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\Vorwort

Als der Commodore 128 aufden Markt kam, erweckte eine seiner Eigenschaften dasbesondere
Interesse der Computerwelt: der sensationelle C64-Modus.

Dessen Fahigkeit, die Unmengen vorhandener C64-Software zu verarbeiten, machte vielen,
die sich von ihrem C64 nur ungern trennen wollten, aber (ber ihr Gerdt hinausgewachsen
waren, den EntschluB leicht, aufeinen neuen Computer umzusteigen. Auferdem ist der C 128-
Modus eine Weiterentwicklung des C64 in den professionellen Bereich und und somit kein
volliges Neuland.

Den Schritt des Umstieges (oder sollte man nicht »Aufstieg« sagen?) wird Thnen das vorliegen-
de Buch in jeder Hinsicht erleichtern; allerdings sollten Sie sich schon mit dem C128-Hand-
buch eingearbeitet haben und dieses Buch als Erganzung verstehen. Dalt dabei einiges wieder-
holt werden muR, was auch im Handbuch steht, 1aRt sich leider kaum vermeiden.

Im wesentlichen geht es uns hier aber darum, mit verhéltnismé&Rig geringem Aufwand mog-
lichst erfolgreich aufdem C128 zu arbeiten, indem wir unsere C64-Erfahrung effektiv einset-
zen,

Ein Teil des Buches befalt sich mit dem Erlernen des C 128-Modus, wobei uns immer nur das
beschaftigt, was gegenlber dem C64, den wirja bereits kennen, anders ist, so daft Sie bald die
zusdtzlichen Befehle des machtigen Basic 7.0 beherrschen, die neuen Tasten und Tastenbele-
gungen einsetzen und - bei vorhandenen Maschinensprachekenntnissen - in Assembler pro-
grammieren konnen, wie Sie es bislang aufdem C64 getan haben.

Andere Teile sind dem Umschreiben von C64-Programmen (Basic, Maschinensprache) gewid-
met. Aulerdem werden alle Eigenschaften, die den C64-Modus, also die Betriebsart, in wel-
cher der C128 einen C64 simuliert, vom »Original«-C64 unterscheiden, behandelt. Der Ein-
stieg in CP/M wird durch einen Schnupperkurs unterstitzt und einiges zu den Diskettenlauf-
werken, die fir den C128 vorgesehen sind, verraten.

Die Kapitel sind nach Themenbereichen (Editor, Basic, Maschinensprache) gegliedert. Der
tiberwiegende Teil des umfangreichen Basic-Abschnitts ist der Programmierung in Basic 7.0
fiir Fortgeschrittene gewidmet. Dabei werden nicht nur versténdnisfordernde Anwendungen
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zur Computergrafik und anderen Bereichen des Programmierens vorgestellt, sondern es wird
auch vieles zur Programmierung von Ein-/Ausgabe (komfortable Meniis, Eingabefelder und
Eingabemasken, Windows) in Kurzform vermittelt. Sie erhalten fertige U nterroutinen fiir die
Praxis ebenso wie die Theorie dieser Programmiertechniken, um professionelle Programme
schreiben zu konnen.

Zujedem Thema finden Sie unzahlige Tips und Tricks, vorallem in Form von wertvollen Hilfs-
programmen (Basic-Erweiterungen etc.), bei deren Einsatz die beigelegte Diskette sicher von
Nutzen sein wird. Auf dieser befinden sich nicht nur die im Buch entwickelten Programme,
sondern auch einige weitere, die aber selbstverstandlich ausfiihrlich im Text erldutert werden.
So ist es méglich. Thnen wesentlich mehr Software anzubieten, als dies in Form von Listings
erreichbarware. Alle Programme, bei denen es sinnvoll ist, sind zwar auch abgedruckt, Sie kén-
nen sich aber das mihselige und fehlertréchtige Abtippen ersparen, das einen Computer-
Anwender oft zur Verzweiflung bringt.

Ich bin sicher, Sie werden die Programmdiskette bald nicht mehr missen wollen, denn wahr-
scheinlich erobert sie sich wegen der vielen nitzlichen Programme einen festen Platz neben
Ihrem C128.

An dieser Stelle mdchte ich mich ganz besonders beim Markt & Technik-Buchverlag und der
Redaktion der Zeitschrift 64’er fir die grofe Unterstiitzung bedanken, die mir immer wieder
in unterschiedlicher Form gewahrt wurde.

Der Autor
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1
Einfihrung

Damit Sie aus dem vorliegenden Buch den groRtmdglichen Nutzen ziehen kénnen, sollten Sie
dieses Einflihrungskapitel lesen, das unndtige Probleme vermeiden hilft.

1.1 Der Umgang mit diesem Buch

Wirwollen hier wichtige Vereinbarungen treffen und aufeine Besonderheit, ndmlich die beige-
legte Programmdiskette, eingehen.

Die Programmdiskette

Wie Sie wissen, liegt diesem Buch eine Programmdiskette bei, die von den herkdmmlichen
Floppies (1541/70/71) gelesen werden kann.

Auft dieser sind

- alle im Buch abgedruckten Programme und

- weitere Programme, die ausfiihrlich beschrieben werden,

abgespeichert. Insgesamt sind es 83 Programmfiles, von denen 57 als Listings abgedruckt sind.
Das Listing eines Programms finden Sie dann vor, wenn dessen Funktionsweise wichtig ist.
Der Filename jedes Listings wird mitangegeben. Dies soll Thnen die Anwendung der Pro-
grammdiskette 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-Magazins kennen dies bereits von den Pro-
grammservice-Disketten zu dieser Zeitschrift.
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Ein kleiner Tip: Machen Sie sich von der Programmdiskette eine Sicherheitskopie. Da die Pro-
gramme nicht kopiergeschitzt sind, konnen Sie jedes herkémmliche Kopierprogramm ver-
wenden. Wenn Sie eine Floppy 1571 haben, konnen Sie das aufder 1571-Demodiskette hefind-
liche Programm »DOS SHELL«, das im C1571-Handbuch in Kapitel 4 beschrieben wird, ver-
wenden.

Schreibweise von Tastendriicken

Die Aufforderung, eine Taste zu driicken, wird folgendermaRen geschrieben: <TASTE>, also
zum Beispiel <A> oder <5>.

Da Sie kein Anfanger sind, die bei < RETURN> die Buchstaben R,E,T,U,R und N einzeln ein-
tippen wiirden, werden Steuertasten nicht andersals normale» (druckende) Tasten angegeben.
»CBM« bezeichnet dabei die Commodore-Taste (links unten auf der Tastatur).

Bei den Cursortasten werden folgende Bezeichnungen verwendet:

<CURSOR UP> = Cursor nach oben
<CURSOR DOWN>= Cursor nach unten
CCURSOR RIGHT>= Cursor nach rechts
<CURSOR LEFT> = Cursor nach links

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

<SHIFT>+<RUN/STOP>
Zwei aufeinanderfolgende Tastendricke werden dagegen durch ein Leerzeichen getrennt:
<XXRETURN>

Welches Wissen wird vorausgesetzt?

Sie sollten bereits mit dem C64 gearbeitet und, da dieses Buch kein Handbuch-Remake ist,
zumindest eine kurze Einfiihrung aus dem Handuch entnommen haben.

Dennoch werde ich einiges wiederholen miissen, das auch im Handbuch zu finden ist, um
[hnen das Nachschlagen zu ersparen.

Eine Thematik, die fir den Betrieb des C 128 von groBter Wichtigkeit ist, wird deshalb zu aller-
erst behandelt: die verschiedenen Betriebsmodi (C128-Modus, C64-Modus, CP/M-Modus).
Wirwerden uns in diesem Buch, sofern nicht am Anfang eines Kapitels oder schon in der Uber-
schrift anders verlautet, mit dem C128-Modus beschéftigen. 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 Einschaltmeldung ausgegeben hat und der Cursor
blinkt.

Die erste Anderung beim Einschalten ist schon, daB das angeschlossene Diskettenlaufwerk in
Betrieb gesetzt wird, um eine CP/M-Diskette zu erkennen.
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Halten Sie die <CBM>-Taste beim Einschalten gedriickt, wird der C64-Modus angewdhlt,
d.h., Ihr C 128 verhalt sich wie der meistverkaufte Computer der Welt und kann dann auch C64-
Programme ausfihren. N&heres dann in Kapitel 5.

Der dritte und letzte Modus macht den C128 zu einer CP/M-Maschine, da dann das Betriebs-
system CP/M (Control Program for Micro-Computers) aufihm I&uft. Dieses muR allerdings
erst von Diskette eingelesen werden, weshalb man einfach vor dem Einschalten die mitgelie-
ferte CP/M-Systemdiskette einlegt. Diese wird automatisch erkannt, es ist also nicht notig,
noch eine Taste gedriickt zu halten.

CP/M wird in Kapitel 6 dieses Buches angesprochen.

Der Reset-Schalter

Zum C64 muRB ein Reset-Schalter separat erworben werden; der C128 verfigt Gber einen sol-
chen von Natur aus, er befindet sich auf der rechten Geh&useseite (siehe auch Kapitel 1 des
C128-Handbuches).

Das Betétigen des Reset-Schalters fuhrt zur Herstellung des Herstellung des Einschaltzustan-
des, ahnlich dem Aus- und Einschalten (allerdings geht durch einen Reset nur ein kleiner Teil
des Speicherinhaltes verloren, wéhrend das Ausschalten den gesamten Speicher unwieder-
bringlich lscht).

Im Gegensatz zum C64-Reset besteht beim C 128 die Mdglichkeit, eine Moduswahl zu treffen:
- Reset ohne Tastendruck und CP/M-Diskette: C128-Modus

- Reset und <CBM>-Taste gedriickt gehalten: C64-Modus

- Reset und <STOP>-Taste gedriickt: Monitor

Wollen Sie aus dem CP/M-Modus iber einen Reset in den C128-Modus zurtick, miissen Sie
vorher die CP/M-Systemdiskette aus dem Diskettenlaufwerk entfernen, da der C128 sonst
erneut das Betriehssystem CP/M laden wirde.

Wenn man bei einem Reset die <RUN/STOP>-Taste gedriickt hélt, wird das Monitorpro-
gramm angesprungen; sollte Thnen dies versehentlich unterlaufen, kommen Sie durch <X>
<RETURN> in den normalen Basic-Modus des C128.

1.2 Grundlagenwissen zum Editor

Auch wenn Sie sich sehr gut auskennen, sollten Sie diesen Abschnitt lesen, denn hier werden
einige Begriffe erklart, deren Auftauchen Ihnen an anderer Stelle (unndtige) Schwierigkeiten
bereiten kénnte.

Die Eingabemodi: Normal Mode, Quote Mode, Insert Mode

Solange man weder auf<SHIFT>+<2> (Anfiihrungszeichen) noch auf<SHIFT>+ <INST/
DEL> (Insert = Einfiigen) driickt, befindet man sich im einfachsten Eingabemodus, dem
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»Normal Mode« oder »Normalmodus«. Dieser hat die Eigenschaft, dal Steuertasten (zum Bei-
spiel <CLR> = <SH1FT>+<CLR/HOME>, die Cursortasten oder die Farbsteuerung
(=<CONTROL oder CBM>+<Zifferntaste>) sofort ausgefiihrt werden, was sich durch
Ldschen des Bildschirms, eine Cursorbewegung oder eine neue Cursorfarbe bemerkbar
macht.

Damit man Steuerzeichen in Strings aufnehmen kann, gibt es aber noch den »Quote Mode,
den »Anfiihrungszeichenmodus«. Diesen kennen Sie natiirlich, denn er wird auch im C64/
C128-Handbuch beschrieben. Im »Quote Mode« werden Steuerzeichen als reverse Buchsta-
ben oder Grafikzeichen dargestellt.

In den »Quote Mode« gelangt man durch einmalige Eingabe eines Anfiihrungszeichens; gibt
man ein weiteres ein, befindet man sich wieder im »Normal Mode«, wéhrend erneutes< ” > in
den »Quote Mode« fihrt usw.

SchlieRlich gibt es noch den Insert Mode» (Einfiigemodus), der in seiner Wirkung dem »Quote
Mode« entspricht, wenn man davon absieht, dal im Insert Mode» zusétzlich noch die DEL-
Taste als reverses Zeichen dargestellt wird.

Durch Betatigen von INST (= <SHIFT>+<INST/DEL>) kommt man in den »Insert Modex,
in dem man sich befindet, bis so viele Zeichen eingefiigt wurden, wie oft <INST> gedriickt
wurde. Dies wird ebenfalls im Handbuch erklart (bei der Besprechung der <INST>-Taste),
allerdings wird dort der Begriff»Insert Mode« nicht genannt, was wir eben nachgeholt haben.
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Die Tastatur

Gegentiber dem C64 ist die C128-Tastatur in zweifacher Hinsicht verbessert worden. Erstens
ist sie von besserer mechanischer Qualitat, was vor allem fir langere Schreibarbeiten (Textver-
arbeitung, Eingabe umfangreicher Programme usw.) von Vorteil ist, zweitens sind einige neue
Tasten und Tastenfunktionen hinzugekommen, die neue Editorfunktionen bewirken. Wirwol-
len uns hier nur mit diesen neuen Tasten beschéftigen.

Auch wenn Sie sich mit der C128-Tastatur schon gut auskennen, sollten Sie dieses Kapitel
lesen, denn hier wird neben einer kurzen Erklarung auch einiges tiber die Funktionsweise ver-
mittelt. AuRerdem finden Sie einige Tips und Tricks, die Thnen den Umgang mit dem C128
erleichtern kénnen.

Beachten Sie bitte, daB die nun folgenden Ausfihrungen nicht das Handbuch ersetzen sollen,
sondern vielmehr als Ergdnzung vorgesehen sind. Es ist also bestimmt nicht von Nachteil,
\lfvenn r?iebvorher den (sehr kurzen) Abschnitt 4.1 des C128-Handbuches lesen oder schon ge-
esen haben.

2.1 Die neuen Tasten

InThrem C128-Handbuch finden Sie auf Seite 3-2 (Kapitel 3/Seite 2) eine Abbildung derTasta-
tur. Dabei sind die Tasten, die schon b4 vorhanden waren, blau gekennzeichnet. Im C64-
Modus sind nur diese Tasten vorgesehen. Die anderen kann man teilweise aber ebenso einset-
zen; s0 kann man beispielsweise mit der Taste <CAPS LOCK>, die beim 128D die Aufschrift
<ASCII/DIN>trdgt, auch im C64-Modus zwischen deutschem und amerikanischem Zeichen-
satz wahlen, und mit Hilfe eines kleinen Maschinenprogramms, das in 5.2.5 vorgestellt wird
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und sich auf der Programmdiskette befindet, konnen fast alle Tasten (auch <ESC>, <TAB>
usw.) im C64-Modus abgefragt werden.
Besprechen wir nun die Tasten derReihe nach, indem wir die grauen Tasten oben aufderTasta-
tur »von links nach rechts« behandeln.

ESC - vielseitig verwendbar

<ESC> fiir sich allein hat keine Funktion, sondern bewirkt nur, dal die nachste gedriickte
Taste als sogenannte »ESC-Anweisung« interpretiert und ausgefihrt wird. Dadurch istes mdg-
lich, eine ganze Reihe Steuerfunktionen, die dber die herkdmmlichen Steuertasten wie<CLR/
HOME> nicht erreichbar sind, aufzurufen. Die Méglichkeiten, die sich daraus ergeben, wer-
den in 2.1.2 behandelt, da sie fir eine kurze Abhandlung zu komplex sind.

TAB - die Tabulatortaste

Die <TAB>-Taste dient dazu, den Cursor mit einem einzigen Tastendruck mehrere Spalten
weit zu bewegen; durch <T AB> wird er ndmlich veranlaRt, bis zum néchsten »Tabulatorstop«
zu springen. Ein solcher Tabulatorstop ist alle 8 Spalten vordefiniert.

Will man einen neuen Tabulatorstop setzen oder einen bereits eingestellten [dschen, so fahrt
man mit den Cursortasten in die Spalte, in der der betreffende Tabulatorstop liegen soll, und
driickt <SHIFT>+<TAB >. Dann gilt diese Spalte fortan als Tabulatorstop und kann folglich
tiber TAB angesprungen werden.

