transiente Kommando« von der Systemdiskette ein. Dieses arbeitet 
übrigens mit einer M enüsteuerung, wie wir sie in 3.6.5 programm iert haben, weshalb eine wei­
tere Erklärung überflüssig ist (im Bedarfsfall können Sie im H andbuch nachlesen). Im Menü 
sind nur die Tasten aus dem  separaten 4-Cursortasten-Block und < R E T U R N >  verwendbar. 
Nachdem wir jetzt zwei Befehle ausprobiert haben, wollen wir uns auch dem Editor zuwenden. 
Wie Sie gemerkt haben, ist es nicht möglich, den vollen Bildschirm zu editieren, denn <CRSR 
U P>  und <CRSR DOW N> funktionieren gar nicht, <CRSR R IG H T > und <CRSR LEFT> 
nur innerhalb der Eingabezeile. Dies nennt m an einen »Line Editor« (Zeilen-Editor), der C64 
und C 128 haben einen »Full Screen Editor« (Editor für den gesam ten Bildschirm), der wesent-
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lieh höher entwickelt ist als ein »Line Editor«. U m aber die letzte Eingabe editieren zu können, 
kann man zwar nicht mit <CR SR U P >  in die letzte Zeile fahren, aber immerhin mit <CON- 
T R O L > + < W > die  letzte Eingabe in die aktuelle Eingabezeile holen. Statt <CO N TRO L>+ 
< W >  können Sie auch die <CRSR DOWN >-Taste im Schreibmaschinenblock (also rechts von 
<SH IFT >) einsetzen.
Innerhalb einer Eingabezeile stehen viele ESC- und CONTROL-Funktionen zur Verfügung 
(siehe Kapitel 7 des C128-Handbuches).
An dieser Stelle unterbrechen wir vorerst; wenn Sie sich weiterhin für CP/M  interessieren, 
lesen Sie das entsprechende Kapitel im Handbuch. Hier finden Sie noch einige Tips zu CP/M.

Tips zu CP/M
-  W enn ein Fehler des Diskettenlaufwerks auftritt (LED blinkt), so kommt es vor, daß auch 

korrekte D isketten mit einer Fehlerm eldung zurückgewiesen werden, da das Blinken nie 
aufhört. Abhilfe schafft hier das Aus- und Einschalten des Diskettenlaufwerkes, Besitzer 
eines 128D m üssen den Floppy-Reset auslösen.

-  Damit eine CP/M -Diskette als Systemdiskette erkannt wird, m üssen sich die Files »CPM+ 
.SYS« und »CCP.COM« auf ihr befinden. Die transienten Befehle sind nicht erforderlich, 
die wichtigsten sollte m an aber kopieren.
Diese dupliziert m an mit Hilfe des (transienten) Komm andos PIP. Dieses wird im Hand­
buch beschrieben.

-  Die Farben nach dem System-Boot (Rahm en ist hellbraun, Zeichen sind purpur) sind wahr­
lich nicht augenfreundlich. Es kann aber jeder seine Lieblingsfarbe oder die für die Augen 
angenehm ste Farbkom bination einstellen.
Man ändert mit dem Programm KEYFIG.COM (starten über KEYFIG <R ETU R N >) ein­
fach die Zuordnungen zwischen logischen und physikalischen Farben und speichert das 
G anze ab. Nach dem nächsten Boot wird sofort die neue Farbbelegung aktiv. Hier die 
Zuordnungen:
Rahm en: logische Farbe j
Bildschirm: logische Farbe a 
Zeichen: logische Farbe e
Diesen Farben kann man nun nach Belieben andere physikalische Farben zuordnen. Im ein­
zelnen sieht dies folgendermaßen aus:
Fertigen Sie als erstes eine Kopie I hrer CP/M -System diskette an (ganze Diskette kopieren!). 
Danach laden Sie KEYFIG (transientes Kommando) und wählen den zweiten M enüpunkt 
(»Definitions on the CP/M  boot disk«) an. Nun wählen Sie wiederum den zweiten M enü­
punkt (»Set up logical < ->  physical colors«) und legen dann fest, ob sich die Farben auf den 
40- oder 80-Zeichen-Bildschirm beziehen sollen. Nachdem Sie die Farben nach Wunsch ein­
gestellt haben, speichern Sie die neuen Werte au f der Diskette (nicht auf der Original-CP/M- 
Systemdisketteü).
In den M enüs von CP/M  können nur die Cursortasten im separaten Cursortastenblock ein­
gesetzt werden.



Einstieg in CP/M  277

-  Die Möglichkeiten des Programmes KEYFIG gehen jedoch noch weit über das Ä ndern der 
Bildschirmfarben hinaus. M an kann auch Tasten mit anderen Funktionen belegen, bei­
spielsweise au f < F 1 >  die Spezialfunktion »Bootl28«. Sobald m an dann < F 1 >  drückt, 
springt der C128 in den 128er-Modus und beginnt mit dem Booten (Systemreset). Da man 
die einzelnen Tasten auch mehrfach und mit Zeichenfolgen belegen kann, besteht durchaus 
die Möglichkeit, sich bei der Arbeit unter CP/M  eine M enge Tipparbeit zu sparen. Zunächst 
aber soll ausführlich anhand des Beispiels »Boot 128 a u f< F l> «  gezeigt werden, wie KEY­
FIG (befindet sich auf der Vorderseite der CP/M -System diskette) angewendet wird.

1) CP/M  booten
2) CP/M-Systemdiskette (Vorderseite) im Laufwerk lassen
3) KEYFIG eingeben (startet KEYFIG.COM)
4) Frage »Do you want help?« mit < N >  verneinen
5) M enüpunkt »Current definitions« anwählen
6) M enüpunkt »Edit a key defmition« anwählen
7) <F1 >  drücken
8) <R E T U R N > drücken
9) M enüpunkt »ASSIGN a SPECIAL FUNCTION« anwählen

10) M enüpunkt »Bootl28« anwählen
11) M enüpunkt »(done editing-exit and save work File« anwählen
12) M enüpunkt »as CURRENT definitions« anwählen
13) Frage »Do you w a n t...« mit < N >  beantworten
14) Sie befinden sich dann im Eingabem odus

-  Da beim Verlassen von CP/M  (über einen Reset oder die eben vorgestellte M ethode mit 
»Bootl28« a u f< F l> )  m uß man die CP/M -System diskette entfernen, da diese sonst auto­
matisch erkannt wird und ein Booten auslöst.