Befand sich aufdieser Spalte vor der Betdtigungvon < SHIFT>+<TAB >hereits ein Tabulator-
stop, so wird dieser geldscht.

Um MiBversténdnissen vorzubeugen: im Gegensatz zu manchen Textverarbeitungssystemen
kann man beim C 128 nur eine Spalte als Tabulatorstop definieren, nichtaber eine genaue Bild-
schirmposition, die aus Spalte und Zeile besteht. Folglich gilt der definierte Tabulatorstop in
allen Bildschirmzeilen.

Mit<ESC><Y > (erst<ESC>, dann<Y > driicken )kann man die Voreinstellung der Tabula-
torstops wieder aufrufen (also alle 8 Spalten), mit<ESC><Z > istes maglich, alle eingestellten
Tabulatorstops zu loschen.

Soeben haben Sie brigens einen Vorgeschmack bekommen, wie man die <ESC>-Taste ein-
setzt, die kurz vorher erwéhnt wurde.

ALT - der Schliissel zur eigenen Tastaturbelegung

Die <ALT>-Taste ist mit<SHIFT><CBM> und <CONTROL>zu vergleichen, denn man
muB <ALT> immer inVerbindung mit einer anderen Taste driicken, um damit ein bestimm-
tes Zeichen zu erreichen. »ALT« ist die Abkirzung fir »ALTernative key definition, also
»alternative Tastaturbelegung«. Leider muB man sich eine solche erst mitvielen POKE-Befeh-
len selbst erstellen, bis man in den GenuB kommt, seine erste selbstdefinierte Taste anzu-
steuern. Dabei darfes sich dann nicht um ein neu definiertes Zeichen handeln, sondern nurum
ein Zeichen des aktuellen Zeichensatzes, so daR die Mdglichkeiten der <ALT>-Taste doch
recht eingeschrénkt sind. Bislang ist mir noch kein Programm bekannt, das von <ALT> sinn-
vollen Gebrauch macht.
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Falls Sie sich trotzdem dafiir interessieren, steht alles Wichtige im Anhang J des C128-Hand-
buches.

Im Normalzustand bleibt <AL T> wirkungslos, da keine alternative Tastaturtabelle definiert
Ist.

CAPS LOCK - ASCII/DIN beim 128 D

Die ndchste Taste dient zur Auswahl des Zeichensatzes und wird deshalb in 2.3 ausfihrlich
behandelt; hier sei nur gesagt, daB man durch Verriegeln der<CAPS LOCK>-bzw. <ASCII/
DIN>-Taste den deutschen DIN-, durch Entriegeln den amerikanischen ASCII-Zeichensatz
anwdhlt. Wirwerden in Zukunft nurvon<CAPS LOCK> sprechen, die 128D-ler wissen dann
schon, daft sie entsprechend <ASCII/DIN> dricken missen.

HELP - Hilferufan den Computer

Die Taste <HELP> kdnnen Sie driicken, wenn das Basic 7.0 einen Fehler meldet und Sie die
fehlerhafte Zeile sehen wollen. Diese wird im 80-Zeichen-Modus ab der friihesten Stelle, an der
der Fehler aufgetreten sein kann, unterstrichen, im 40-Zeichen-Modus, der ber die Méglich-
keit des Unterstreichens nicht verfiigt, revers angezeigt.

Dadie<HELP>-Taste im Prinzip eine zusétzliche Funktionstaste ist, wird diese noch einmal in
2.1.1 erklart.

LINE FEED - Zeilenvorschub

<LINE FEED> entspricht in der Wirkung <CURSOR DOW N> und ist somit keine neue
Funktion im eigentlichen Sinn. <LINE FEED> ist ein von Druckern (bernommenes Steuer-
zeichen und hat auch den dort Gblichen ASCII-Code 10.

40/80 DISPLAY - Auswahl des Darstellungsmodus

Die <40/80 DISPLAY>-Taste ist mit der Taste <CAPS LOCK> bzw. <ASCI1/DIN> ver-
gleichbar. Mit dieser kann man den Darstellungsmodus einstellen:

- <40/80> nicht eingerastet = 40-Zeichen-Modus
- <40/80> eingerastet = 80-Zeichen-Modus

Die <40/80 DISPLAY>-Stellung wird jedoch nur bei der Initialisierung vom Computer
bericksichtigt, also in folgenden Situationen:

- Einschalten des Computers

- Reset, z.B. durch Driicken der Reset-Taste rechts am Geh&use

- <RUN/STOP>+<RESTORE>

N&heres zu der F&higkeit des C128, zwei voneinander unabhéngige Bildschirme zu verwalten,
erfahren Sie in 2.2.
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NO SCROLL - die Unterbrechungstaste

Die <NO SCROLL>-Taste, der die Kombination <CONTROL>+<S> entspricht, ist eine Art
Pausentaste. Bei Bildschirmausgaben priift der Computer, ob<NO SCROLL>gedrtickt wird;
ist dies der Fall, wird der Computer in einen Wartezustand versetzt, der durch nochmaliges
Betatigen von <NO SCROLL> oder einer anderen Taste beendet werden kann.

Wegen der Funktion der <NO SCROLL>-Taste sollten Sie die ESC-Befehle berticksichtigen,
die in 2.1.2 behandelt werden.

Die Bezeichnung <NO SCROLL> ist etwas verwirrend, denn es konnte der Irrtum entstehen,
daR diese Taste nur beim Abrollen des Bildschirms (»Scrolling«) von Bedeutung ist; Tatsache
ist, dalt jede Artvon Bildschirmausgabe zu einer automatischen Prifung der<NO SCROLL>-
Taste fiihrt, ob dabei der Bildschirm gescrollt werden muf oder nicht. Solange allerdings keine
Bildschirmausgabe stattfindet, ist <XNO SCROLL> auler Betrieb.

Sicher ist< NO SCROLL> recht nitzlich, wenn man ein Programm listet oder einfach anhalten
will. Es kann jedoch auch viele Griinde geben, warum man ein Programm dagegen absichern
will. Hier hilft folgender POKE:

POKE 247,PEEK (247) OR 64
Aufgehoben wird dieser POKE mit
POKE 247,PEEK (247) AND 191
Dies kann auch leicht in Maschinensprache formuliert werden.

Damit haben wir die neuen Tasten oberhalb der Schreibmaschinentastatur besprochen, wenn
man von den abgesetzten Cursortasten absieht, deren Funktion eindeutig ist: Sie entsprechen
den gewohnten Cursortasten; als C64-Umsteiger wird man sich nur schwer an diese Cursor-
tasten gewghnen konnen.

Zusatzlich zu den neuen Tasten sind im C128-Modus einige Tastenfunktionen von altherge-
brachten Tasten hinzugekommen.

CONTROL - Zusatzfunktionen aller Art

Die Wirkung der<CONTROL>-Taste des C64 wird nun durch <CBM > hervorgerufen: Bei
Scrolling (Abrollen) des Bildschirms wird bei gedriickter <CBM >-Taste eine Verzogerung der
Bildschirmausgabe hervorgerufen, die vor allem bei der Programmanalyse mit dem L1ST-
Befehl hilfreich ist.

Der <CONTROL>-Taste, welche beim C64 nur mit der Abkirzung »CTRL« beschriftet ist,
kommtjetzt besondere Bedeutung zu. Sie ermdglicht noch eine Reihe Funktionen, die durch
gleichzeitiges Betatigen von <CONTROL> und einer anderen Taste erreicht werden.
Hierzu istzu sagen, daB schon beim C64 die<CONTROL>-Taste machtiger ist, alses im Hand-
buch steht.

Aufgrund des Verfahrens, wie Commodore-Computer mit Steuerzeichen umgehen, kdnnen
viele der Steuerzeichen, die in Basic iber »PRINT CHR$(X)« aufgerufen werden, auch mit
<CONTROL> im Eingabemodus eingegeben werden. Im C64(-Modus) gilt Tabelle 2.1:
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Tabelle 2.1: CONTROL-Funktionen des C64

Taste mit <CONTROL> ASCII-Code Funktion
E 5 weif (=< CONTROL >+<2>)
H 8 <SHIFT>+<CBM> verbieten
I 9 <SHIFT>+<CBM> zulassen
M 13 = <RETURN>
N 14 Klein-/GroBschrift ein
8 17 = <CURSOR DOWN>
18 = <REVERSON>
S 19 =<HOME>
T 20 = <DELETE>
eckige Klammer zu 29 = <CURSOR RIGHT>

Wenn Sie eine solche <CONTROL>-Anweisung im Quote Mode eingeben, wird sie - von
<M>und<T>ahgesehen - nichtausgefihrt, sondern Sie konnen das in der Tabelle ganz links
angegebene Zeichen in Reversdarstellung sehen. So istes mdglich, auch Codes, fir die friiher
CHR$(x)-Kommandos ndtig waren, in Strings als Steuerzeichen aufzunehmen; allerdings lei-
det die Ubersichtlichkeit eines Programms stark darunter, weshalb die Listings in diesem Buch
von dieser Méglichkeit keinen Gebrauch machen.
Im C128-Modus zeigen noch weitere <CONTROL>-Kombinationen Wirkung, auferdem lie-
gen die Ver- und Entriegelfunktionen fiir <SHIFT>+<CBM > aufanderen Tasten als beim
C64 (Tabelle 2.2):
Zu diesen Tabellen ist zu sagen, daR es sicher nicht sinnvoll ist, ohnehin vorhandene Tasten wie
<RETURN> oder<DEL> iiber<CONTROL>-Verrenkungen zu simulieren; manche Funk-
tionen sind aber aufandere Weise nicht erreichbar. Zwei Beispiele:
Wenn<SHIFT>+<CBM > von einem Programm aus verhindert wurde und man aber den-
noch zwischen GroR-/Grafik-Schrift und Klein-/GroR-Schrift wéhlen méchte, kann man bei
einer INPUT-Eingabe mit <CONTROL>+<L> diese SchutzmaRnahme des Programms
aufheben. Voraussetzung Nummer eins ist dabei aber, daB das Programm den Basic-Befehl
»INPUT« und keine spezielle Eingabe-Routine, die gegen «CONTROL»-Tricks abgesichert
ist, verwendet.
- Mit<CONTROL>+<G> kann man bei der Programmierung von Soundefifekten auf ein-
fache Weise einen bei einer Fehlermeldung aufgetretenen Dauerton abstellen; es ertént
kurz das Klingelzeichen, danach hat der Dauerton aufgehort.
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Tabelle 2.2: CONTROL-Funktionen des C128
Taste mit <CONTROL> ASCII-Code Funktion

B (nur 80-Zeichen-Modus) 2 Unterstreichmodus ein

E 5 weif (= <CONTROL>+<2>)
G 7 akustisch Klingelzeichen

I 9 = <TAB>

J 10 = <LINE FEED>

K 1 <SHIFT>+<CBM> verbieten
L 12 <SHIFT>+<CBM > zulassen
M 13 = <RETURN>

N 14 Klein-/GroRschrift ein

0 (nur 80-Zeichen-Modus) 15 alle Zeichen blinken

Q 17 = <CURSOR DOWN>

R 18 = <REVERSON>

S (anders als beim C64 ) : = <NOSCROLL>

T 20 = <DELETE>

X 24 = <SHIFT>+<TAB>

eckige Klammer auf 21 = <ESC>

eckige Klammer zu 29 = <CURSOR RIGHT>

2.1.1 Die Funktionstastenbelegung

Im eigentlichen Sinne sind die Funktionstasten des C128 keine Neuerung, denn auch beim C64
sind sie vorhanden. Der Unterschied besteht in der Behandlung durch das Betriebssystem.
Die C64-Funktionstasten sind mit den Codes 133-140 belegt; dies sind Steuerzeichen, die keine
Wirkung hervorrufen und lediglich der programmgesteuerten Funktionstastenabfrage, wie sie
beispielsweise in einem Mentprogramm verwendet werden kann, Nutzen bringt. Eine Ein-
gabe im Direktmodus istjedoch ohne Wirkung (auBer im Quote Mode, wo ein reverses Zeichen
entsteht).

Anders beim C128. Dort bewirkt das Betatigen einer Funktionstaste, daR der Computer meh-
rere Tastendriicke simuliert (unabh&ngig vom Eingabemodus), was eine deutliche Erleichte-
rung ist. Dies kennen Sie sicher vom C64 auch, da fir diesen eine riesige Anzahl von Program-
men geschrieben wurde, die eine Belegung der Funktionstasten mit (sinnvollen) Texten
ermdglichen. Folgende Funktionstastenbelegung (Tabelle 2.3) ist voreingestellt und nach dem
Einschalten des C128 sofort verfiigbar (allerdings nicht im C64- oder CP/M-Modus!):
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Tabelle 2.3: Funktionstastenbelegung im C128-Modus

Funktionstaste Text Beschreibung der Wirkung
CFL> s GRAPHIC Grafik-Modus einstellen
CF2> oo DLOAD” Programm von Disk laden
CE 3> s DIRECTORY<RETURN> Directory anzeigen

SEA> s SCNCLR<RETURN> Bildschirm Idschen

SED> s DSAVE” Programm auf Disk saven
CF B> s RUN<RETURN> Programm starten

SET> s LIST<RETURN> Programm listen

N MONITOR <RETURN>  Monitorprogramm starten

<SHIFT>+<RUN/STOP>... DLOAD™ <RETURN> erstes Programm von Disk
und RUN <RETURN> laden und gleich starten
SHELP> s HELP<RETURN> Fehler im Programm orten

Individuelle Funktionstastenbelegung iber KEY

Vielleicht wundern Sie sich Gber die beiden letzten Funktionstasten; daR diese in obiger
Tabelle auch aufgefihrt sind, hat aber durchaus einen Grund, denn vom Betriebssystem wird
<SHIFT>+<RUN/STOP> als F9 und <HELP> als F10 behandelt. Der Basic-Befehl zum
Anzeigen und Verdndern der Funktionstastenbelegung greift jedoch nur auf die herkémm-
lichen Funktionstasten <F1>-<F8> zu. Er heift KEY und ist mit dem gleichnamigen Befehl
aus Simon’s Basic fir den C64 zu vergleichen.

Mit

KEY

wird die aktuelle Funktionstastenbelegung (F1-F8) angezeigt, wofiir Simon’s Basic den Befehl
KEYO hat.

Durch

KEYn, Text”

legt man einen Text, der in Anfiihrungszeichen stehen muR, aufdie Funktionstaste »n«. Der
Parameter »n« hat einen Wert von 1bis 8.
Beispiel:

KEY 1,"CLR”

legt den Text »CLR«aufdie Funktionstaste L Da die Funktionstastenbelegungjedoch nureine
simulierte Tastatureingabe des Textes, nicht aber die Ausfiihrung durch den Basic-Interpreter
veranlaBt, muR noch der Code fir RETURN angehangt werden, der dann bei Ausldsen von
<F1> vortduscht, dal <RETURN> gedrtickt wird:

KEY 1;CLR’*CHR$ (13)
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AuRer CHR$(13) kann man auch andere Steuerzeichen mittels CHR$-Befehl verwenden:

<SHIFT>+<RETURN>= CHR$(141)
Anfiihrungszeichen = CHR$(34)
<ESC> =CHR$(27)

LOAD und SAVE statt DLOAD und DSAVE

Wenn Sie eine Datasette verwenden und auf<F2 > lieber den Text LOAD”alsDLOAD” und
auf<F5> lieber SAVE,”als DSAVE™ hatten, missen Sie nicht die umstandliche Neubelegung
vornehmen. Es geht auch einfacher, indem Sie vor Betatigen von »F2« oder »F5« auf»ESC«
dricken.

Warum das »D« von DLOAD und DSAVE durch vorhergehendes »ESC« verschluckt wird,
konnen Sie sich nach Lektire von 2.1.2 selbst erklaren.

Funktionstasten auf CHR$-Codes zuriicksetzen

Beim C64 sind die Funktionstasten <F|>-<F8>mit Steuercodes (133-140) belegt. Dadurch
erleichtern sie zwar die Eingabe nicht, aber die Funktionstastenabfrage ist ohne Schwierigkei-
ten als Vergleich mit CHR$-Codes (IF AS=CHR$(135)...) zu programmieren.