-  Mit Hilfe des transienten Kommandos
DEVICE C0N0UT:=40C0L
kann m an die Ausgabe auf den 40-, mit
DEVICE C0N0UT:=80C0L
auf den 80-Zeichen-Bildschirm umlenken.
Die Systemdiskette m uß so im Laufwerk eingelegt sein, daß das Programm DEVICE.COM  
eingelesen werden kann, welches sich auf der Rückseite der CP/M -System diskette befindet.

-  Mit <C O N T R O L > + <C >  kommt m an aus vielen Hilfsprogrammen, die transiente Kom­
mandos sind, zurück in den CP/M -Eingabemodus.
< C >  steht dabei für »Cancel« (engl, »annullieren«). M anchmal erfolgt die von m anchen 
Basic-7.0-Befeh!en her bekannte Abfrage »ARE YOU SURE ?«; wird diese mit < Y >  (Yes) 
beantwortet, so wird in den Editor zurückgesprungen, bei < N >  wird < C O N T R O L > + < C >  
ignoriert.

-  Durch Eingabe von < C O N T R O L > + < Z >  mit anschließendem  < RETURN >  wird der Bild­
schirm gelöscht, allerdings erscheint in der linken oberen Ecke ein Fragezeichen.
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6.2 CP/M für Basic-Programmierer
CP/M  selbst ist keine Programmiersprache, also wird man sich bald nach einer solchen Um­
sehen, wenn man aktiv CP/M  betreiben will. Dabei steht fast jede Programmiersprache zur 
Verfügung, aber auch zwei sehr interessante Basic-lm plem entierungen werden fertig angepaßt 
an den C128 angeboten, die für fortgeschrittene und professionelle Programm ierer sehr inter­
essant sind: CBasic von Digital Research und MS-Basic von Microsoft. Beide werden von 
Markt & Technik vertrieben.
Was soll man denn damit, wenn doch das leistungsfähige Basic 7.0 ohnehin eingebaut ist, wer­
den Sie vielleicht fragen, und diese berechtigte Frage soll kurz beantw ortet werden. Während 
Basic 7.0 als W eiterentwicklung des Basic 2.0 von C64/VC20 leicht zu erlernen ist (Kapitel 3 
dieses Buches hat es gezeigt) und vor allem auf Grafik und Sound Wert legt, orientieren sich 
CBasic und MS-Basic an den Ansprüchen professioneller Programme und unterstützen somit 
vor allem die Datenverarbeitung. Wer »ernsthafte« CP/M-Software programmieren will, ohne 
sich erst mit dem Z80-Prozessor vertraut zu machen, wird mit diesen beiden Programmen den 
CP/M -M odus des C 128 ausnutzen können, ohne eine völlig neue Programmiersprache lernen 
zu müssen, denn beide sind ja mit Basic 7.0 -  m ehr oder weniger -  verwandt. Da jedes der bei­
den Programme seine eigenen Qualitäten hat, sollen diese getrennt vorgestellt werden.

CBasic -  Mischling aus Basic und Pascal?
CBasic ist eine Programm iersprache, die zwar einen Befehlssatz wie Basic hat, aber für profes­
sionelle Programme vorgesehen ist; eine Reihe kommerzieller Anwendungen, vor allem für 
den kaufmännischen Bereich, wurde bereits in CBasic programmiert!
Dam it das Endprodukt der Programm ierung »professionell« ist, ist dieses Basic keine Interpre­
tersprache wie Basic 2.0 und Basic 7.0, sondern eine Compilersprache wie Pascal, d.h. man gibt 
zwar Basic-Befehle (einen Quelltext) ein, dieser wird aber nicht mit RUN ausgeführt (inter­
pretiert), sondern erst in die Z80-M aschinensprache übersetzt (compiliert). Da M aschinen­
sprache wesentlich schneller als »höhere« Sprachen ist, bringt dies einen deutlichen G e­
schwindigkeitsvorteil. Allerdings ist die Fehlersuche etwas umständlicher, da man bei einer 
Fehlerm eldung nicht den Objektcode (das vom Com piler generierte Maschinenprogramm) 
ändern kann, sondern nur den Quelltext, welcher zunächst in den Editor geladen werden muß. 
Compiler-Sprachen sind also teilweise anders ausgerichtet als Interpreter-Sprachen; da Pascal 
auch eine Compiler-Sprache ist, findet man viele compiler-typische Anweisungen (Arbeit mit 
Pointern usw.) auch in CBasic wieder. D er große Clou beim Compilieren ist aber, daß die Ver­
ständlichkeit der Sprache Basic mit der Geschwindigkeit von (schwer zu erlernender) Maschi­
nensprache verbunden wird. Nebenbei verfügt der CBasic-Compiler über 14stellige Dezimal­
arithm etik, gewährleistet dabei höchste Genauigkeit bei Berechnungen und umgeht 
Rundungsfehler (geben Sie doch einmal im C128- oder C64-Modus »PRINT 3t4« ein; CBasic 
würde das korrekte Ergebnis 81 liefern, aber Basic 2.0/7.0....). Wie bei Compilern üblich, wird 
die Integerarithm etik, die in M aschinensprache leicht und effektiv programmiert werden kann, 
unterstützt, was die Geschwindigkeit sehr erhöht. Die Möglichkeit, mehrzeilige Funktionen zu
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erstellen, die »DEF FN« alt aussehen lassen und sonst nur in strukturierten Programmierspra­
chen wie C, Pascal oder P L /1 zu finden sind, und die Fähigkeit, innerhalb einer solchen Funk­
tion lokale Variable zu verwenden, erhöhen die Struktur von CBasic-Programmen erheblich 
und übertreflen die DO-LOOP-Schleifen des Basic 7.0 bei weitem. Abgerundet wird dies durch 
eine umfangreiche Stringverarbeitung bei einer Stringlänge bis 32K, womit CBasic auch bei 
der Programmierung einer Textverarbeitung (!) eingesetzt werden kann.
Bei der Eingabe sind jetzt keine Zeilennum m ern m ehr erforderlich, da Label gesetzt werden. 
Überhaupt ist die Eingabe eher mit einer Textverarbeitung als einem Editor wie im Commo- 
dore-Basic zu vergleichen.
Zusamm enfassend kann gesagt werden, daß ein erfahrener Anwender, dem  auch nicht m ehr so 
viele Fehler (Bugs) bei der Programm ierung unterlaufen, mit CBasic leistungsfähige Basic-Pro- 
gramme erstellen kann. Auch wenn CBasic an der oberen G renze von Basic liegt und fast schon 
zu Sprachen wie C und Pascal gerechnet werden muß, ist es doch eine Programmiersprache, die 
au f dem Prinzip von Basic beruht und somit leicht erlernbar ist.
CBasic-Programme können sehr leicht auf andere CP/M -C om puter (Schneider, IBM etc.) 
übertragen werden, meist ist nur eine Neu-Com pilierung erforderlich. Man kann also mit 
CBasic einen weitaus größeren Bereich von A nwendern abdecken, als dies mit dem  CI 28- 
Modus, der nicht so verbreitet ist wie CP/M , möglich wäre.