Das C128-Programm

10 GETKEY A$:PRINT A$:GOTO 10

wirde nach Driicken von <F1> die Zeichen »G«»R¢,»A« P« »He I« und »C« nacheinander
mit dem GETKEY-Befehl empfangen, aber nie ein Zeichen, das eindeutig Aufschluf} dariber
gibt, daB »Fl« gedriickt wurde.

Folgende Programmzeile fir den C64(-Modus) wartet auf<F1>:

10 GET A$:IF A$<>CHR$(133) THEN 10

Dies ist, da beim C64 der Code 133 die Taste <F1 > reprasentiert, unproblematisch.

Unter Zuhilfenahme des »KEY «-Befehls kénnen Sie diese Belegung mit den Codes 133-140
auch im C128-Modus bewirken, um dann die Funktionstasten genauso einfach wie mit dem
C64 abfragen zu konnen:

KEY 1,CHR$(133):KEY2,CHR$(137):KEY3,CHR$§134}:KEY4,CHR$§138g:
KEY 5,CHR$(135):KEY 6,CHR$(139):KEY 7,CHR$(136):KEY 8,CHR$(140

Dann verhalten sich die Funktionstasten entsprechend dem uns gut bekannten C64, weshalb

sich eine weitere Erklérung eriibrigt.

Zwei kleine Tips dazu:

- Setzen Sie diese KEY-Befehle gleich in die erste Zeile eines Programms, das davon
Gebrauch macht.

- Zur Funktionstastenabfrage empfiehlt sich ausnahmsweise der Einsatz des Quote Mode, da
die Codes etwas unglicklich organisiert sind (wéhrend FI den Code 133 hat, trégt F2 nicht
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den Code 133+1 = 134, sondern den Wert 137 usw.; es gibt also keine einfache Additions-
oder Subtraktionsformel, um aus dem CHR$-Code die Nummer der gedriickten Funktions-
taste zu ermitteln.).

Abspeichern der Funktionstastenbelegung

Wenn man sich seine individuelle Funktionstastenbelegung zusammengestellt hat, empfiehlt
essich, diese aufDiskette abzuspeichern, damit man nicht nachjedem Einschalten des Compu-
ters eine »KEY«-Orgie eingeben muR. Fir diejenigen, die sich fir den Maschinensprache-
Monitor nicht interessieren, ist es z.B. ratsam, <F8> mit einem liir ihre Zwecke niitzlicheren
Kommando zu belegen, wofiir der Befehl »PRINT DS$« zur Anzeige einer Floppy-Fehlermel-
dung in Frage kommt. Auch aufdie Funktionstaste <F4> kann man gut verzichten, da diese
nur mit dem Befehl SCNCLR belegt ist, den man meist durch <SHIFT>+<CLR/HOME>
ersetzen kann.

So sichert man die aktuelle Funktionstastenbelegung aufDiskette:

BSAVE "F-BELEGUNG”,ONB0,P4096 TOP4352

Der Filename »F-BELEGUNG« kann dabei durchjeden anderen zuléssigen Text ersetzt wer-
den.
Mit folgendem Befehl wird sie wieder in den Speicher geladen:

BLOAD "F-BELEGUNG”,ON BO

<SHIFT>+<RUN/STOP> ausschalten

Wenn man beim Programmieren in Basic 7.0 versehentlich die Kombination <SHIFT>+
<RUN/STOP> auslgst, wird das erste Programm von Diskette geladen und automatisch
gestartet, was die gravierende Folge hat, daR das im Speicher befindliche Programm Gber-
schrieben wird und somit unwiederbringlich verloren ist.

Dieses Problem lost man am einfachsten durch Verzicht aufdiese Belegung von <SHIFT>+
<RUN/STOP>. Folgender Befehl, dessen Funktionsweise ich hier nicht aushreiten will, schal-
tet die Kombination <SHIFT>+<RUN/STOP> ab:

BANK 15:5YS DEC ("C021),9,0

Da dieser SYS recht schwer zu merken ist, empfiehlt es sich, bei der Erstellung einer eigenen
Funktionstastenbelegung nach folgendem Schema vorzugehen:

1) C128 anschalten, um Vorbelegung zu bewirken

2) SYSDEC ("C021"),,9,0

3) Mit KEY die gewiinschte Belegung einstellen

4) BSAVE "F-BELEGUNG”,ONB0,P4096 TOP4352

Spater kann man diese, 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<CONTROL>-Taste gesehen haben, ver-
fligt der C128-Editor Uber eine Vielzahl niitzlicher Funktionen. Die vielféltig verwendbare
<ESC>-Taste, die sich links oben aufder Tastatur befindet, erhoht die Anzahl der Mdglichkei-
ten ganz betréchtlich.

Im Gegensatzzu<CONTROL>betatigt man<ESC>nie gleichzeitig mit einer anderen Taste,
sondern man driickt zuerst <ESC> und dann eine Taste, die schlielich die gewiinschte Funk-
tion aufruft.

Der C128 interpretiert also nach Driicken von <ESC> den néchsten Tastendruck als Kom-
mando; deshalb deshalb wird er nicht am Bildschirm angezeigt.

Damit Sie an einem einfachen Beispiel die Wirkung einer Escape-Sequenz» (»ESC« ist die
Abkirzung fir»Escape«, was wortlich »entkommen, flichten« bedeutet) sehen, versetzen Sie
Ihren C128 bitte in den Einschaltzustand und betétigen Sie folgende Tasten:

<ESC><E>

Dann verwandeltsich der blinkende Cursor in einen Festcursor, wie Sie ihn vielleicht von man-
chen anderen Computern oder Ihrer Textverarbeitung her kennen.

Treffen wir hier eine kleine Vereinbarung: von jetzt an werden wir beispielsweise <ESC><E >
als »ESC-E« schreiben, wobei natiirlich der Bindestrich nicht eingegeben werden mug.

Die ESC-Sequenzen stehen in Tabelle 2.4 (in Klammern die Bedeutung der Abkirzungen; bei
den Befehlen, die nur im 80-Zeichen-Modus wirken, steht ein »*«).

Anhand dieser Tabelle kdnnen Sie schon einmal die ESC-Sequenzen ausprobieren. Es folgen
nun eingehendere Erkldrungen zu einigen Befehlen, bei denen dies notig ist.

Der automatische Einfiigemodus

Vom C64 her kennen wir drei Eingabemodi: Normal Mode, Quote Mode und Insert Mode.
Beim C128 gibt es sogar noch einen vierten, ndmlich den »Auto Insert Mode« (= automatischer
Einflgemodus), der iiber ESC-A aktiviert wird. In diesem wird jedes eingegebene Zeichen an
der Cursorposition eingefligt. Wéhrend bei < INST> nur ein einzelnes Zeichen eingefigt wird,
ist der »Auto Insert Mode« immer aktiv, bis er Gber ESC-C beendet wird.

Ein weiterer wesentlicher Unterschied zu <INST>:

Im Gegensatz zum Insert Mode, in dem Steuertasten wie im Quote Mode behandelt werden,
werden beim automatischen Einfigen alle Steuertasten direkt ausgefiihrt. Dies ist ein groRer
Vorteil, weil es so auch méglich ist, die Cursor- und andere Steuertasten zu verwenden.

Bildschirm-Scrolling verbieten/zulassen

Der C128 lost ein Bildschirm-Scrolling immer dann aus, wenn mehr Zeilen ausgegeben wer-
den, als auf den Bildschirm passen. Das ist fast immer 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 Uberblick

ESC-A (Auto Insert Mode = automatischer Einfligemodus)

ESC-B (Set Bottom = Bildschirmuntergrenze setzen)

ESC-C (Cancel Auto Insert Mode = automatischen Einflgemodus aus)
ESC-D (Delete Line = Cursorzeile laschen)

ESC-E (Gegenteil von ESC-F = Festcursor einschalten)

ESC-F (Cursor Flash Mode = Cursor blinken lassen)

ESC-G (in Analogie zu CONTROL-G: Klingelzeichen zulassen)

ESC-H (Gegenteil von ESC-G, <CONTROL>+<G>-Signalton verbieten)
ESC-I (Insert Line = Zeile an Cursorposition einfugen)

ESC-J (Jump to Beginning of Line = an Zeilenanfang springen)
ESC-K (Gegenteil von ESC-J, Cursor an Zeilenende setzen)

ESC-L (Let Scrolling = Bildschirm-Scrolling zulassen)

ESC-M (Gegenteil von ESC-L, Bildschirm-Scrolling verbieten)

ESC-N  *(Normal Screen = Gegenteil von ESC-R = Reversmodus aus)
ESC-0 (Off= Insert Mode, Quote Mode und Reversschrift aus)

ESC-P (aktuelle Zeile bis zur Cursorspalte lschen)
ESC-Q (aktuelle Zeile von Cursorspalte an lgschen)
ESC-R  *(ganzen 80-Zeichen-Bildschirm invertieren)
ESC-S  *(Gegenteil von ESC-S, Block-Cursor einschalten)

ESC-T (Set Top of Window = linke obere Window-Ecke setzen)
ESC-U  *(Underline Cursor= Unterstreich-Cursor ein)

ESC-V (Bildschirm-Scrolling um eine Zeile nach oben)

ESC-W  (Bildschirm-Scrolling um eine Zeile nach unten)

ESC-X (Umschalten zwischen 40- und 80-Zeichen-Modus)
ESC-Y (Voreinstellung der Tabulatoren, also alle 8 Spalten)
ESC-Z (Ldschen aller Tabulatoren)

ESC-@ (Bildschirm ab Cursorposition ldschen)

ESC-ESC  (entspricht ESC-O, ist aber leichter einzugeben)

letzten Bildschirmzeile wieder links oben, in der HOME-Position, die Bildschirmausgabe fort-
gesetzt.

Durch ESC-L ist es mdglich, dieses Verbot wieder aufzuheben.

Es sei ausdriicklich darauf hingewiesen, daB mit ESC-M die <NO SCROLL>-Taste nicht
beeinfluBt wird. Wie man <NO SCROLL> abschaltet, steht am Anfang von 2.1.

ESC-B und ESC-T - Bildschirm verkleinern

Um den Bildschirm zu verkleinern, stehen die Sequenzen ESC-B und ESC-T zur Verfiigung.
ESC-T setzt die Cursorposition als linke obere Ecke, ESC-B als rechte untere Grenze. Dadurch
konnen Sie ein beliebiges Bildschirmformat einstellen, auf das der Editor Riicksicht nimmt,



26 Die Tastatur

indem er z.B. Steuerzeichen wie <CLR> oder <HOME> auf das neue Format bezieht.
Nach <HOME> <HOME> (Sie haben richtig gelesen, zweimal hintereinander muR
<HOME> gedriickt werden), steht wieder der ganze Bildschirm (40 oder 80 Spalten und 25
Zeilen) zur Verflgung.

Mehr dazu finden Sie in Abschnitt 2.1.3, der die Window-Technik unter die Lupe nimmt.

ESC-X - Auswahl des 40- oder 80-Zeichen-Bildschirms

Mit ESC-X kommt man vom 40-Zeichen-Modus in die 80-Zeichen-Darstellung und umge-
kehrt. Dabei bendtigt manjedoch entweder zwei Monitore (einen RGB- und einen Composite-
Maonitor) oder einen, der sowohl ber RGB-alsauch Composite-Darstellung verfiigt. Dies wird
ausfiihrlich in 2.2 und auch in Kapitel 1 des C128-Handbuches erlautert.

ESC-@ im deutschen Zeichensatz

Um den Bildschirm ab der Cursorposition zu lgschen, betdtigt man im (amerikanischen)
ASCII-Zeichensatz einfach ESC-@.

Der Klammeraffe (S0 nennt man das Zeichen »@«) ist zwar aufder (deutschen) DIN-Tastatur
auch erreichbar, allerdings hat er dort einen anderen Code und wird von der Escape-Routine
nicht erkannt. Deshalb muR man im DIN-Zeichensatz, den man durch Verriegeln der Taste
<CAPS LOCK>(beim 128D: <ASCII/DIN>) einschaltet, statt dessen das Paragraphenzei-
chen eingeben, das man tber <SHIFT>+<3> erreicht.

ESC-Sequenzen auf Funktionstasten

Bekanntlich kann man mit dem KEY-Befehl in die Funktionstastenbelegungen auch Steuerta-
sten (CRETURN> usw.) integrieren. Interessant ist auch der Einsatz von ESC-Sequenzen.
Nach

KEY 7,CHR$(27)+"T"+"LIST”

wird bei Betatigen von <F7>zuerst die aktuelle Cursorposition als linke obere Bildschirmecke
festgelegt, was den Vorteil hat, daR bei einem Scrolling (was bei LIST fast immer auftritt) der
Bildschirm bis zur Cursorposition geschiitzt ist (siehe auch 2.1.3).

E-Sequenzen dber PRINT ausgeben
Mit
PRINT CHR$(27) "<ESC-Kommando >";

wird eine ESC-Anweisung ausgefihrt.

Da manche Basic-Befehle eine andere Syntax als PRINT haben, ist man oft gezwungen, die
CHRS$(27)-Anweisung (27 = Code fir ESC) und das ESC-Kommando mit dem Operator + zu
verknipfen, also z.B.:

LET A$=CHR$(27)+"D”
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ESC im Quote Mode

Wahrscheinlich haben Sie schon bemerkt, daR ESC (wie RETURN und DELETE) vom Einga-
bemodus unabhangig ist. Dies hat den Vorteil, daB man z.B. mit ESC-ESC (= ESC-0) den
Quote Mode nach Belieben abschalten kann, aber den kleinen Nachteil, daB eine Aufnahme
von ESC ineinen String als reverses Zeichen mittels Quote Mode, wie es etwa bei <CLR > oder
<HOME> funktioniert, unmdglich ist.

Nach folgendem POKE-Befehl wird ESC im Quote Mode als reverses Zeichen dargestellt:

POKE 880,189
Mit folgendem Befehl I&Rt sich dies wieder riickgdngig machen:
POKE 820,185

2.1.3 Die Window-Technik

Wéhrend man beim C64 und im C64-Modus des C128 immer nur den ganzen Bildschirm edi-
tieren kann und es nicht mdglich ist, einen Teilbereich unabhé&ngig vom Gbrigen Bildschirm zu
behandeln, wurde in das Betriehssystem des Cl28 eine sogenannte »Window-Technik« einge-
baut.

»Window« ist das englische Wort fiir »Fenster« und soll daraufhinweisen, daf nicht der ganze
Bildschirm, sondern nur ein Ausschnitt (Fenster) als eigensténdiger Bildschirm behandelt
wird.

Das hat den groBen Vorteil, da sich dann alle Bildschirm-Operationen (Eingaben und Aus-
gabenjeder Art) aufdieses Window beziehen und somit der Restbereich des Bildschirms gegen
Uberschreiben geschitzt ist.

Hierbei ist noch zu erwéhnen, daR die Window-Technik nicht vom Video-Chip gesteuert wird
(wie man irrtiimlich meinen konnte), sondern vollstandig dem Betriebssystem unterliegt. Des-
halb kann man auch sowohl im 40- als auch im 80-Zeichen-Modus ein Bildschirmfenster defi-
nieren, obwohl im 40-Zeichen-Modus ein anderer Video-Chip (der VIC) als im 80-Zeichen-
Modus (der VDC) zustandig ist.

Es ist zwar mdglich, aufjedem der beiden Bildschirme ein Window zu definieren; allerdings ist
das Betriebssystem nicht in der Lage, zwei Fenster aufeinem einzigen Bildschirm zu verwalten,
zwischen denen per Tastendruck hin- und hergesprungen werden kann.

Windows in Basic 7.0

Mit dem Befehl »WINDOW« kann man in Basic auf einfache Weise ein Fenster erzeugen.
Die Syntax ist

WINDOW links,oben,rechts,unten<,loschilag>

links = linke Grenze (Spalte 0-39 bzw.0-79 im 80-Zeichen-Modus)
oben = obere Grenze (Zeile 0-24)
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rechts rechte Grenze (Wertebereich wie »links«)

unten untere Grenze (Wertebereich wie »obenc)

loschflag = Flag, ob das Window auch gleich geldschtwerden soll (1=l6schen, 0 = nicht
l6schen). Wird »ldschflag« weggelassen, nimmtdasBasic 7.0 denWert 0 an
(0 = Flag fir »nicht lschenc).

Man muf daraufachten, dal der Wert fir »links« kleiner als der fir »rechts« und der Wert

»oben« kleiner als »unten« ist, damit die Anweisung einen Sinn ergibt.

Beispiel:

WINDOW 9,5,89,19,1

erzeugt ein Window mit folgenden Grenzen:
linke Grenze= 9
obere Grenze= 5
rechte Grenze = 29
untere Grenze = 19
Da das Flag = List, wird das Window auchgleichzeitig geloscht.

Sehen wir uns noch einkleines Beispielprogramm zum »Window«-Befehl an:
Beschreibung: Demo fir Window-Programmierung in Basic 7.0
Filename: »'window’-demo«

100 rem

110 REM  * *
120 REM*  DEMONSTRATIONSPROGRAMM *
130 REM * *
140 REM * ZUM BEFEHL "*WINDOW *
150 REM = *
160 REM

170 i

1
180 SCNCLR
190 PR INT{PRINT “BITTE JETZT IM";CHR*< 18)J"EINGABE-FENSTER”
200 PRINTIPRINT “EINEN STRING (Z.B. NAFEN) EINGEBEN I*
210 CHAR,4, 6,- y=——————————
220 CHAR,4, 7,"]E INGABE-FENSTER |

230 CHAR ,4, 8, |-mmmmmmmmmmmm e T
240 CHAR,4, 9,] I
250 CHAR, 4,10, B™ = m oo e *
260 :

270 CHAR,7,15,
280 CHAR.7.16,“* AUSGABE-FENSTER* "
290 CHAR,7,17.’ « ”
300 CHAR,7,18,** e
310 CHAR.7.19." .
320 1

330 UINDOW 5,9,35,9 SREM EINGABE-FENSTER OEFFNEN

340 :

350 OPEN 1,0:1hPUTEtl,A*:CLOSE 1

360 :

370 UIINOOW 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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Dieses Programm fordert Sie zur Eingabe in einem von Zeile 330 definierten Eingabefenster
auf. Ihre Eingabe wird dann noch einmal im Ausgabefenster, das von Zeile 370 erzeugt wird,
angezeigt. Dann wird das Window durch zweifaches <HOME> (Zeile 410) aufgeldst und das
Programm beendet (Zeile 420).

Stdren Sie sich bitte nicht an den CHAR-Befehlen in den Programmzeilen 210-310; diese sind

nur fir die Bildschirmausgabe verantwortlich und somit in diesem Zusammenhang belanglos.

Eine Beschreibung kommt in3.4.5 im Rahmen des Kapitels 3.4, welches sich mit den Basic-7.0-

spezifischen Befehlen, also auch CHAR, beschéftigt.

Zuriick zum Demoprogramm.

Unser Programm »"window’-demo« soll nur eine Anregung darstellen; obwohl die Window-

Technik des C128 mit der eines Commodore AMIGA oder Atari ST nicht mithalten kann,

erdffnen sich viele Maglichkeiten, wenn man einfallsreich genug ist.

So ist es z.B. denkbar, in einem Programm die oberste und unterste Bildschirmzeile unabhén-

gig vom Gesamtbildschirm fir Hinweise einzusetzen. Dabei muf man folgendermaRen Vor-

gehen:

- Mit»WINDOW 0,1,39,23« (im 80-Zeichen-Modus ist die »39« durch »79« zu ersetzen) die
oberste und unterste Zeile ausklammern» (probieren Sie es im Direktmodus aus!).

- Ein Unterprogramm zum Schreiben einer Hinweiszeile muf zuerst mit »PRINT
CHR$(19)CHRS( 19);« (siehe Zeile 410 im Demoprogramm) den ganzen Bildschirm
zugdnglich machen und dann die Hinweiszeilen aufden Bildschirm bringen. Danach wer-
den wieder durch den genannten WINDOW-Befehl die beiden Hinweiszeilen geschitzt.

Nehmen Sie es mir bitte nicht Gibel, daR ich es bei dieser Anregung bewenden lassen mufi; weil

in diesem Buch unzéhlige Programme vorgestellt werden, sind durch die Kapazitét der Pro-

grammdiskette und des Buches Grenzen gesetzt. Aufgrund seiner Detailliertheit diirfte das
obige »Kochrezept« aber gentigen.

Zum AbschluR dieses Kapitels 2.1.3 mdchte ich Sie aufden Abschnitt 3.6.7 hinweisen, in dem

eine andere Art der Window-Programmierung erldutert wird; diese setzt den WINDOW-

Befehl nicht ein, sondern basiert vielmehr aufanderen Befehlen zur Bildschirmausgabe - las-

sen Sie sich Uberraschen!

2.2 Die zwel Bildschirme

Mehrfach wurde jetzt schon die Fahigkeit des C128, zwei(!) Bildschirme zur Ein-/Ausgabe zu
benutzen, erwahnt.

Wie Sie wissen, kann der C128 einen Bildschirm darstellen, der tiber 40 Zeilen und 25 Zeilen
verfiigt wie der C64. Dies liegt daran, daf (fast) derselbe Chip dafiir zustandig ist: der althe-
kannte VIC (s. C128-Handbuch, Anhang E, Seiten E-2 und E-3).

Zusétzlich kimmert sich ein anderer Video-Chip namens VDC (s. C128-Handbuch, Anhang
E, Seiten E-4 bis E-7) um den 80-Zeichen-Bildschirm, welcher bei einer Kapazitét von 80*25 =
2000 Zeichen mehr Text aufnimmt als der 40er mit 40*25 = 1000 Zeichen.
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Da beide Video-Chips ein anderes Signal iber eine andere Leitung senden, kommen sich der
VIC und der VDC nicht in die Quere; jeder bezieht aus dem C128-Speicheraus unterschied-
lichen Speicherbereichen die Information, was auf »seinem« Bildschirm abgebildet werden
soll; diese setzt er in ein fir den Monitor/Fernseher ginstiges Format um und sendet dieses
unaufhdrlich. Dafir, was in den relevanten Speicherbereichen (Bildschirm- und Grafikspei-
cher) steht, ist die Zentraleinheit selbst verantwortlich. In der Regel wird das Betriehssystem
(das zentrale Steuerprogramm, das automatisch nach dem Einschalten die Kontrolle Giber den
C128 Ubernimmt) diese Aufgabe ausfillen.

Aufgrund der unterschiedlichen Anlagen der beiden Bildschirme (der80-Zeichen-Bildschirm
hat doppelte Kapazitét wie der 40er usw.) kann der C128 aber immer nur einen Bildschirm
gleichzeitig fiir Ein-/Ausgabe verwenden. Der andere wird zwar vom zustandigen Video-Chip
weiterhin angezeigt, aber der Cursor wird sich immer nur in einem einzigen Bildschirm be-
finden.

Wie man nun einen (oder zwei) Monitor(e) anschlieft, mdochte ich hier nicht behandeln, da ich
davon ausgehe, daR Sie sich schon im Handbuch-Kapitel 1 dariber informiert haben (sonst
kénnten Sie Ihren C128 kaum betreiben).

Hier soll uns hauptsachlich interessieren, wie man als Anwender und Programmierer mit den
zwei Bildschirmen effektiv arbeiten kann.

Zunéchst sei noch einmal erwéhnt, wie man den Darstellungsmodus auswéhlt, in dem der
Computer Ein- und Ausgaben tétigen soll.

Die einfachste Méglichkeit ist, vor dem Einschalten des Gerats, vor einem Reset oder vor Be-
tatigen von<RUN/STOP>+<RESTORE>die <40/80 DISPLAY>-Taste in die gewiinschte
Stellung zu bringen: <40/80 DISPLAY> verriegelt = 80 Zeichen, entriegelt = 40 Zeichen.
Will man spéter in den anderen Modus wechseln (vom 40-Zeichen-Modus in den 80er oder
umgekehrt), l6st man ESC-X aus, was schon in 2.1.2 angesprochen wurde. Ineinem Programm
kann man ESC-X durch

PRINT CHRS(27):"X":

simulieren, um ein programmgesteuertes Umschalten durchzufiihren.

Da nach ESC-X weiterhin beide Bildschirme dargestellt werden (der Video-Chip des Darstel-
lungsmodus, der verlassen wurde, erzeugt schlieRlich nach wie vor das Bild am Monitor/Fern-
seher), stehen uns interessante Anwendungen offen, wie dieses Kapitel 2.2 zeigen will.

2.2.1 Der 80-Zeichen-Bildschirm

Da der 40-Zeichen-Modus schon vom C64 her bekannt ist, bedarfes eines kleinen Abschnittes
mit Erklarungen zum 80-Zeichen-Modus.

Der Video-Chip VDC

Wie im C64, ist fir die Erzeugung des 40-Zeichen-Bifdschirms im C128 ein VIC (Video Inter-
face Controller) eingebaut, der die gleichen Speicherbereiche wie beim C64 belegt:
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Bildschirmspeicher: 1024 - 2023 (hexadezimal: $0400-$07E7)
Register-Basisadr.: 53248 (hexadezimal: $D000)
Farb-RAM fiir Text: 55296 - 56295 (hexadezimal: $D800-$DBE7)

Die einzige bedeutende Anderung ist, daR der VIC im C128 noch zwei zusatzliche Register hat,
die allerdings in keinem Zusammenhang zu seiner eigentlichen Aufgabe, der Erzeugung des
Bildschirms, stehen und in 5.2.3 besprochen werden, da sie im Zusammenhang mit dem in
Kapitel 5 behandelten C64-Modus viel wichtiger sind.

Vélligneu hingegenistder VDC. Dieser hateinen eigenen RAM-Bereich von 16K Kapazitét (1),
um maglichst wenig vom Hauptspeicher zu verbrauchen. Bedauerlicherweise sind alle diese
RAM-Bereiche einschlieRlich der Register nicht direkt {iber PEEK und POKE ansprechbar
(wie die VIC-Speicher), sondern nur iber die Adressen 54784 und 54785. Uber diese Adressen
werden alle Schreib- und Lesezugriffe auf den VDC abgewickelt, was den Computer viel
Rechenzeit kostet. Dieswird erst in 3.8 besprochen, wenn Sie sich aber gleich informieren wol-
len, sei Ihnen die Tabelle im Handbuch ab Seite E-4 (Anhang E, Seite 4) empfohlen; gleichzei-
tig mdchte ich aber davon abraten, das dort beschriebene Verfahren zur VDC-Register-Mani-
pulation anzuwenden. Die im Handbuch vorgestellte Methode ist erstens nicht fehlerfrei und
zweitens wenig effektiv; in 3.8 entwickeln wir eine bessere Losung.

Bildschirmorganisation im 80-Zeichen-Modus

Wenn Sie im 80-Zeichen-Modus versuchen, von GroB-/Grafik- aufKlein-/GroR-Schrift umzu-
schalten (SHIFT+CBM), werden Sie sehen, daR die Zeichen, die bereitsam Bildschirm stehen,
nicht umgestellt werden, wie Sie es vom C64 und dem 40-Zeichen-Modus gewohnt sind.
Geben Sie dann aber weitere Zeichen ein, werden diese im neuen Schriftmodus angezeigt.
Der VDC ist ndmlich in der Lage, zwei (!) Zeichensétze gleichzeitig darzustellen. Dies ist des-
wegen maglich, weil er sich zujedem der 2000 Zeichen am Bildschirm folgende Informationen
merkt:

1) Zeichencode

Dies istein Bildschirmcode, wie er im Bildschirmspeicher des VIC auch stehen wiirde, mit dem
Unterschied, daR er sich im VDC-eigenen Speicherbereich befindet und auf diese Weise kei-
nen Platz im Hauptspeicher belegt.

2) Attribut
Hlerunter fallen eine Reihe von Informationen:
Farbe (eine von 16 mdglichen)
- Blinkmodus (entscheidet, ob ein Zeichen blinkt)
- Unterstreichmodus
- Reversmodus
- Zeichensatz (GroR-/Grafik-Schrift oder KJein-/GroR-Schrift)

Da der VIC nur die Farbinformation speichert, sind aufdem 40-Zeichen-Bildschirm die ESC-
bzw. CONTROL-Kommandos fir Blinken und Unterstreichen wirkungslos sowie immer nur
ein Zeichensatz darstellbar. Der Reversmodus kommt beim VIC dadurch zustande, daR die
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Bildschirmcode dber 127 fiir die reversen Zeichen stehen; beim VDC ist dies zwar auch mdg-
lich, allerdings kann man auch das entsprechende Attribut setzen. Dies hatte den Vorteil, daB
man die Codes tiber 127 mit véllig neuen Zeichen belegen kann, die dann sogar ihrerseits wie-
der revers dargestellt werden konnen (durch Setzen des Attributes); aus Grinden der Uberein-
%tingmunﬁ; von 40- und 80-Zeichen-Modus macht das Betriehssystem davon jedoch keinerlei
ebrauch.

Fir eine erste Einfiihrung wollen wir es zunéchst hierbei belassen. Im weiteren Verlauf des
Buches werden Sie aber immer wieder interessante Anwendungen des VDC-Chips kennenler-
nen und auch dber dessen Programmierung einiges erfahren (3.8). Dabei wird auch erklart, wie
man eine Hardcopy (Bildschirmausdruck auf den Drucker) vom 80-Zeichen-Bildschirm pro-
grammiert oder auf das Bildschirm-RAM zugreift.

2.2.2 Ermittlung des aktuellen Bildschirms

Wenn ein Programm oft zwischen 40- und 80-Zeichen-Modus wechselt oder unmittelbar nach
dem Programmstart feststellen will, in welchem Modus sich der C128 gerade befindet, steht
dafir ein Basic-7.0-Befehl zur Verfiigung:

RWINDOW (2)

enthélt die Anzahl der Zeichen in einer Bildschirmzeile (also 40 oder 80) und wird wie andere
Basic-Funktionen (LEN, STRS$, VAL usw.) eingesetzt.

Folgende Zeile am Programmanfang bewirkt, daf das Programm nur im 80-Zeichen-Modus
|4uft:

10 IF RWINDOW (2) = 40 THEN PRINT "NUR IM 80-ZEICHEN-MODUS !":END

Solange Sie nur in Basic programmieren, ist diese Losung durchaus praktikabel; in Maschinen-
sprache 4Gt sich die RWINDOW-Funktion jedoch nur sehr umstandlich umsetzen, da zuerst
die Zahl 2 im FlieRkommaformat in den FAC (Floating Point Accumulator= FlieRkomma-
Akkumulator) geschrieben, dann die RWINDOW-Routine aufgerufen und schlieflich das
Ergebnis ins Integerformat gewandelt werden miRte. Deshalb ist es sinnvoll, die Adresse 215
(hexadezimal: $D7), die den Wert 0 (40-Zeichen-Modus) oder 128 (80-Zeichen-Modus) ent-
hélt, abzufragen, wie es die RWINDOW-Routine des Basic-Interpreters tut. In Basic geht dies
s0:

10 IFPEEK (215)=0 THEN PRINT "NUR IM 80-ZEICHEN-MODUS”
Dies ist sehr leicht in Assembler Gbertragbar:
BIT $D7 ;Wertin 215 priifen

Nach diesem Befehl ist das N-Flag (Negativ-Flagge) gesetzt, wenn der 80-Zeichen-Modus ein-
geschaltet ist. Ein BPL wiirde folglich im 40-Zeichen-Modus zu einer Abbruchroutine verzwei-
gen.
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Wenn Sie sich fiir die RWINDOW-Routine interessieren: Diese steht im ROM-Bereich von
$8407 bis $8433. Den groBten Durchblick verschafft man sich aber, indem man im »C128
ROM-Listing« aus der Commodore-Sachbuchreihe, vertrieben von Markt & Technik (Bestell-
nummer: MT 90212), auf Seite 205 nachschldgt.

2.2.3 Hochaufldsende Grafik

Bekanntlich stehen fiir die Textdarstellung zwei Bildschirme zur Verfiigung. Wie sieht es aber
mit Grafiken aus?