MS-Basic -  Ein bewährter Oldtimer
Bereits 1975 entwickelte Microsoft den ersten Basic-1 Interpreter für M ikrocomputer, heute ist 
MS-Basic auf m ehr als 1000 000 Com putersystem en installiert. Fast alle bekannten Mikrocom­
puter unterstützen Microsoft-Basic. Zahlreiche Anwendungsprogram m e wurden von den ver­
schiedenen Benutzergruppen und Softwareherstellern in MS-Basic geschrieben.
Wenn Sie Ihren CI 28 einschalten, erscheint die Einschaltmeldung, aus der auch hervorgeht, 
daß das Basic 7.0 des C128 -  übrigens ebenso wie die anderen Basic-Versionen auf Commo- 
dore-Com putern -  eine Entwicklung von Microsoft ist. Dies macht sich auch in der Ähnlichkeit 
von MS-Basic und Basic 7.0 bem erkbar, die sich in grundlegenden Punkten gleichen. Vor allem 
die Art der Syntax ist ziemlich ähnlich. Allerdings ist MS-Basic wesentlich komfortabler als 
Basic 7.0 und ist eine der um fassendsten Im plem entationen der Sprache Basic, die derzeit auf 
8-Bit-Mikrocomputern zur Verfügung steht. Auch die strukturierte Programm ierung wird 
durch einige Anweisungen unterstützt, aber die Programme werden nach wie vor mit Zeilen­
num m ern eingegeben.
MS-Basic verfügt sowohl über einen Interpreter zum Austesten der Programme als auch über 
einen Compiler, der mit dem Interpreter bearbeitete Programme in 3- bis lOmal schnelleren 
Maschinencode übersetzt; sogar ein Assem bler wird mitgeliefert, um  den Objektcode (Maschi­
nencode, der aus dem Basic-Quelltext erzeugt wurde) zu verändern.
Nicht nur Syntax, sondern auch Befehlssatz des Basic 7.0 findet man bei MS-Basic wieder, 
wobei MS-Basic weder Grafik noch Sound, aber dafür um so m ehr die Dateiverwaltung, String­
bearbeitung und Bildschirmausgabe unterstützt. Die grundlegenden Befehle haben aber 
gleiche Syntax und sind in beiden Versionen vorhanden.
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Vergleich zwischen CBasic und MS-Basic
W enn man beide Basic-Im plementierungen vergleicht, m uß man feststellen, daß es sich um 
zwei hochkarätige Softwareprodukte handelt. Wer auf Grafik und Sound verzichten kann und 
sich m ehr für Profi-Anwendungen interessiert, sollte nicht länger zögern und von Basic 7.0 auf 
eine der beiden anderen Basic-Versionen umsteigen. Die Profis werden sicher den CBasic- 
Com piler vorziehen, da dieser leistungsfähigere Programme erzeugt als MS-Basic, und für 
erfahrene A nw ender m ehr bietet, aber wer ein Basic sucht, daß mit Basic 2.0/7.0 verwandt und 
dennoch bei ernsthaften A nw endungen wertvoller ist, dürfte eher zu MS-Basic tendieren, 
wofür auch der vorhandene Interpreter, der das A ustesten erheblich erleichtert, spricht. 
M ehr Leistungsfähigkeit m uß CBasic zugesprochen werden, was bei sehr erfahrenen Program­
mierern sicher den Ausschlag gibt, aber ein Umsteigen auf MS-Basic ist leichter, da
-  Basic 7.0 und MS-Basic »blutsverwandt« sind
-  jeder mit dem  Interpreter auch mal »drauflos programm ieren« kann, ohne daß jeder kleine 

Fehler ein Neuladen von Editor und Quelltext sowie ein erneutes Compilieren erfordert.
Legen Sie W ert au f G rafik und Sound und sind Sie bereits sehr vertraut mit Basic 2.0, so ist eine 
Alternative zum Basic 7.0 kaum nötig, da dieses in den genannten Bereichen alles bietet.
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7 
Die Diskettenlaufwerke zum C128
Der CI 28 kann mit der (m ehr oder weniger guten) alten 1541 oder einer der beiden neuen Flop- 
pies 1570 und 1571 betrieben werden. Da sich diese Diskettenlaufwerke nicht nur in ihren 
Nam en unterscheiden, sollen in diesem Kapitel die Unterschiede und G em einsam keiten auf­
gegriffen werden.
Es sei noch gesagt, daß das im 128D eingebaute Laufwerkeines vom Typ 1571 ist und von der 
Softwareseite kein Unterschied zur »echten« 1571 besteht.
ln 7.1 -7.3 stelle ich I hnen die 3 Laufwerke vor, in 7.4 wird die Kompatibilitätsfrage zwischen den 
Laufwerken geklärt und in 7.5 werden die Floppies verglichen, wobei Sie noch mit dem einen 
oder anderen Tip versorgt werden.