Dazu ist zundchst einmal zu sagen, daR der 80-Zeichen-Bildschirm von Betriebssystem und
Basic-Interpreter aus nur im Textmodus unterstiitzt wird, wahrend fir den 40-Zeichen-Bild-
schirm im Basic 7.0 eine Vielzahl komfortabler Grafikbefehle (s. 3.4.3) zur Verfiigung steht.
Die Grafikfahigkeiten des 80-Zeichen-Moduswurden leider unbeachtet gelassen; dieser bietet
aber, daerja doppelt so viele Zeichen darstellen muR, auch eine doppelt hohe Auflésung von
stattlichen 640*200 Punkten (im Vergleich die Zahl des C64 und des C128 im 40-Zeichen-
Modus: 320%200 Punkte).

Miteinem Hilfsprogramm, das in 3.7.1 vorgestellt wird, werden die Basic-7.0-Befehle dahinge-
hend erweitert, daR sie auch den 80-Zeichen-Bildschirm fiir Hochauflosungsgrafiken nutzen
konnen.

Waollen Sie schon einen Vorgeschmack bekommen? Dann gehen Sie bitte in den 80-Zeichen-
Modus, geben Sie

RUN"GRAFIK-80.DEMO0 2"

ein und lassen Sie die Programmdiskette im Laufwerk. Folgen Sie dann nur noch der Anwei-
sungen des Programms, <RETURN> zu driicken.

Eine Eigenschaft des VIC, die fir Spieleprogrammierung sehr wichtig ist, ist aber trotz allem
nicht im 80-Zeichen-Modus realisierbar, da der VDC (Video-Chip fiir den 80-Zeichen-Modus)
dazu von seiner Hardware aus nicht in der Lage ist: die vom C64 her so beliebten Sprites.
Da der 80-Zeichen-Modus aber eher fir »ernsthafte« Anwendungen wie Textverarbeitung,
Dateiverwaltung, Geschéftsbilanzen usw. gedacht ist, wéhrend der 40-Zeichen-Modus fir
Spieleprogrammierung sehr nditzlich ist, féllt dieser kleine Mangel nur minimal ins Gewicht.

2.2.4 Anwendungen der zwei Bildschirme

In diesem Unterkapitel werden drei Méglichkeiten vorgestellt, die beiden Bildschirme des
C 128 sinnvoll einzusetzen. Dabei ist Voraussetzung, dalt Sie sowohl einen 40- alsauch einen 80-
Zeichen-Monitor haben (oder einen Monitor mit Umschaltméglichkeit, wie etwa den Commo-
dore 1901). Ist dies nicht der Fall, so lesen Sie bitte trotzdem diesen Abschnitt durch, denn
einige Informationen sind auch bei Verwendung eines einzigen Bildschirms verwendbar.
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Verwendung eines Bildschirms als Merkzettel

Die Window-Technik erlaubt es, bestimmte Bereiche des Bildschirms - durch Definition des
Resthildschirms als Window - zu schiitzen und aufdiese Weise als »Merkzettel« zu henutzen.
Dies wollen wir einmal ausprobieren. Ldschen Sie bitte den aktuellen Bildschirm (ob 40- oder
80-Zeichen-Modus, spielt hier keine Rolle) und schreiben Sie einen Text in die oberste(n) Bild-
schirmzeilein). Driicken Sie dann <SHIFT>+<RETURN>, um an den Anfang der néchsten
Zei;e zu gelangen, und losen Sie dann ESC-T aus (linke obere Ecke des Bildschirmfensters set-
zen).

Dann kdnnen Sie, solange Sie nicht <HOME><HOM E> eingeben, Bildschirmoperationen
jeder Art durchfihren, ohne daR Ihr Text im obersten Teil des Bildschirms verlorengeht.
Hierflrgibt es eine Vielzahl von Anwendungen mit praktischem Nutzen; z.B. kénnte man eine
wichtige Notiz auRerhalb des Windows anbringen, die das Programmieren erleichtert.
DerNachteil istjedoch, daR ein Teil des Bildschirms fiir die Notizaufgewendet werden muR. Es
istabermdglich, mit ESC-X in den anderen Bildschirm zu springen, dort die Notiz abzulegen
und wieder mit ESC-X in den urspriinglichen Bildschirm zuriickzukommen. Dann verwenden
Sie beispielsweise den 40-Zeichen-Bildschirm fir Notizen und den 80-Zeichen-Bildschirm
zum Programmieren (oder umgekehrt).

Aufdiese Weise miissen Sie auf keinen Bildschirmplatz zum Programmieren verzichten und
haben einen kompletten Bildschirm fir mehr oder weniger umfangreiche Notizen (Programm-
listings etc.) zur Verflgung.

Probleme ergeben sichjedoch bei Verwendung des FAST-Maodus, der im AnschluR als Fall b)
besprochen wird.

FAST-Modus

Der C128 kann, wie der Sinclair ZX 81, dadurch beschleunigt werden, da® man den Basic-
Befehl FAST eingibt. Dann arbeitet er doppelt so schnell (fir Profis: die Taktfrequenz wird von
Lvon 1 Mega-Hertz auf2 MHz erhoht), schaltet allerdings den 40-Zeichen-Bildschirm ab.
Solange man mit 80 Zeichen pro Zeile arbeitet, diirfte dies nicht viel ausmachen, doch bei Ver-
wendung des 40-Zeichen-Bildschirms ist der FAST-Befehl nur in zeitkritischen Programmtei-
len (Sortierroutinen etc.) geeignet.

Mit SLOW wird wieder der Ausgangszustand hergestellt.

Will man jedoch wegen der Merkzettel-Technik aus Anwendung a) beide Bildschirme gleich-
zeitig sehen, muR man aufden FAST-Modus verzichten.

Arbeitet man hingegen nur im 80-Zeichen-Modus, sollte man unmittelbar nach Einschalten,
Reset oder <RUN/STOP>+<RESTORE> den Befehl FAST eingeben, da der 80-Zeichen-
Modus sonst zu langsam arbeitet. Es istauch in diesem Fall sinnvoll, den FAST-Befehl aufeine
Funktionstaste zu legen, z.B. KEY 4, »FAST« + CHR$(13).

Grafikprogrammierung

Diese Anwendung ist wichtig, wenn Sie die Grafikbefehle des Basic 7.0 ausschopfen wollen
und Grafikprogramme in Basic schreiben.
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Falls Thnen momentan noch die entsprechenden Kenntnisse fehlen, iberfliegen Sie diese
Anwendung c) und lesen Sie sie dann, wenn Sie mit der Grafikprogrammierung tiber Basic 7.0
beginnen wollen.

In2.2.3 haben wir bereits festgestellt, daB der Gber Basicerreichbare Grafikbildschirm aufdem
40-Zeichen-Bildschirm dargestellt wird.

Nach Ausfihrung von »\GRAPHIC l«wird der Textbildschirm (40 Zeichen) ausgeblendet und
statt dessen der Grafikbildschirm angezeigt. Zundchst ist es dann ohne Bedeutung, ob sich der
C128 vor dem GRAPHIC-Befehl im 40- oder im 80-Zeichen-Modus befand.

Dies kommt erst zum Tragen, wenn das Programm beendet wird (Fehlermeldung etc.), wéh-
rend der Grafikbildschirm eingeschaltet ist. Dann ndmlich wird in den Textmodus vor
»GRAPHIC 1« zurlckgesprungen. Beim 80-Zeichen-Bildschirm bleibt der Grafikbildschirm
am 40er erhalten; beim 40-Zeichen-Bildschirm schaltet der Computer jedoch vorher den
Grafikmodus aus, damit der Text (Fehlermeldung etc.) sichtbar ist.

Dies IRt sich am leichtesten erklaren, wenn Sie folgende Zeile im Direktmodus eingeben
(Ix im 40-, Ix im 80-Zeichen-Modus):

GRAPHIC 1,1:DRAW,0,0 TO 100,100:SLEEP 1:X

Zuerst wird die hochauflosende Grafik eingeschaltet, dann eine Linie gezeichnet, 1 Sekunde
gewartet und zuletzt durch »X«, einen unsinnigen Befehl, ein »?SYNTAX ERROR« erzeugt.
Haben Sie die Zeile im 40-Zeichen-Modus eingegeben, wird zuerst die Grafik angezeigt, dann
aber geldscht, damit Sie die Fehlermeldung sehen; im 80-Zeichen-Modus aber bleibt die Gra-
fik nach wie vor eingeschaltet, da sich der Text und die hochaufldsende Grafik, die sich aufzwei
unterschiedlichen Bildschirmen befinden, nicht gegenseitig storen.

Bei Grafikprogrammen ist es also sinnvoll, das Programm aus der 80-Zeichen-Darstellung zu
starten, da dann Grafik und Fehlermeldung zusammen eine schnelle Lokalisierung des Fehlers
erméglichen.

Eine andere Variante, die vorallem dem Endanwender viel Freude bereitet, ist die gleichzeitige
Anzeige von Daten am 80- und Grafik am 40-Zeichen-Bildschirm in einem Kalkulations-
programm 0.4, Ein Beispiel hierfir wird sich in 3.4.3 ergeben; derzeit fehlen uns noch entspre-
chende Kenntnisse der Basic-7.0-Befehle.

2.3 Der deutsche Zeichensatz

Nun ist es an der Zeit, endlich den deutschen Zeichensatz (DIN-Zeichensatz) des C128
genauer zu besprechen, nachdem auf dieses Unterkapitel so oft hingewiesen wurde.

Dabei muB als erstes festgehalten werden, mitwelcher Taste die Auswahl zwischen ASCII-und
DIN-Zeichensatz gewahlt wird. Die entsprechende Taste heit in der urspriinglichen Version
des C128 <CAPS LOCK>und wurde schon kurz erwéhnt. Beim 128D (fir diejenigen, denen
diese Bezeichnung nichts sagt: das ist der CI 28 mit eingebautem Diskettenlaufwerk C1571, der
dem AMIGA oder den PCs so dhnlich sieht) heilt diese Taste allerdings <ASCLI/DIN>,
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obwohl sich auBer der Tastenbeschriftung nichts gedndert hat. Der Einfachheit halber werde
ich im folgenden nur immer von <CAPS LOCK> reden; wenn lhr Gerat diese Taste nicht hat,
50 ist nattrlich <ASCIHI/DIN> gemeint.

Als Rechtfertigung: Die 128D-ler sollen bestimmt nicht benachteiligt werden (ich arbeite
selbst mit einem 128D), aber die »Tradition« spricht fir die Bezeichnung <CAPS LOCK>.
Bevor wir anfangen, noch eine kleine Merkhilfe zu den Bezeichnungen ASCII-Zeichensatz/
DIN-Zeichensatz:

»ASCll« beginnt mit »A« wie »Amerikanischer Zeichensatz,

»DIN« beginnt mit »D« wie »Deutscher Zeichensatz«.

Der Vollstandigkeit halber: ASCII steht fir »American Standard Code for Information
Interchange« (amerikanischer Standardcode zum Informationsaustausch), DIN heilit
»Deutsche Industrie-Norm« und wird deshalb fiir den deutschen Zeichensatz verwendet, weil
bei gedriickter <CAPS LOCK>-Taste die genormte Schreibmaschinentastatur nach DIN
simuliert wird.

CAPS LOCK - So funktioniert’s

Wenn man die Funktionsweise von <CAPS LOCK> betrachtet, stellt man fest, daR diese
eigentlich recht primitiv ist: sobald <CAPS LOCK> verriegelt ist, wird indem Bereich, indem
der normale Zeichensatz als Muster untergebracht ist, statt des ASCII-Musters das DIN-
Muster eingeblendet, d.h. der VIC stellt augenblicklich andere Zeichen am 40-Zeichen-Bild-
schirm dar. Dies erkennt das Betriebssystem dann und aktiviert eine entsprechende Tastatur-
tabelle. Dies hat zur Folge, daf sich die Tastenbelegungen der DIN-Norm anpassen (z.B. wer-
den <Y>und <Z > vertauscht). Damit aber auch der 80-Zeichen-Bildschirm umgestellt wird,
muf der gesamte deutsche Zeichensatz in den VDC-eigenen Speicher kopiert werden. Da das
VDC-RAM nicht (iber einfache SchreibzugrifTe, sondern nur iber komplizierte Operationen
angesprochen werden kann, dauert dieser Kopiervorgang verhéltnismagig lang. Das macht sich
in der kleinen Pause, die bei Verriegeln von <CAPS LOCK> entsteht, bemerkbar. Diese Ver-
z0gerung kann man gut sehen, wenn man ein Iangeres Programm listet und mittendrin (beim
Listen) <CAPS LOCK> verriegelt.

Einige Informationen daruber fiir die Profis unter Ihnen. Zuerst die beteiligten Adressen: der
VIC-Zeichensatz liegt im Bereich 53248-56343 (hexadezimal $D000-$DFFF, 4K-ROM
namens »CHARGEN«=»Character Generator«). Das Umschalten in diesem Bereich erfolgt
tiber Bit 6 in Adresse 1 (Prozessorport), das gesetzt ist, wenn <CAPS LOCK> gedriickt ist,
geldscht, wenn <CAPS LOCK> entriegelt ist. So kann man das Driicken von <CAPS LOCK>
auch simulieren, wie wir bald sehen werden.

Da aber nur der Zeichensatz an der Originaladresse ($D000 = dezimal 53248) vertauscht wird,
ist<CAPS LOCK> fiir den Fall, daf ein eigener Zeichensatz an anderer Adresse (zum Beispiel
$3000 = dezimal 12288) eingeschaltet wurde, wirkungslos, dasich der VIC seine Informationen
nicht mehr aus dem $D-Bereich holt und somit ein Verdndern desselben keine Bedeutung
mehr hat.

Die Tastaturbelegung nach DIN und die Akzenttaste
Da der deutsche Zeichensatz seine eigene Tastaturbelegung hat, sind aufder Tastatur die Ver-



Die Tastatur 37

anderungen gegeniiber dem ASCII-Zeichensatz weitgehend in grauer Farbe neben der

schwarzen Normalbeschriftung eingetragen, weshalb die Umstellung nicht schwierig ist. Eine

Besonderheit ist jedoch die Akzenttaste, die sonst mit dem Minus-Zeichen »-« belegt ist.

Diese ist bezlglich der Art der Eingabe mit <ESC> vergleichbar; nach Driicken der Akzent-

taste bewegt sich der Cursor noch nicht, es erscheint aber der entsprechende Akzent (mdgliche

Akzente erreichbar ber: <->, <SHIFT>+<-> und <CBM >+<->). Der nachste Tasten-

druck ergibt dann das endgultige Zeichen, wofiir es zwei Mdglichkeiten gibt:

- Das Zeichen ergibt mit dem Akzent eine sinnvolle Kombination (z.B. akzentuiertes »e« im
Kleinschriftmodus funktioniert bei jedem der drei Akzente; probieren Sie es deshalb bitte
der Ubung halber aus).

- Andernfalls wird die gedriickte Taste wie gewohnt bearbeitet, als ob vorher kein Akzent aus-
gelost worden ware.

Es sei darauf hingewiesen, daR die Akzenttaste natdirlich nur im DIN-Zeichensatz funktio-

rlliert, wobei die meisten akzentuierten Zeichen nur im Kleinschriftmodus erzeugt werden

dnnen.

Da aber nicht alle Besonderheiten der DIN-Tastaturbelegung auf der Tastatur eingetragen

SkindB s:leien noch ein paar interessante Kombinationen erwéhnt, die man nicht so leicht aus-

nobelt:

- den Klammeraffen (@) erreicht man Gber <CBM > und die herkémmliche <@>,

- dasgriechische »My«, das bei MaReinheiten die Abkiirzung fiir sMikro« ist, iber <CBM >
und den Linkspfeil »<-«,

- das griechische »Sigmac, das fir Statistik wichtig ist, iber <CBM > und die Taste, die auf
der ASCII-Tastatur das Grofer-Zeichen »>« darstellt,

- das mathematische Radizierungssymbol (Wurzelzeichen) iber<CBM>und den sonstigen
Schragstrich »/«.

Deutscher Zeichensatz mit PEEK und POKE

Wie schon angekiindigt, kann man das Driicken der<CAPS LOCK>-Taste durch Lschen von
Bit 6 im Prozessorport, der Adresse 1, simulieren. Vorher muRjedoch das Datenrichtungsregi-
ster des Prozessorports, die Adresse 0, so geschaltet werden, daf ein Zugriffaufdie Adresse 1
moglich ist. Dies beides bewerkstelligen folgende zwei POKEs:

POKE 0,PEEK (0) OR 64:POKE 1PEEK (1) AND 191

Dann wird aufden DIN-Zeichensatz geschaltet; dieser bleibt auch bei noch so heftigem Ver-
und Entriegeln von <CAPS LOCK> erhalten. Abhilfe schafft nur der POKE-Befehl

POKE 1,PEEK (1) OR 64

Dieser schaltet auf ASCII (vorher ist kein POKE ins Datenrichtungsregister notig); allerdings
besteht dann wieder die Umschaltmdglichkeit Gber <CAPS LOCK>. Der folgende Abschnitt
wird aber eine Losung vorstellen, wie man das Umschalten zumindest im 80-Zeichen-Modus
verhindern kann.
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2.3.1 CAPS LOCK inaktivieren

Oft will man ein Programm gegen bestimmte Eingriffe durch den Anwender schiitzen, z.B.
indem man einen Wechsel des Zeichensatzes verhindert.

Solange man den deutschen Zeichensatz iber POKE einschaltet, hat man einen hervorragen-
den Schutz, da nur ein POKE-Befehl wieder auf den ASCII-Zeichensatz schaltet, wahrend
<CAPS LOCK> wirkungslos ist.

Schwierig wird es aber, wenn man den ASCII-Zeichensatz absichern will.
Derentsprechende POKE-Befehl schaltet zwar um, kann aber nicht daftir sorgen, daB <CAPS
LOCK>wieder in den deutschen Zeichensatz springt. Der Grund ist, daR die<CAPS LOCK>-
Taste »low-aktiv« ist, was konkret heift, da® man den »Entriegelt«-Zustand nicht absichern
kann.

Im 80-Zeichen-Modus wirkt aber ein POKE, der das Betriebssystem dahingehend beeinfluft,
daR es die <CAPS LOCK>-Taste im 80-Zeichen-Modus nicht beriicksichtigt:

POKE 2757,129
Dies kann man Uber folgenden POKE-Befehl riickgangig machen:
POKE 2757,0

Im 40-Zeichen-Modus ist dieser POKE jedoch ungeeignet. Es bleibt fiir den Fall, daR in der 40-
Zeichen-Darstellung der ASCII-Zeichensatz nicht mehr umgeschaltet werden soll, nur die
sehr umstandliche Methode, den Zeichensatz an eine andere Adresse im Speicher zu kopieren
und den VIC zu veranlassen, seine Informationen tber das Aussehen der Zeichen am Bild-
schirm aus der Zeichensatzkopie zu entnehmen. Dieses Verfahren funktioniert, da - wie be-
reits erwéhnt - ein Zeichensatz, der nicht an der Originaladresse (53248 = $D000) liegt, durch
<CAPS LOCK> nicht beeinflufbar ist.

Allerdings ist die Umsetzung in eine lauffdhige Routine recht umstandlich und zudem sehr
stark von bestimmten Eigenheiten jedes einzelnen Programms abhangig, weshalb die
Beschreibung des Verfahrens gentigen muB. Wer in der Lage ist, dies zu programmieren, wird
dabei keine Schwierigkeiten haben; andere sollten von der heiklen Thematik »Zeichensatz-
Verschieben« lieber i%re Finger lassen. Falls Sie sich fir solche Grafikfragen interessieren, sei
Ihnen das Buch »Grafikprogrammierung C 128« von Heimo Ponnath, erschienen im Markt &
Technik Verlag, Nummer MT 90202, empfohlen. Dort wird auch das Verschieben und Modifi-
zieren des Zeichensatzes ausfihrlich besprochen.

2.3.2 Vergleich der Zeichenmatrix

Da der C 128 (iber zwei verschiedene Zeichensétze verfigt, istein Vergleich der Zeichenmatrix
interessant. Die Zeichenmatrix ist, vereinfacht gesagt, das Zeichenmuster. So wie ein Sprite
durch ein Muster definiert wird, das in Form von Bits und Bytes im Speicher steht, istauchjedes
einzelne Zeichen definiert. Die Gesamtheit dieser Definitionen aller Zeichen heiRt dann
»Zeichensatz«.
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Um nebeneinander zu einem Code sowohl die Zeichenmatrix im ASCII-alsauch die im DIN-
Zeichensatz anzuzeigen, bendtigt man ein kleines Hilfsprogramm.

Beschreibung: Vergleich der Matrix von ASCII- und DIN-Zeichensatz

Filename : »matrix-vergleich«

100 rem
110 REM *

120 REM * VERGLEICH DER ZEICHENMATRIX
130 REM *

140 REM
150 REM
160 REM
170 REM
130 REM
190 :

%?8 BANK 14{REM ZEICHENGENERATOR MITTELS BANK-SWITCH ING ZUGAENGLICH MACHEN

220 IF RWINDOW(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 ASCI1-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 ASCI1-CODE

280 :

290 ;

300 P$=CHR$(18)+CHRi (32)+CHR$(146)jREM REVERS ON, SPACE, REVERS OFF (REVERSOARST
ELLUNG EIN, LEERZEICHEN, REVERSDARSTELLUNG AUS)

310 ;

320 SCNCLR!PR INT “DRUECKEN SIE NUN ...~

330 PRINT "<Z> BEl EINGABE DES ZEICHENS'";CHR*(13);

340 PRINT ”<A> BEI EINGABE DES ASCI I-CODESm;CHR*(13>;

350 PRINT ”7<B> BEl EINGABE DES BILDSCHIRMCODESH;CHR*(13)

360 ;

370 DOIGETKEY A*;LOOP UNTIL A*="Z~ OR A*="A" OR A*=‘B"

380 PRINT m:“;A*

390 :

400 IF A*="A" THEN BEGIN

410 jINPUT "ASCI I-CODE";A

420 jIF A<32 OR A>255 OR AOINT(A) OR (A>127 AND AC160) THEN 410/EM sk
UNERLAUBTE EINGABEN (ALSO EINGABEN OHNE SINNVOLLES ERGEBNIS) ZURUECKUEISEN

430 jINPUT "REVERS (J/N)*;J*

440 ;B=FN BC(A) OR (-128>*(J$=""J"">;REM BILDSCHIRMCODE ERRECHNEN (BEl REVERSDARST
ELLUNG WIRD 128 ADDIERT, ANSONSTEN IST DER BILDSCHIRMCODE = FN BC(A)

450 jPRINT "BILDSCHIRMCODE';B

460 BEM3

470 :

480 IF A#="B" THEN BEGIN

480 jINPUT "BILOSCHIRMCODEVB

500 jIF B<O OR B>255 OR BOINT(B) THEN 490

510 jPRINT “ASCII1-CODE;"jFN AC(B AfO 127);iREM ASCII-CODE MITTELS FN AC(B) ERREC
HNEN

520 jIF B>127 THEN PRINT "(REVERS)"!ELSE PRINT;REM GGF. " (REVERS)" AUSDRUCKEN
530 BEND

540 j

550 IF A*="Z" THEN BEGIN

560 jINPUT "ZEICHEN";Z$

570 jIF LEN(Z*)01 THEN 560

580 jIF ASC(Z*><32 OR (ASC(Z*)>127 AND ASC(Z*X160) THEN 560

ZWISCHEN AMERIKANISCHEM UND

DEUTSCHEM ZEICHENSATZ

Ok ok b kX %

* % ok %
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530 :INPUT "REVERS <J/N)";J*

600 :B=FN BCCASCCZ*)) - 128*<J*="J"):REM BEl REVERSDARSTELLUNG 128 ADDIEREN
610 :PRINT "BILDSCHIRMCODE:;B

620 BEND

630 :

640 :

650 INPUT "KLEINSCHRIFT-MODUS <J/N)";JIN*:B=B-256*(N$="3"")

660 :

670 :

680 PRINT CHRIT13);CHR$<13)

690 PRINT "AMERIKANISCH DEUTSCH"

700 PRINT "———mmmmmmmmmm "";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 O STEP -1:REM ALLE 8 BITS <BITS WERDEN MIT O 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 O ,PEEK<0) OR 64:POKE 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)="m

850 :FOR BIT=7 TO O STEP -1

860 ::IF BYTE AND 2tBIT THEN DT*<F)=DT*<F)+P*:ELSE DT*(F)=DT*<F)+* *

870 iNEXT 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

Dieses Programm macht ausgiebigen Gebrauch von Basic-7.0-Befehlen und ist deshalb,
solange Sie sich in das C 128-Basic noch nicht eingearbeitet haben, schwer durchschaubar. Dies
sollte aber nicht allzu sehr stéren, da »MATRIX-VERGLEICH« zundchst nur fir Anwen-
dungszwecke vorgesehen ist.

Bedienung von »MATRIX-VERGLEICH«

Die Bedienung des Programms ist aufgrund der Menusteuerung und der wenigen bengtigten
Parameter schnell erklért.

»MATRIX-VERGLEICH« arbeitet auf beiden Bildschirmen, also sowohl im 40- als auch im
80-Zeichen-Modus; die 40-Zeichen-Darstellung ist allerdings vorzuziehen, da die Matrix gro-
Ber und deutlicher als am 80-Zeichen-Bildschirm ist.

Die einzigen Informationen, die das Programm benétigt, sind die genauen Parameter des Ver-
gleichs-Zeichens.

Das Zeichen selbst kdnnen Sie direkt per Tastatur eingeben, wenn Sie nach Anwahl von <Z>
(im Hauptmend) die entsprechende Taste und < RETURN> betatigen. Wenn Sie das Revers-
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Muster wiinschen, geben Sie noch <J> ein (sonst <N >). Beijeder Art von Parametereingabe
aus dem Hauptmenii heraus fragt der C128, ob Sie das Zeichen im Grol3-/Grafik- oder im
Klein-/GroR-Zeichensatz haben wollen. Fir Kleinschrift miissen Sie <J> eingeben, fiir GrofR/
Grafik <N>.

Die Eingabe des ASCII-Codes (<A>im Hauptmendi) lauft entsprechend ab, wobei Sie anstelle
des Zeichens den ASCII-Code desselben mitteilen miissen.

Bei Eingabe des Bildschirmcodes (<B> im Hauptmendi) wird die Reversinformation nicht
extra abgefragt, da diese im Bildschirmcode selbst enthalten ist:

Bildschirmcode < 128 (Codes  0-127): nicht revers
Bildschirmcode >=128 (Codes 128-255): revers

Nach der Parametereingabe wird das Zeichen links am Bildschirm im amerikanischen, rechts
im deutschen Zeichensatz angezeigt; danach befinden Sie sich automatisch wieder im Haupt-
menl.

Programmbeschreibung

Wenn Sie sich die Basic-7.0-Befehle angeeignet haben, kénnen Sie diese Programmbeschrei-
bung verstehen. Ansonsten machen Sie bitte mit dem néchsten Kapitel weiter, wo dieses
Thema erldutert wird. Danach kénnen Sie immer noch kurz zuriickblattern.

Die ersten Zeilen (bis Zeile 290) dienen der Initialisierung. DerZeichengenerator wird zugéng-
lich gemacht, im 80-Zeichen-Modus wird aufdoppelte Geschwindigkeit geschaltet (siehe 2.2.2
und 2.2.4), die nétigen Arrays (Variablenfelder) werden dimensioniert und zwei Funktionen
zur Umrechnung von ASCII- in Bildschirm-Code und umgekehrt werden definiert (die Funk-
tionsweise dieser raffinierten Funktionen wird in 3.3 besprochen).

In Zeile 300 wird ein String P$ (P$ steht fir »Punkt«) vorbereitet, der ein reverses Quadrat
erzeugt, das in der Zeichenmatrix als gesetzter Punkt dient. Hauptmendi und Parameterein-
gabe stehen in den Zeilen 310-670, wo die Position der Zeichenmatrix im Zeichengenerator-
ROM Schritt fiir Schritt errechnet wird und in B steht. Dabei werden einige unsinnige Eingaben
zurtickgewiesen (Zeilen 420, 500, 570/580).

Als néchstes wird dann die Uberschrift fiir die Zeichenmatrizen ausgegeben (680-710).

Mit Zeile 720 beginnt die Berechnung der Zeichenmatrix und die Ablage in den Arrays AM$()
und DT$().

Ab Zeile 920 erfolgt nur noch die Ausgabe der Zeichenmatrizen nebeneinander (920-940) und
der Ricksprung ins Hauptmeni (960).
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3
\Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 -
und noch werter

Das méchtige Basic 7.0 des C128 isteine erhebliche Verbesserung gegeniiber dem Basic 2.0 des
C64, allerdings istes auch keine vollig neue Sprache. Dieses groRe Kapitel fihrt Sie anhand von
Beispielen in die Arbeit mit Basic 7.0 ein, steht Ihnen mit Ratschldgen, Tips und Tricks zur Seite
und wird Thnen das neue Basic vertraut machen.

Dabei wird esjedoch nicht bleiben. Sie bekommen neben vielen Utilities (Hilfsprogrammen)
auch Informationen dariber, wie man C64-Basicprogramme in Basic 7.0 umschreibt, um sie im
C128-Modus laufen zu lassen, und werden vor allem durch Anwendungen unterstiitzt. Darun-
ter fallen sowohl Grafikprogramme als auch Routinen, die Ihnen das Verstandnis erleichtern
oder einfach Programmigrarbeit abnehmen.

Ferner finden Sie Kurse (iber die Programmierung von Eingabemasken, komfortablen Menis
der Extraklasse und Windows, damit Sie Ihre eigenen Programme professioneller gestalten
kénnen, ohne nennenswerte Mehrarbeit zu investieren.

Erweiterungen zum Basic 7.0, die Sie direkt von Diskette laden konnen, um effektiver zu arbei-
ten, werden auch ausfdhrlich erklart. Ein Unterkapitel mit Tips & Tricks zum Basic 7.0, indem
mehr als nur eine Reihe von PEEKS, POKEs und SY S-Befehlen steht, die das Letzte aus Ihrem
C128 herauskitzeln, bildet dann den AbschluR. Sie sehen, wir haben eine Menge vor: Fangen
wir an.

Deshalb mdchte ich Sie bitten, Ihr Cl 28-Handbuch bereitzulegen. Dieses enthalt ndmlich aus-
gezeichnete Erklarungen zu allen Basic-7.0-Befehlen, weshalb sich eine Wiederholung oder
Neufassung ertbrigt. Auferdem erwarten Sie von diesem Buch véllig zu Recht neue Informa-
tionen und Hilfestellungen und nicht alte Erkenntnisse in neuer Formulierung.
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3.1 Vergleich der Zeichencodes von C64 und C128

Bei den C128-Zeichensatzen (deutsch/amerikanisch) wird zwischen DIN- und ASCII-Zei-
chensatz unterschieden. Der amerikanische ASCII-Zeichensatz darf aber nicht mit dem
ASCI1-Code eines Zeichens verwechselt werden.

Mit »ASCII-Zeichensatz« ist lediglich der amerikanische Zeichensatz des C128 (im Gegensatz
zum deutschen DIN-Zeichensatz) gemeint, also der Zeichensatz, den auch der C64 hat (keine
Umlaute usw.).

»ASCII-Code« nennt man den Code eines Zeichens, der bei PRINT CHR$(x) fiir »x« einge-
setzt werden muR, damit das entsprechende Zeichen am Bildschirm erscheint. Den ASCII-
Code eines Zeichens erhélt man am einfachsten ber PRINT ASC(»Zeichen). Beispiel:
PRINT ASC(»A«) ergibt 65, den ASCI1-Code des Zeichens »Ax,

Eine Tabelle aller Zeichen des C128 und ihrer ASCI1-Codes finden Sie dibrigens im Anhang A
ab Seite A-7. Die Codetabelle des C64 giltauch im C64-Modus und beginnt, nicht weit von der
C128-Tabelle entfernt, auf der Seite A-I.