7.1 Die VC 1541
Das Standardlaufwerk zum C64 ist zweifellos die VC 1541, mag über sie noch so sehr (oftmals 
zu Recht) gelästert werden. Da dieses G erät mit dem C64 eine weite Verbreitung fand und es 
am C128 auch verwendet werden kann, können sich viele C128er nicht durchringen, ein tech­
nisch neueres und besseres Laufwerk zu erwerben, wenn Sie bereits eine 1541 besitzen. 
Beim Betrieb im C64-Modus ist die VC 1541 zweifellos am geeignetsten, denn für den C64 
wurde sie ja auch entwickelt. Mit Hilfe eines Floppy-Speeders als Software-Lösung (z.B. 
HYPRA-LOAD, das Listing des M onats in der Ausgabe 10/1984 von 64’er) oder Hardware- 
Erweiterung kann man deren Geschwindigkeit au f ein erträgliches Niveau bringen, damit die 
langen Kaffeepausen der Vergangenheit angehören. Am besten ist aber die Anschaffung eines 
Floppy-Speeders, der auch im C 128- und CP/M -M odus die 1541 beschleunigt. Zu vielen C64-
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Floppy-Speedern sind aber U pdates erschienen, um  Klassiker unter den Speedern auch im 
C64-Mdus des C I28 verwenden zu können.
Der C 128 ist zwar in der Lage, die 1541 zu steuern, allerdings ist diese so langsam, daß im CP/M- 
Modus die Arbeit mit der 1541 kaum möglich ist. Es sei nur als Beispiel angeführt, daß allein das 
Booten m ehr als zwei M inuten dauert. Wenn man dann noch bedenkt, daß die meisten Befehle 
transient sind, also von Diskette geladen werden müssen, sum m iert sich dies ins Unerträgliche. 
Auch der wenige, pro Diskette zur Verfügung stehende Speicherplatz von ca. 170K ist ein 
Problem, denn wenn ein Programm den Speicher des C128 voll ausnutzt, belegt dieser mit 
128K etwa 3/4 einer Diskettenseite, von der Verwendung einer Speichererweiterung (RAM- 
Disk) ganz zu schweigen.
Allerdings haben die Softwarehersteller Rücksicht au f die Anwender der Floppy 1541 genom ­
men, denn es gibt keine CI28-Software, die nicht im 1541-Format ausgeliefert würde, weil die­
ses von allen drei Floppies gelesen werden kann.
D a die Floppy 1541 kein neues G erät und sehr ausführlich dokum entiert ist (das Buch »Die 
Floppy 1541«, Markt & Technik, ist dabei ganz besonders hervorzuheben), kann ich Ihnen kei­
nen neuen Tip geben. Die alte Warnung, den Klammeraffen (@) beim Abspeichern zu verwen­
den, um das alte File zu löschen, kann nur wiederholt werden, denn auch der DSAVE-Befehl 
kann diesen Fehler im DOS (Disk Operating System =  Betriebssystem der Floppy) der 1541 
nicht beheben. Statt

DSAVE”@PROGRAMM”
schreibt m an einfach die fehlerfrei funktionierende Eingabe
SCRATCH”PROGRAMM” :DS AVE ’’PROGRAMM”
So ist man wenigstens vor der Zerstörung einer Diskette sicher.
Ein Problem bei der Arbeit mit der 1541 ist der BOOT-Befehl des Basic 7.0, der aufgrund eines 
Betriebssystemfehlers (die Floppy ist schuldlos) nicht funktioniert. Zwar kann BOOT zum 
Booten einer BOOT-fähigen Diskette (CP/M -System diskette etc.) verwendet werden, aber 
nicht zum Laden und Starten eines M aschinenprogramms.

BOOT”FILENAME”
ist also mit der 1541 nicht möglich, obwohl es mit der 1570/1571 problemlos arbeitet.
Ein Ausweg ist die Erm ittlung der Anfangsadresse des Programms mit folgender Zeile:

0 OPEN 1 ,8 ,0 ,”NAME”:GETÖ 1,A$,B$:PRINT ASC(A$)+ASC(B$)*256:CLOSE 1
N ehm en wir an, diese Zeile ergibt den Wert 4864, so schreiben Sie danach statt BOOT»- 
NAME« folgenden Ersatz:

BLOAD”NAME”:SYS 4 8 6 4
In einem Programm kann man folgende allgemeingültige Zeile verwenden:

0 OPEN 1 ,8 ,0 ,”NAME”:G ET#1,A $,B $:SA =A SC(A $)+A SC (B$)*256:C L0SE1: 
BLOAD’’NAME”: SYS SA
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Das Booten bei eingelegter BOOT-Diskette, das autom atisch beim Einschalten oder Eingabe 
von BOOT (ohne Parameter) erfolgt, ist aber ohne solche Verrenkungen möglich. Allerdings 
wird das Booten autom atisch bei Reset bzw. Einschalten ausgeführt, was zu einem  »Rattern« 
bei der Positionierung des Schreib-/Lese-Kopfes fuhrt (Fachausdruck: Bump). Dieses ist nicht 
nur akustisch gesehen unangenehm , sondern auch der Lebensdauer und Justierung der Floppy 
äußerst abträglich, weshalb man im m er eine formatierte Diskette vor dem Einschalten des 
C128 einlegen sollte. Dies gilt nicht für die 1570 und 1571, welche übereine Lichtschranke ver­
fügen, ist aber auch mit diesen beiden G eräten ratsam, damit der C 128 schneller nach dem  Ein- 
chalten verfügbar ist.

Man sollte nur darauf achten, daß es sich um keine CP/M -Diskette oder sonstige Disk handelt, 
die einen ungewollten Bootvorgang auslöst; am besten ist eine vom selben Laufwerk im C128- 
Modus formatierte Disk geeignet.