3.1.1 Bildschirmcodes

Auch im C64-Handbuch werden die Bildschirmcodes erklart. Die dortigen Ausfihrungen wur-
den indas Cl 28-Handbuch tbernommen 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 Zusammenfassung und
schlieRlich die Tabelle der Bildschirmcodes, die ebenfalls dem C64-Handbuch entstammt.
Ein Vergleich der Bildschirmcodes von C64 und C128 bringt das eindeutige Ergebnis, daf im
amerikanischen Zeichensatz exakt dieselben Bildschirmcodes wie beim C64 verwendet wer-
den. Der Grund dafir ist, daB in der40-Zeichen-Darstellung der VIC, also der gleiche Chip wie
im C64 zustédndig ist und der 80-Zeichen-Chip VDC zum VIC bildschirmcode-kompatibel ist.
Die Bildschirmcodes im DIN-Zeichensatz sind allerdings, wie der DIN-Zeichensatz Gber-
haupt, eine Neuerung, da der C64 nur iiber den ASCI1-Zeichensatz verfiigt. Deswegen werden
wir uns mit diesem Problem ausfiihrlicher beschaftigen mussen.

Beachten Sie bitte, daB sich alles vonjetzt an bis(ausschlieRlich) 3.12 Gesagte nuraufden DIN-
Zeichensatz bezieht (sofern nicht anders angegeben). Der ASCII-Zeichensatz unterscheidet
sich bekanntlich nicht vom C64-Zeichensatz, weshalb sich eine [éngere Besprechung eriibrigt.

Bildschirmcodes im DIN-Modus

Die Codes der Zeichen, die nur ihr Aussehen veréndert haben, aber nicht neu hinzugekommen
sind, stimmen mitdenen im ASCI1-Zeichensatz Gberein. Diesgilt fiiralle Buchstaben (die Y-Z-
Vertauschung aufder Tastatur wirkt sich aufden Bildschirmcode iiberhaupt nicht aus), Zahlen
und Symbole (Zeichen wie »>«, »l«, »;« usw.) mit wenigen Ausnahmen (Klammeraffe »@c,
Pfund-Symbol »£« und Linkspfeil »m.
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Zur Demonstration geben Sie bitte folgende Zeile im Direktmodus bei entriegelter <CAPS
LOCK>-Taste ein:

FOR =33 TO 95:PRINT CHR$(1);:NEXT I

Diese Zeile schreibt die genannten Zeichen aufden Bildschirm. Dann gehen Sie bitte in den
DIN-Zeichensatz. Wenn Sie genau hinsehen, wird Ihnen auffallen, daB die meisten Zeichen
lediglich Ihre Form &ndern, aber die Bedeutung geblieben ist; die Buchstaben sind jetzt bei-
spielsweise etwas anders geformt, aber sie sind nicht zu volliganderen Zeichen geworden. Glei-
ches gilt fiir die Zahlen und die meisten Symbole.

Einige Zeichen fallen jedoch auf: der Klammeraffe wird zum Paragraph, das Pfund-Symbol
zum Schrégstrich und der Linkspfeil zum Querstrich. Dies sind die erwahnten Ausnahmen.

Bildschirmcodes fiir Grafikzeichen im DIN-Modus

Da pro Zeichensatz nur 128 verschiedene Zeichen (und 128 Reverszeichen) mdglich sind,
konnte Commodore nicht ohne weiteres den ASCII-Zeichensatz um weitere Zeichen erwei-
tern, sondern mufSte den neuen DIN-Zeichensatz entwerfen. Dieser hat jetzt zwar deutsche
Umlaute und und einige andere Zeichen zusétzlich erhalten, allerdings auf Kosten der Grafik-
zeichen, von denen der deutsche Zeichensatz weitaus weniger zur Verfiigung hatals der ameri-
kanische.

Deshalb ist es nicht erstaunlich, daB die Bildschirmcodes fiir Grafikzeichen im DIN-Modus mit
den entsprechenden Codes im ASCII-Zeichensatz duBerst wenige Gemeinsamkeiten haben.
Nur folgende Grafikzeichen haben in ASCII- und DIN-Modus denselben Bildschirmcode:

<SHIFT>+<L > (im Grafikzeichensatz), Bildschirmcode 76
<SHIFT>+<0> (im Grafikzeichensatz), Bildschirmcode 79
<SHIFT>+<P > (im Grafikzeichensatz), Bildschirmcode 80

Ansonsten aber ist keine Ubereinstimmung vorhanden.

Deshalb empfiehltes sich, bei der Verwendung von Grafikzeichen entweder ganzaufPOKES in
den Bildschirmspeicher zu verzichten oder eine Umrechnungsformel zu gebrauchen, die zu
einem ASCII-Code, den manja iber ASC(»Zeichen«) ohne groRen Aufwand erhélt, den ent-
sprechenden Bildschirmcode berechnet. Eine solche Formel ist folgende (in »A« muf der
ASCI1-Code stehen, der Bildschirmcode kommt dann in die Variable »B«):

B=A+33%(A=255)+64*(A>63)+32%(A<96)-32%(A<160)+64*(A>191)

Die Funktionsweise dieses komplizierten Ausdrucks ist zwar auf den ersten Blick nicht ver-
sténdlich, in 3.3 werden Sie aber alles dartiber erfahren. Diese Formel funktioniert Gibrigens in
beiden Zeichensatzen und sowohl auf dem C128 als auch aufdem C64.
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3.1.2 ASCII-Codes

Gleich vorweg: eine Tabelle der ASCII-Codes finden Sie im Anhang des C128-Handbuches
ab Seite A-7. Diese Tabelle ist so gut gelungen, daf es sich eribrigt, eine &hnliche Ubersicht in
dieses Buch aufzunehmen.

Hier beschéftigen wir uns nur mit dem Vergleich der ASCII-Codes.

ASCI1-Codes von druckenden Zeichen

Falls Sie mit dem Begriffsdruckende Zeichen« Schwierigkeiten haben: So nennt man die Zei-
chen mit den ASCI1-Codes 32-127 und 1, da sie bei Ausgabe iber PRINT direktam Bildschirm
erscheinen (Buchstaben, Zahlen, Grafikzeichen, Symbole etc.).

Die andere Gruppe trdgt die Bezeichnung »Steuerzeichen«. Steuerzeichen rufen nur eine
Steuerfunktion hervor (z.B. Beeinflussung der Schriftfarbe, Reversdruck, Umschaltung auf
Grafik- oder Klein-/GroR-Zeichensatz, Zeilenvorschub usw.).

Die ASCII-Codes der druckenden Zeichen unterscheiden sich im amerikanischen Zeichensatz
nicht von ihren C64-Aquivalenten. Der DIN-Zeichensatz hat die ASCI1-Codes im ASCII-Zei-
chensatz nur teilweise beibehalten. Die neuen Codes kénnen Sie in der besagten Tabelle im
Handbuch finden (Spalte fiir den DIN-Modus).

ASCII-Codes von Steuerzeichen

Bei den Steuerzeichen ist eine ganze Reihe zusétzlicher Codes hinzugekommen; dies ist auch
ndtig, weil einige neuen Tasten einen eigenen ASCII-Code bengtigen.

Alle C64-Steuerzeichen werden auch vom C128 verstanden, wenn man von einer Ausnahme
absieht: Die Funktionen zum Blockieren und Entriegeln von <SHIFT>+<CBM >liegenjetzt
nicht mehraufden Codes8und 9, sondern auf 11 (Blockieren) und 12 (Entriegeln). Dies wurde
tibrigens schon bei der Erklérung der <CONTROL>-Funktionen in Kapitel 2 behandelt.
Folgende ASCII-Codes kennt der C128 als Steuerzeichen, die beim C64 nicht vorhanden sind
(Tabelle 3.1):

Tabelle 3.1: Zusatzliche Steuercodes des C128
ASCII-Code  Wirkung

2 »h« Unterstreichmodus ein (nur 80-Zeichen-Bildschirm)
7 »q« akustisches Klingelzeichen
9 »i« Tabulator (Code der <TAB>-Taste)
10 »j« Zeilenvorschub (Code der<LINE FEED>-Taste)
15 »0« Blinkmodus ein (nur 80-Zeichen-Bildschirm)
24 »x« Tabulator setzen oder loschen (<SHIFT>+<TAB>)
20 Escape (Code der <ESC>-Taste, siehe 2.1.2)
130 Unterstreichmodus aus (nur 80-Zeichen-Bildschirm)

143 Blinkmodus aus (nur 80-Zeichen-Bildschirm)
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Steht hinter einem Code in Anfihrungszeichen eine Taste, so ist dies die Taste, die zusammen
mit <CONTROL> betétigt werden muf, um diese Funktion im Direkt-Eingabe-Modus zu
simulieren (siehe auch Kapitel 2).

Noch ein kleiner Hinweis: die »Commdore-128-Codetabelle« im Handbuch, die so oft erwéhnt
wurde, istan einer (einzigen) Stelle unvollstdndig. Tragen Sie deshalb bitte beim Code 29 (Seite
A-T) in der Spalte »Hex« (hexadezimaler Zahlenwert) »Id« und unter »Funktion« den Text
»CRSR rechts«ein. Nach dieser Ergédnzung kénnen Sie bedenkenlos afdie Codetabelle zuriick-
greifen, die lhnen sicher noch eine wertvolle Hilfe beim Programmieren sein wird.
AbschlieRend sei gesagt, daB sich im ASCII-Modus (<CAPS LOCK>entriegelt) wenig an den
ASCII- und berhaupt nichts an den Bildschirmcodes gegeniiber dem C64 &ndert. Die erwei-
terten Funktionen des CHR$-Befehls aufgrund neuer ASCII-Codes von Steuerzeichen sind
eine groRe Hilfe beim Programmieren. An den Beispielprogrammen dieses Bucheswerden Sie
beispielsweise haufig sehen, dal die Codes fir das Klingelzeichen und die ESC-Taste bald &hn-
lich gelaufig sind wie die Farbsteuerzeichen, Revers ein (RVS ON) und aus (RVS OF) und Bild-
schirm loschen (CLR).

3.2 Erste Unterschiede der Basic-Interpreter

Das Basic 2.0 des C64, das durch akute Befehlsarmut »glénzt«, unterstiitzte folgende Bereiche
tiberhaupt nicht oder nur unzureichend:

- Grafik

- Sound

- Strukturierte Programmierung

- Komfortable Programmierung (Programmierhilfen)

- Ein-/Ausgabe und dabei Diskettenprogrammierung im besonderen.

Die Folge war, daR eine mittlerweile uniiberschaubare Anzahl von Basic-Erweiterungen auf
den Markt kam, die Zusatzhefehle fiir die genannten Bereiche zur Verfigung stellen. Einge-
leitet wurde diese Welle durch Simon’s Basic, die bekannteste und verbreitetste C64-Basic-
Erweiterung.

Doch die Entwickler des Basic 2.0 hatten ihrerseits auch weitergearbeitet. Basic 4.0 hiel eine
Version, die zwar Diskettenbefehle hat, ansonsten aber mit dem Basic 2.0 identisch ist. Dieses
Basic 4.0 wurde in gréferen CBM-Computern eingebaut (CBM 80xx-Reihe).

Zum C16/116/Plus 4 wurde dann ein Basic entwickelt, das auch eine Weiterentwicklung des
Basic 2.0 (nicht des Basic 4.0!) ist, um den C16/116/Plus 4 als Einsteigercomputer bedienungs-
freundlich zu bedienungsfreundlich zu gestalten.

Das méchtige Basic 7.0, das unser C128 versteht, besitzt alle Befehle der Versionen 2.0,3.5,4.0
und einige neue Kommandos, z.B. zur Spriteprogrammierung (Basic3.5 kennt zwar viele Gra-
fikbefehle, aber keine Spritekommandos, da der CI6/116/Plus 4 nicht in der Lage sind, Sprites
Zu erzeugen wie der C64/128).
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Die Erweiterungen beschrénkten sich jedoch nicht nur darauf, neue Befehle hinzuzufugen,
sondern erfreulicherweise wurden auch alte Unzuldnglichkeiten von Basic-2.0-Befehlen aus-
gebiigelt. Die sich daraus ergebenden Anderungen werden in diesem Unterkapitel behandelt.

Lange der Eingabezeilen

Auch der C64 unterscheidet zwischen einer »echten« und einer »logischen« Eingabezeile: eine
echte Eingabezeile beim C64 hat 40 Zeichen, ist also genau eine Bildschirmzeile (beim C128
abhangig von Bildschirmformat und Window-GroRe). Weil aber 40 Zeichen recht eng bemes-
sen ist, |aRt der C64 bei INPUT oder im Basic-Eingabe-Modus auch Eingaben mit einer Lange
von zwei echten Zeilen, also bis zu 80 Zeichen Lénge, zu.

Beim C128 ist die maximale Eingabelange mit 160 festgesetzt. Im 40-Zeichen-Modus sind das
vier Bildschirmzeilen (160:40 = 4), im 80-Zeichen-Modus logischerweise zwei (160:80 = 2).
Dies heiBt, daB man also beim C128 ohne Probleme doppelt so lange Basic-Zeilen eingeben
kann wie beim C64.

Auchwenn man durch die Window-Technik (siehe 2.1.3) die Anzahl der Zeichen pro Zeile ein-
schrankt, kann dennoch eine Eingabe 160 Zeichen lang sein, sie beansprucht dann aber mehr
Window-Zeilen.

Versucht man eine ldngere Eingabe, wird diese mit der Meldung »7STRING TOO LONG
ERROR« zuriickgewiesen.

Befehlsabkiirzungen im C128-Modus

Da man die meisten Basic-Befehle nicht ausschreiben, sondern nur ein bis zwei Buchstaben
und ein geshiftetes Zeichen angeben muB, ist die Eingabe dieser Befehlsabkiirzungen dem
C64-Anwender zur Gewohnheit geworden. Bei Benutzung von Abkirzungen fir Basic-2.0-
Befehlsworter im C128-Modus ergeben sich folgende Anderungen gegentber dem C64:
CONT, END und SPC( kdnnen nicht mehr abgekirzt werden.

PEEK, POKE,READ und STOP werdenjetzt durch Angabe der zwei ersten Zeichen ohne und
des dritten Zeichens mit SHIFT eingegeben, also z.B. <P><E><SHIFT+E>flr PEEK.
Wenn Sie dies miRachten, ergeben die bisherigen Abkirzungen folgende Basic-7.0-Befehle:

<CXSHIFT+0> CONCAT statt CONT
<EXSHIFT+N> ENVELOPE statt END
<PXSHIFT+E> PEN statt  PEEK
<PXSHIFT+0> POT statt  POKE
<RXSHIFT+E> RENAME statt READ
<S XSHIFT+P>  SPRITE statt  SPC<
<SXSHIFT+T> STASH statt  STOP

Leerstrings nach ASC

Der Basic-2.0-Befehl ASC, der in 3.1noch einmal erklart wurde, wandelt bekannterweise das
erste Zeichens eines String-Ausdrucks in den dazugehdrigen ASCII-Code um. Der C64 gibt
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eine Fehlermeldung (»7ILLEGAL QUANTITY«) aus, wenn er folgenden Befehl abarbeiten
soll:

PRINT ASC(™)
Dies gilt auch fir die leicht abgewandelte Form
A$="":PRINT ASC(A$)

Diese Fehleranfalligkeit ist vor allem ein Argernis, wenn ein Byte iber GETtt von Diskette
geholt wird und in den korrekten ASCI1-Code umgewandelt werden soll: wurde beim Schrei-
ben der Datei CHR$(0) gesendet, faRt die ASC-Funktion des Basic 2.0 dies als Leerstring auf
und erzeugt eine Fehlermeldung.

Mit der Hilfsformulierung

PRINT ASC(A$+CHR$(0))

kann man zwar diese kleine Unzulénglichkeit umgehen, aber eine von Natur aus korrekte
Arbeitsweise des ASC-Befehls ist unbestritten die bessere Losung. In Basic 7.0 ergibt

PRINT ASC(™)

jetzt sinnvollerweise den Wert 0 und nicht, wie auf dem C64, eine Fehlermeldung. Der oben
genannte Hilfsausdruck gehért somit der Vergangenheit an.