7.2 Die Floppy C 1570
Da es mit der neuen Floppy 1571 anfangs Produktionsschwierigkeiten gab, wurde als Ersatz das 
Laufwerk 1570 angeboten. Dieses ist, als Übergangslösung gedacht, eine Kreuzung aus dem 
schnellen DOS der 1571, das wesentliche Geschwindigkeitsvorteile gegenüber der 1541 hat, 
und der Hardware der 1541, da die Mechanik der 1571, die Disketten doppelseitig beschreiben 
kann, nicht lieferbar war.
Die 1570 war vor allem für diejenigen interessant, die unbedingt eine schnellere Floppy woll­
ten, aber au f doppelte Diskettenkapazität, sprich die 1571, nicht warten wollten.
Auch die 1570 kann im C64-Modus verwendet werden, wie die 1541 und die 1571 ebenfalls. 
Da sich außer der Behandlung doppelseitiger Disketten kein Unterschied zwischen 1570 und 
1571 in der Behandlung ergibt, lesen Sie als 1570-Besitzerauch den Abschnitt über die 1571. 
Die dort verm ittelten Tips beziehen sich auf beide Floppies. Generell gilt jedoch: Jeder Befehl, 
der sich auf zwei Diskettenseiten bezieht beziehungsweise die Wahl zwischen der einen 
(Seite 0) oder der anderen (Seite 1) der Diskette offenläßt, gilt nur für die 1571. Bei der 1570 
muß dann im m er Seite 0 gewählt werden; ansonsten ist eine Fehlerm eldung der Floppy die 
Folge.

7.3 Die Floppy C 1571
Da dies das eigentlich vorgesehene Standardlaufwerk zum C I28 ist, soll ihm besonders viel 
Raum gewidmet werden.
Eines der wichtigsten Verkaufsargumente für die 1570/71-Laufwerke ist ihr stark beschleunig­
ter Busbetrieb. Zusam m en mit dem C128 werden Geschwindigkeiten erreicht, von denen ein 
C64 mit 1541 ohne Beschleuniger bisher nur träum en konnte. Wer sich allerdings nun parallele 
Datenübertragung oder ähnliches vorstellt, m uß leider enttäuscht werden. D er normale



284  Die Diskettenlaufwerke zum C I 28

serielle Bus des C64 wurde nur leicht umgebaut. Eine bisher unbenutzte Leitung wird jetzt zur 
Synchronisation der schnellen D atenübertragung genutzt.
Ein Vergleich überrascht in den ersten Augenblicken angenehm: Ein Testprogramm von 200 
Blöcken auf der Diskette wird vom C64(-Modus) und der 1541 (ohne Speeder) in etwas über 
zwei M inuten geladen. Die 1570/71 schafft im C128-Modus dasselbe Programm in unter 
14 Sekunden! Voraussetzung ist allerdings, daß das Programm auch im C128-Modus mit der 
1570/71 gespeichert wurde. Bei vom C64 gespeicherten Programmen dieser G rößenordnung 
werden 25 Sekunden benötigt, die Zeit, die auch von Speed-Dos, Turbo-Access oder Hypra- 
Load erreicht wird. Beim Speichern eben dieser 200 Blöcke erweist sich die 1570/71 als genauso 
langsam wie die 1541. Sie benötigt 1 M inute 52 Sekunden gegenüber 2 M inuten 2 Sekunden bei 
der 1541. Andere DiskettenzugrilTe wie relative und sequentielle Dateien werden um Faktoren 
von durchschnittlich 2 bis 6 beschleunigt, je  nach Anwendung. Die Kommandos »Scratch« und 
»Validate« sind nur unwesentlich schneller als bei der 1541. Bei der 1571 kann ein Validate 
allerdings doppelt so lange dauern, weil ja  die doppelte D atenm enge (1328 statt 664 Blöcke) 
bearbeitet werden muß. Das Form atieren schließlich ist auch recht schnell: Die 1570 braucht 
ca. 23 Sekunden, die 1571 die doppelte Zeit, weil sie ja auch doppelseitig formatieren muß. 
W ährend die 1570 eine leicht verbesserte Version der 1541-Mechanik verwendet, ist die der 
1571 völlig neu entwickelt worden. Die Verbesserungen in der 1570 beschränken sich au f zwei 
Lichtschranken, die auch in der 1571 vorhanden sind. D er Hauptunterschied ist der doppelte 
Schreib-/Lese-Kopf der 1571, mit dem auf beide Seiten der eingelegten Diskette zugegriffen 
wird.
Für den CP/M -Betrieb ist die 1570/71 in der Lage, M FM -Formate (das ist ein CP/M -übliches 
Form at) einzulesen, was aber mittlerweile nur zweitrangige Bedeutung hat, da die Standard­
software (W ordstar, dBase II, Multiplan, TurboPascal, CBasic, MS-Basic usw.) im Commo- 
dore-1541-Format lieferbar sind, das von der 1570/71 ohnehin gelesen werden kann (siehe 
auch 7.5.1).

Tips und Tricks zur Floppy 1570/1571
Zusätzlich zu den bekannten DOS-Befehlen gibt es bei der 1570/71 noch das U0-Kommando, 
das viele nützlichen Funktionen beinhaltet.

Umschalten zwischen 1570/71- und 154¡-Betriebsart
Dieser Befehl dient dazu, die 1570/71 entw eder in den 1541-Modus oder in den schnelleren 
1570/71 -Modus zu schalten. Im 1541 -Modus läuft die Floppy nur m ehr mit einer Taktfrequenz 
von 1 MHz (sonst 2 MHz) und simuliert eine 1541 sehr originalgetreu.
Die Syntax ist folgende:

OPEN 1 ,8 ,1 5 ,”U 0> M 0” schaltet in den 1541-Betrieb
OPEN 1 ,8 ,1 5 ,”U 0>M 1" schaltet in den 1570/71-Betrieb

D en ersten Befehl sollte man vor einen G 064-Befehl setzen, da sonst die 1570/71 beim soft­
waremäßigen Umschalten in den C64-Modus nicht au f den 1541-Betrieb umgestellt wird, wie 
dies beim Drücken von < C B M >  bei einem Reset erfolgt.
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Wenn im C64-M odusdie 1570/71-Betriebsart verwendet wird, kommt man in den G enuß des 
schnellen Formatierens und der doppelten Diskettenkapazität, nicht aber des schnellen 
Ladens, das nur im C128- bzw. CP/M -M odus möglich ist.

Einstellen eines Schreib-/Lese-Kopfes
Dies ist nur mit der 1571 möglich und erlaubt dort das Um schalten zwischen beiden Disketten­
seiten, wenn sich die Floppy im 1541-Modus befindet. Die Syntax lautet dann

OPEN 1 ,8 ,1 5 ,”U 0> H 0” für den Kopf auf der Diskettenseite 0
OPEN 1 ,8 ,1 5 ,”U 0> H 1” für den Kopf au f der Diskettenseite 1

Achtung! Eine Diskette, die auf einer 1541 durch U m drehen au f beiden Seiten beschrieben 
wurde, kann dadurch nicht vollständig gelesen werden. Das Um schalten nützt also nur etwas, 
wenn die Diskette generell au f der 1571 im 1541-Modus beidseitig mit Hilfe dieses Kom m an­
dos beschrieben wurde.

Einstellen der Gerätenummer 
Mit den Befehlen

OPEN 1 ,8 ,15, ”UO > ”+CHR$ ( x ) : CLO SE 1 
stellt man die G erätenum m er »x« ein. N ehm en wir an, »x« sei 9 gewesen, so kommt m an mit 

OPEN 1 ,9 ,1 5 ,”U 0>”+CH R $(8):C L0SE 1 
in die Normaleinstellung (Geräteadresse 8) zurück.
Die G erätenum m er »x« darf zwar Werte von 4 bis 30 annehm en, aber nur W erte von 8 bis 15 
können von den Diskettenbefehlen des Basic 7.0 sinnvoll verarbeitet werden. U m  beispiels­
weise das Directory der Floppy mit der G eräteadresse 9 zu erhalten, schreibt man:

DIRECTORY U9
Es sei noch erwähnt, daß die G eräteadresse der 1570/71 auch mit den DIP-Schaltern (siehe 
Handbuch) eingestellt werden kann, allerdings hat die genannte Software-Lösung auch Vor­
teile (man muß bei der 1570 nicht erst das G ehäuse aufschrauben); außerdem  kommt man 
kaum an die DIP-Schalter der im 128D integrierten Floppy 1571.
Im Gegensatz zur DIP-Einstellung wird die Anwahl über das Diskettenkom m ando jedoch bei 
einem Ausschalten von Com puter oder Floppy bzw. einem  Reset nicht beibehalten.

Die doppelseitige Nutzung von Disketten mit der 1571
Die Floppy 1571 nutzt Disketten doppelseitig, d.h. man m uß nicht um drehen, sondern behan­
delt bei einer eingelegten Diskette beide Seiten zusam m en (je 664 Blöcke) als eine einzige Seite 
mit 1328 Blöcken, also ca. 340K Speicherkapazität.
Dies geht so weit, daß sogar ein Programm teilweise au f der Vorder-, teilweise au f der Rückseite 
stehen kann. Das Directory darfjedoch nach wie vor nur 144 Einträge umfassen, wie man es von 
der 1541 kennt; die Spur 18 der zweiten Seite wird nämlich nicht als Fortsetzung des Directory-
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Eintrags verwendet, allerdings hat Block 18,0 au f der zweiten Seite die gleiche Funktion -  B AM 
=  Block Availability Map -  wie au f der ersten.
Die Spuren 1-35 liegen also au f der Vorderseite, die Spuren der Rückseite werden mit 36-70 
num eriert, da beide Seiten als eine einzige nach außen hin ausgegeben werden.

7.4 Die Kompatibilität
Da 1541 und 1570 die Disketten einseitig beschreiben und sich mechanisch nur geringfügig 
unterscheiden (die »neue«, Mitte 1986 erschienene 1571 ist sogar fast identisch mit der 1570, da 
sie auch eine Lichtschranke und einen Knebelverschluß hat), haben sie dasselbe Aufzeich­
nungsformat, weshalb wir dieses als 1541/70-Format zusamm enfassen wollen.
W ährend die 1571 auch 1541 /1 570-Disketten einiesen kann (vor allem im 1541-Modus), ist es 
mit der 1541/70 nicht möglich, doppelseitige 1571-Disketten zu verarbeiten.
Die 1571 liest aber lieber eigene Disketten, da sie dann schneller ist (siehe 7.3) und ihre ganzen 
Fähigkeiten entfalten kann. Ihr Mißfallen drückt sie dadurch aus, daß das Initialisieren mit 
einer 1541/70-Diskette erst zu einem »Rattern« lührt, wie man es von Schreib-/Lese-Fehlern 
kennt. Allerdings wird die Diskette dann ordnungsgemäß verarbeitet.
Bei U m drehen doppelseitig form atierten 1541/70-Disketten wird nur ein leichtes Flackern der 
LED ausgelöst.
Ein Problem für sich ist die Verwendbarkeit von Programmen, die speziell für die 1541 ent­
wickelt wurden. Selbst wenn diese im 1541 -Modus ablaufen, stürzen sie oft ab, da das DOS von 
1571 und 1541 nicht identisch ist. Oft führt nur ein kleiner Unterschied zur Inkompatibilität, 
was z.B. das Kopierprogramm »QuickCopy« auf der 1570/71 zum Systemabsturz bringt. 
Manche Programme wie »Turbo-Nibbler« und »Hy pra-Load« funktionieren aber weiterhin im 
C64-Modus.
Oft funktionieren Programme nur im 1541-Modus, weshalb man dann nicht G 064  eingeben 
sollte, sondern vielm ehr ein Reset bei gedrückter <CB M >-Taste auszulösen ist.
Auch mit den meisten Kopierschutzmechanism en, die sehr unübliche Befehlsfolgen verwen­
den, gibt es Probleme, da diese au f der 1570/71 nicht m ehr funktionieren. Allerdings werden 
solche Programme nach und nach angepaßt.

7.5 Die drei Floppies im Vergleich
In diesem Unterkapitel finden Sie Hinweise, wie man Probleme mit den drei Floppies bewälti­
gen kann, die aufgrund der eingeschränkten Kompatibilität entstehen. Profi-Informationen fin­
den Sie in den Büchern »Die Floppy 1541« beziehungsweise »Die Floppy 1571«, welche im 
Markt-und-Technik-Verlag erschienen sind und außer einer Einführung in die Programmie­
rung der Diskettenlaufwerke für Anfänger, Fortgeschrittene und Profis auch ein komplettes, 
kom m entiertes DOS-Listing enthalten.
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7.5.1 Software und Diskettenformate
Wenn Software im 1541-Format ausgeliefert wird, so wird dadurch zwar die doppelte Kapazität 
der 1571 nicht genutzt, aber die Diskette kann von allen drei Laufwerken -  1541,1570 und 1571 
-  geladen werden. Wenn die Möglichkeit besteht, das Programm umzukopieren, sollte man es 
auf eine 1571-Diskette umkopieren, um das lästige »Rattern« zu umgehen.
Wer eine 1541/1570 besitzt, m uß nicht in Kauf nehm en, daß Software nur im 1571-Format 
erhältlich ist, da alle m om entan erhältlichen Programme aufl541-D isketten  vertrieben wer­
den.
Schwierigkeiten kann es mit C64-Software für die 1541 geben; diese ist zwarim C64-M odus fast 
imm er laufifähig, sofern die angeschlossene Floppyeine 1541 ist, aber mit einer 1570/71 treten 
wiederholt Probleme auf. Deshalb m uß man fast zugeben, daß trotz der Absicht von Commo- 
dore, die 1571 zu etablieren, die 1541 das geeignetere Laufwerk ist, wenn man aktiv C64-Soft- 
ware weiterbenutzt.
Die gängigen Datei verwaltungsprogramme sind aber in der Lage, von der erhöhten Disketten­
kapazität der 1571 ohne Einschränkungen G ebrauch zu machen, weshalb die 1571 für 
ernsthafte Anwender dennoch vorteilhafter ist.

7.5.2 Softwareschutz funktionsfähig?
Bei C128-Software ist es, wenn sie im 1541-Format ausgeliefert wird, keine Frage, daß sie auch 
auf der 1570/71 verwendbar ist. Bei C64-Programmen, die im C64-Modus ablaufen sollen, 
kann es mit der 1541 kaum Probleme geben, und wenn dies der Fall ist, so liegt es am Com puter 
(wie Kapitel 5 zeigt, ist der C64-Modus nicht 100%ig kompatibel) und nicht an der Floppy 1541. 
Anders ist es bei C64-Software, die mit einer 1570/71 betrieben wird; kaum ein Kopierschutz­
mechanismus funktioniert weiterhin, sofern er nicht allzu »billig« ist. Da erst ein fehlerfreies 
Funktionieren der Softwarschutzmechanismen ein einwandfreies Ablaufen des Programms 
selbst ermöglicht, sollte man sich im klaren darüber sein, daß C64-Software aufD iskette in den 
meisten Fällen nur mit der Konfiguration CI 28/Floppy 1541 arbeitet, wenn sie ungeschützt ist. 
Da es im G runde kein gutes C64-Programm ohne Kopierschutz gibt, sollte man vor der 
Anschaffung des Programms oder der Floppy 1570/71 einen Test durchführen, was leicht mög­
lich ist, da in fast jedem  Geschäft, das C64-Software führt, auch ein C 128 mit einer Floppy 1570/ 
71 steht. Am besten ist es aber, wenn man seine 1541 beim Umsteigen auf den C128 nicht ver­
kauft, sondern für solche Programme, die mit der 1570/71 nicht kooperieren, aufhebt und bei 
Bedarf an den CI 28 anstelle der 1570/71 anschließt. Im nächsten Abschnitt erfahren Sie dann, 
wie man Kompatibilitätsprobleme dieser Art mit einem 128D beseitigt.
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7.5.3 Anschließen des VC 1541 an den 128D
Da der 128D ein eingebautes Diskettenlaufwerk (Typ 1571) hat, daß nicht einfach ausgebaut 
werden kann, um ein anderes (beispielsweise die 1541) anzuschließen, sei hier für die vielen 
128D-ler eine Hilfslösung zusamm engestellt, an die Sie sich bitte genau halten (beim C128 
kann die Floppy ohne weiteres angeschlossen werden, sofern der C128 ausgeschaltet ist):
1) Alle G eräte ausschalten!
2) 1541 am seriellen Bus anschließen
3) N ur den 128D einschalten, nicht die 1541. Dabei ist die <CB M >-Taste gedrückt zu halten 

(C64-Modus-Anwahl).
4) Folgenden Befehl im C64-Modus eingeben: OPEN 1 ,8 ,1 5 ,”U 0> ”+CH R $(9):C L0SE 1
5) 1541 als letztes G erät anschalten
Jetzt wird die 1571 unter der G eräteadresse 9 angesprochen werden, während die »normale« 
Adresse 8 die 1541 anspricht. Statt 9 kann man der 1571 des 128D auch andere Adressen geben. 
Mit der 1541 ist im C64-Modus wesentlich m ehr Diskettensoftware lauffähig (fast 100%) als 
mit einer 1570/71. Das Anschließen der alten Floppy löst somit nahezu alle Kompatibilitäts­
probleme.
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Stichwortverzeichnis
ABS 198
ALT 16
A N D 68, 114, 197
A N G L 142
ASC 4 5 ,48
AUTO 62

BANK 111, 131,208, 251
Basic 7.0 43
BCKGND S 149
BEGIN 65, 66, 140
BEN D 65, 66, 140
BLOAD 213,244
BOOT 250, 282
BOX 74, 76, 143
BPL 32
BRK 242, 243

CALL 141
C A TA LO G 147
C H A R  29, 96, 97, 131, 143, 187, 208, 225
CHR$ 22, 26, 49, 97, 98, 168, 172, 195, 249
CIRCLE 76, 142
CLC 248,249
CLOSE 169
COLLISION 144
COLOR 79, 85, 97, 126, 127, 141, 142, 148,

200, 201,218
C OLOUR 148
C ONT 48
COPY 237

D CLEA R 168, 169
DCLOSE 169
D EC 107, 145
D E F F N 145, 231
D ELETE 27, 64, 118,219, 220
DIR 147
DIRECTORY 124, 147
DISAPA 139
DIV 145
D LOA D 22, 223, 224
DO 6 6 ,6 7 ,6 8 ,6 9 ,8 5 ,1 4 0 ,2 4 4
DO-LOOP 109
DOWNB 146
DRAW 76
DS 49

DSAV E 22 ,224
DS$ 49

EL 49 ,63
E LSE  6 5 ,6 6 ,1 4 0
END 48
EN D  L O O P  140
E N D P R O C  141
ER 49, 169
EXEC 141
EX IT 67

FA ST 3 4 ,5 4 ,1 1 3 ,2 6 3
FE T C H  147
FIN D  139, 220, 222
FN AB 59
FN BA 59
FOR 119,244
FR A C  145

G ET 130,265
GET #  49
G E TK E Y  176 ,185 ,224
G E TK E Y  W$ 155
G 0 6 4  1 3 0 ,2 5 9 ,2 6 0 ,2 6 9 ,2 8 6
G O SU B  49, 69, 70, 73, 139, 141, 198, 244 
G O TO  49, 69, 70, 73 ,139 , 141, 204, 206, 225 
G R A PH IC  77,98,124,141,155,212,213,214,224 
G S H A P E  82

H E A D E R  110,111,130
H E L P  61, 106
H EX  $ 107

IF  5 5 ,5 6 ,6 5 ,1 0 9 ,1 7 8 ,1 8 7 ,1 9 0
IF  ... T H EN  57, 176, 179, 192, 238
IF  ...T H E N  ...E L S E  192,193
IN P U T  48 ,130,131 ,132 ,147 ,171 ,172,173,

197, 224
IN STR 108, 109, 144, 178

JP M  253 ,260
Joystick 164
JSR  243,253

KEY 2 1 ,6 1 ,9 6 ,1 3 8
K EYFIG  276 ,277
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LD A 244
L E F T S 50
LEN 32
LIST 2 6 ,5 0 ,5 1 , 118, 124, 136, 137 ,204 ,219
LO AD 22
LO CA TE 74, 76
LOOP 66, 6 7 ,68 , 69, 85, 140, 244
LO OP U N TIL 140

M EM 149
M enu 164
M E R G E 139,222
M ID $ 50
M O D 145
M O N ITO R 64, 242
M OVSPR 7 4 ,81 , 127, 143

NEW 6 4 ,2 1 1 ,2 1 9 , 266
N E X T 119, 244
N O T 68, 114, 197
NRM 149

O F F 112
ON ... G O TO 186, 195
O PTION 137
OR 68, 113, 114

P A IN T 74
PA U SE 148
PEEK 3 1,48 , 90, 103, 111, 118, 124,

125, 127, 128, 133, 135, 148, 206, 
208, 221,228

PLA C E 108
PLO T 142
POKE 3 1 ,3 8 ,4 8 ,9 0 , 111, 118, 

119, 121, 124, 125,126, 127, 
128, 129, 130, 131, 133, 136, 

208, 221 ,224 , 228, 239
PRIN T 26, 46, 54, 96, 97,101,111,123, 

131,225
PR IN T  ASC 44
PR IN T A T 146
PR IN T  CHR$ 44, 126, 208
PR IN T  U SIN G 59, 101, 102, 144
P U D E F 102

Q U IT 112

RCLR 76, 126
RD O T 76
R E A D 48, 119
REM 141, 152

R E M EM B E R  63,118,152,202,219,220,221,227
R E PE A T  140
R ESTO R E 4 9 ,5 2 ,1 4 8
R E SU M E  168
R ETU R N  27, 141
R G R  76
R IG H T  $ 50
R REG  112
RTS 243,272
RUN 49, 124, 184, 203, 219, 265
RW 1NDOW  103

S A V E  22,219
SCNC LR  136,212,238
SC RA TC H  111,130
SEC 248, 249, 250
SLEEP 112 ,148 ,224
SLOW  113,263
SN CLR 77,97
SPC 48 ,96
SPRC O LO R 143
SPR D E F 78
SPRITE 79,238
SSHA PE 82
ST 49
STA 244
STOP 48,138
STR $ 32
SYS 52, 111, 118, 119, 131, 135,220,222

TAB 96, 144
T ableau 164
T EX T  143
T H EN  55, 65, 66
TI 49, 136
TI$ 49,136
T R A P 7 3 ,1 0 4 ,1 1 8 ,1 6 8
T R O FF 139

U NTIL 6 8 ,1 0 9 ,1 1 3 ,1 4 0 ,1 7 8
UPB 146

VAL 32
V DC 44
VIC 44

W A IT 111,118
W H IL E  6 7 ,6 8 ,1 0 9 ,1 1 3 ,1 4 0
W ID TH  76,77
W IN D O W  102, 139

X O R  113 ,11 4
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Wenn Sie bereits mit dem C 6 4  •  
Erfahrung gesammelt haben, dann 
wird Ihnen das vorliegende Buch 
helfen, möglichst erfolgreich auf 
den C 128 umzusatteln. Dabei 
erhalten Sie außer Grundlagen­
wissen auch viele Tips &Tricks und 
Hilfsprogramme, die die Arbeit mit 
dem C 1 2 8  im C -64- und C-128- 
Modus erleichtern.
Bald ist Ihnen der C 128 genauso 
vertraut wie der C 64 !

Aus dem Inhalt:
•  Tastatur und Editor
•  Die zwei Bildschirme
•  Der deutsche Zeichensatz
•  Von BASIC 2.0 zu BASIC 7.0
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C 128 im Vergleich
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Tips&Tricks zum BASIC 7.0 
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»OLD«, »FIND« und »MERGE«)
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•  Der C -64-M odus und viele 
Hilfsprogramme dazu
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Nutzen Sie die unterschiedlichen 
Betriebssysteme des C 128 für 
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Assembler!

Alle Programme, darunter zahl­
reiche Utilities, sind auf der bei­
gelegten Diskette (1541/1570/ 
1571-Format) abgespeichert.

Hardware-Anforderung:
C 128 oder C 128 D mit 
Floppy 1541, 1570 oder 1571
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