Systemvariablen

Zusatzlich zu den reservierten Systemvariablen ST, TIund T1$ von Basic 2.0 kennt Basic 7.0 fol-
gende weitere, die ebenso fir eigene Programme tabu sind: ER, EL, DS, DSS$. Deren Bedeu-
tung wird in 3.4.1-3.4.6 besprochen.

RESTORE mit Zeilennummer

Der RESTORE-Befehl wurde um die Méglichkeit erweitert, eine Zeilennummer anzugeben,
aufdie der READ/DATA-Zeiger gestellt werden soll. Eine berechnete Zeilennummer (etwa
RESTORE A*5 oder RESTORE X) ist allerdings nicht mgglich, sondern nur Zahlen (100,500,
1000 etc.). Diese Einschrénkung kennen Sie ja schon von GOTO, GOSUB und RUN.
Verzichtet man auf die Zeilennummernangabe, dann arbeitet RESTORE wie beim C64, d.h.
der READ/DATA-Zeiger wird auf den Programmanfang gestellt.

Ein Beispiel fir RESTORE mit Zeilennummer finden Sie Gbrigens im C128-Handbuch auf
Seite 4-100, wo der RESTORE-Befehl besprochen wird.

MID$ links vom Zuweisungszeichen

In Basic 2.0 kann MID$ nur als Funktion verwendet werden.
Basic 7.0 erlaubt es, MID$ links vom Zuweisungszeichen »=« zu plazieren und so einen Teil
eines Strings zu verandern. Beispiel:
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A$="MAYER"REM String definieren o
MEDS$(AS$,2,2)="EI":REM Ab zweitem Zeichen zwei Zeichen &ndern
PRINT A$:REM Veranderten String ausgeben

Ergebnis: MEIER (das »AY« wurde durch »El« ersetzt).

Eine Schlisselfunktion bekommt der »M ID$(...)=« -Befehl bei einer Eingaberoutine, die wir in
3.6.4 entwickeln werden. Dort wird jede gedrickte Taste direkt iber »M1D$(...)=« in den Ein-
gabestring aufgenommen.

Achtung: die Befehle LEFT$ und RIGHTS, die ahnlich wie M1D$ arbeiten, kdnnen weiterhin
nurals Funktionen verwendet werden. Es ist aber mdglich, durch M1D$-Konstruktionen auch
die Befehle »LEFT$(...)=« und »RIGHTS$(...)=« zu schaffen.

Um »LEFT$(A$,X)=BS$« zu simulieren, schreibt man:

POR 1=1 TOX:MID$(AS,1,1)=MID$(BS,I,1):NEXT |

Bei RIGHT$ geht es dhnlich, allerdings muR die Stringlénge beriicksichtigt werden.
RIGHT$(AS$,X)=B$

wird folgendermaRen programmiert:
L=LEN(A$).FORI= 1 TOX:MED$(A$,L-X+1,1)=MID$(BS,|,.1):NEXT |

Programmiertes Listing

Der Befehl »L1ST« eignet sich in Basic 2.0 nurim Direktmodus, da er nach seiner Ausfihrung
nicht ins Programm zurickspringt, sondern in den Eingabemodus.

Beim C128-Basic ist dies verbessert worden, LIST fiihrtjetzt nicht mehr zum Programmende.
Miteinem kleinen Trick ist dies Gbrigens auch aufdem C64 maglich. Dieses raffinierte Verfah-
ren sei hier nebenbei vorgestellt, wenn Sie sich aber nicht mehr fir die Programmierung des
C64 interessieren, konnen Sie die folgenden Ausfiihrungen Gberlesen.

Als 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
Zeile 110 nie zur Ausfihrung gelangt. Nach Ergénzung folgender Zeilen duft das Programm
aufdem C64 (aufdem C128 allerdings nicht, da die POKEs nur fir den C64 gelten):

10 poke 198,6:REM Anzahl der Zeichen im Tastaturpuffer festlegen
SO poke 631,asc("g”)

30 poke 632,asc("0"):REM<SHIFT>f<0>

40 poke 633,asc(”l "):REM Zeilennummer »110«

50 poke 634,asc(”1”):REM im ASCII-Code

60 poke 635,asc("0”):REM ahlegen

70 poke 636,13:REM 13 = ASCII-Code von <RETURN>

Probieren Sie’s im C64-Modus aus!
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Die Zeilen 10-70, die ergénzt werden missen, tduschen dem Computer ndmlich vor, da
»GOTO 110« (in abgekiirzter Schreibweise) eingegeben und RETURN gedriickt wird. Wah-
rend des laufenden Programms interessiert sich der C128 nicht dafiir, aber bei Programmende
(nach dem Listen) kommen diese simulierten Tastendricke zur Ausfiihrung und veranlassen
eine Fortsetzung des Programms bei Zeile 110.

Lassen Sie das Programm einmal laufen, dann werden Sie sehen, daR nach dem Listen die Mel-
dung »READY .« erscheint (das Programm wird ja zundchst durch LIST beendet), darunter
aberderGOTO-Befehlsteht, der durch die POKE-Befehle inden Zeilen 10-70 vorbereitet wird.
In 3.7.5 erfahren Sie, wie man Tastendriicke aufdem C128 in Basic simuliert, und vor allem,
welche interessanten Méglichkeiten sich daraus ergeben. Uber die Programmierung dieses
Tricksaufdem C64 will ich mich hier nicht langeraushreiten, dadieses Buch kein Werk tiber die
Programmierung des C64 ist. Ich kann Sie deshalb aufdas »C64-Profihandbuch« von Markt &
Technik, Nummer MT 749 verweisen, in dessen Tips-und-Tricks-Kapitel einige Anwendungen
zu diesem Thema vorgestellt werden.

Zurlck zum LIST-Befehl in Basic 7.0.

Bei der Ausgabe eines Basicprogramms aufden Drucker kann man nun statt zwei Befehlsein-
gaben (»OPEN...CMD....LIST« <RETURN> und »PRINT#...CLOSE...« <RETURN>)
folgende Zeile eingeben:

OPEN4,4:CMD4:LIST:PRINT4:CLOSE4

Durch diese Zeile wird das etwas storende »READY .« am Ende des Listings nicht auf den
Drucker ausgegeben, sondern unterdrickt. Ist das »READY .« aber als SchluBmarkierung
erwinscht, ist dieselbe Befehlsfolge wie beim C64 zu verwenden.

Der neue SYS-Befehl
Die Syntax fir den SYS-Befehl des C64 lautet
SYS Adresse

»Adresse« ist dabei eine Zahl von 0 bis 65535, die die Startadresse eines Maschinenprogramms
ist, das angesprungen werden soll.

Das bekannteste Beispiel vom C64 ist »SYS 64738« (nicht im C128-Modus eingeben!), was
zum Reset (Herstellen des Einschaltzustandes) fiihrt.

Beim C128 kdnnen mit dem SYS-Befehl auch die Werte der Prozessorregister A (Akkumula-
tor), X (X-Register), Y (Y-Register) und S (Statusbyte) {bermittelt werden.

Dies geschieht, indem je nach Bedarfweitere Parameter angehangt werden:

SYS Adresse, A X,Y,S

oder: SYS Adresse, A XY
oder: SYS Adresse, A X
oder: SYS Adresse,A
oder: SYS Adresse

oder: SYSAdresse X
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oder: SYS Adresse \A,Y
oder: SYS Adresse ,,,S
usw.

Né&heres dazu steht im Kapitel 4.2 (Maschinensprache), da die Syntax und Funktionsweise
SYS-Befehls nur fir Assemblerprogrammierer wichtig sind.

RUN mit erweiterten Mdglichkeiten

Nicht nur RESTORE und SYS sind auf dem C128 erweitert worden, auch der RUN-Befehl,
einer der elementarsten Basic-Befehle {iberhaupt, wurde um eine recht nitzliche Funktion
erganzt,

Man kann zwar weiterhin in Basic 7.0 "RUN« oder »RUN 100« usw. eingeben, um ein Pro-
gramm zu starten, hat aber auch die Méglichkeit, ein Programm von Diskette einiesen und
automatisch starten zu lassen:

RUN "FILENAME”"

Dieser Befehl wiirde aufdem C64 zur Meldung »?UNDEF’D STATEMENT« filhren, aufdem
C128 I&dt er das Basicprogramm »FILENAME« von Diskette und startet es automatisch.
Weitere Informationen (iber 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 man dies nicht mit POKE-Befehlen vorsétzlich dndert, bei Adresse 2049 ($0801) und
endet spatestens bei 40959 ($9FFF). Variablen liegen im selben Speicherbereich wie das Pro-
gramm, weshalb Programm und Variablen zusammen nur 38911 Bytes Speicher beanspruchen
darfen.

Da der Beginn der Variablen im Speicher dem Ende des Programms unmittelbar folgt (also
direkt von der Programmlénge abhdngig ist), liegen Programm und Variablen »an einem
Stiick« im Speicher.

Um den Authau des C128-Basic-Speichers zu erklaren, miissen wir kurz aufdie Speicherorga-
nisation des C128 eingehen.

Der Arbeitsspeicher von 128K (also ohne Ausbau auf256K oder 512K) ist, damit der C128
diese Speichermenge verwalten kann, in zwei »Speicherbanks« von je 64K GroRe unterteilt
(ein 8-Bit-Computer wie der C128 kann nur auf64K gleichzeitig zugreifen). Zwischen diesen
beiden Banks, die als»Bank 0« und »Bank 1«bezeichnet werden, wird bei Bedarfumgeschaltet,
d.h. der Basic-7.0-Interpreter greift entweder auf das Programm oder auf die Variablen zu.
Da ein Teil jeder Bank fir verschiedene Arbeitshereiche aufgewendet werden muf, stehen
nicht 128K, sondern »nur« 122365 Bytes (ca. 119.5K) fiir das Basic-Programm und seine Varia-
blen zur Verfiigung.

Der dann noch verbleibende Speicher in Bank 0 nimmt das Basic-Programm, der Restspeicher
in Bank 1 die Basic-Variablen auf, so daf je ca. 60K fiir das Programm und die Variablen
bleiben.
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Allerdings ist es nicht mdglich, Programm oder Variablen iber mehr als eine Speicherbank zu
verteilen; das Programm kann nur in Bank 0, die Variablen kénnen nur in Bank 1 liegen.
Sollte der C128 Bank 0 und Bank 1 als zusammenhangenden Speicherbereich verwalten,
wiirde dies eine viel umstandlichere Programmierung des Basic-Interpreters erfordern und
ware fiir die ohnehin recht niedrige Arbeitsgeschwindigkeit des Basic 7.0 in einem unvertret-
barem AusmaR abtréglich.

Ein Vorteil, der sich aus der neuen Verwaltung des Basic-Speichers ergibt, ist bei der Pro-
grammentwicklung, insbesondere beim Debugging (Fehlersuche und -berichtigung), nicht zu
unterschatzen. )

Wiéhrend beim C64 das Andern einer Programmzeile automatisch einen CLR (L&schen der
Variablen) auslost, kann man in Basic 7.0 einen Programmfehler berichtigen, ohne daf die
Variablen geldscht werden; dies ermdglicht beispielsweise ein Fortsetzen des Programms ab
der korrigierten Stelle mittels GOTO. 5

Dies funktioniert beim C128 nur, weil ein Andern des in Bank 0 liegenden Programms die
Variablen, dieja in Bank 1liegen, nicht berihrt; beim C64 hingegen belegen Programm und
Variablen gemeinsam einen Speicherbereich.

FRE - Wieviel Speicher haben wir noch?

In Basic 2.0 kann die FRE-Funktion nur Aussagen Gber den vorhandenen Gesamtspeicher
machen. Da die C128-Speicherverwaltung anders als beim C64 ist, wie wir soeben besprochen
haben, wurde auch die FRE-Funktion angepalt. Jetzt ist das Argument von FRE nicht mehr
ein Dummy-Wert (Wert, der zwar angegeben werden muB, aber keine Auswirkung auf die
Funktion hat), sondern bestimmt, ob der freie Speicher fiir das Basic-Programm oder deijenige
fr die Basic-Variablen genannt werden soll:

FRE (0) = freier Speicher in Bank 0 = freier Programmspeicher
FRE (1) = freier Speicher in Bank 1= freier Variablenspeicher

Geschwindigkeitsvergleich zwischen Basic 2.0 und Basic 7.0

Wie wir gesehen haben, muR der C128 zwischen verschiedenen Banks umschalten. Dieses
»Bank-Switching« (so lautet der Fachausdruck) bringt aber eine Verlangsamung des Basic-
Interpreters mit sich, da er nicht direkt aufden Speicher zugreifen kann, sondern nur Gber spe-
zielle Umschalt-Routinen, die eine deutlich langere Verarbeitungszeit als einzelne Schreib-/
Lese-Befehle bendtigen.

Ein weiterer Grund, warum das Basic 7.0 des C 128 langsamer als das Basic 2.0 des C64 ist, ist die
groRere Anzahl von Befehlen, die dekodiert werden, weshalb mehr Befehlscodes (»Tokens«)
existieren mussen.

Um die Relationen zu sehen, konnen Sie folgende Zeile im Direktmodus laufen lassen, die nur
aus Basic-2.0-Befehlen besteht und infolgedessen sowohl aufdem C64 als auch aufdem CI 28
|auft:

CLR:TI$="000000":FORI=1T01000:NEXT:PRINTTI
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Diese Zeile druckt eine Zahl aus, die angibt, wieviel 1/60 Sekunden die FOR-NEXT-Leer-
schleife mit 1000 Durchl&ufen gedauert hat.

Im Einschaltzustand des C128, also ohne vorheriges »Tuning« mit dem Basic-7.0-Befehl
FAST, wird »86« gemeldet, also fast 15 Sekunden Arbeitsdauer. Das Basic 2.0 im C64-Modus
kommt nur auf »62«, also ziemlich genau 1 Sekunde. Der alte VC 20 ware sogar noch etwas
schneller, was wir aber hier vernachlassigen wollen.

Beschleunigt manjedoch den CI28 mit dem FAST-Befehl (siehe 2.2.4), was eine Zeitersparnis
von (ber 50 Prozent bringt, erhalt man den Wert »40«, also weniger als 0.75 Sekunden. Dann ist
der C 128 endlich schneller als der C64, doch die eingeschrénkte Verwendbarkeit des FAST-
Modus (siehe 2.2.4) darfman nicht vergessen.

AbschlieBend ist zu sagen, daR sich der C128 seinen groRen Arbeitsspeicher und die unge-
heuere Befehlsvielfalt durch eine etwas verringerte Arbeitsgeschwindigkeit gegeniiber dem
C64 erkauft, da der C64 und der C128 von der Hardwareseite aus gleich schnell wéren. Den-
noch kann der Benchmark-Test (Geschwindigkeitstest) mit der FOR-NEXT-Schleife t&u-
schen, denn bei Einsatz von komfortablen Basic-7.0-Befehlen anstatt von langsamen Basic-2.0-
Routinen lassen sich in den meisten Bereichen erhebliche Beschleunigen gegentiber dem C64
erzielen (Grafik, Sound, Stringverarbeitung, Ein-/Ausgabe, Schleifen).

3.3 Was nicht im C64-Handbuch steht...

Eine sehr niitzliche Eigenschaft des Basic 2.0, die auch das Basic 7.0 hat, wird im C64-Hand-
buch verschwiegen und im C128-Handbuch nur unzureichend erklért: die numerische Aus-
wertung von Bedingungen.

Damitistgemeint, daf man IF-&hnliche Abfragen in mathematische Formeln einbinden kann,
um IF..THEN-Konstruktionen zu umgehen.

Zur Demonstrationgeben Sie bitte folgende Befehle im Direktmodus ein, ein, auch wenn man
von diesen erwarten konnte, daB ein »SYNTAX ERROR« entsteht:

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

Man erkennt bei genauerer Betrachtung, dal der Computer dann »-1«ausgibt, wenn der hinter
PRINT stehende Ausdruck wahr ist (wie etwa »1<2«; die Antwort ist »0«, wenn der Ausdruck
falsch ist (wie etwa »1=2«). Offensichtlich wertet der Computer diese mathematischen Aus-
sagen aus, denn das Basic errechnet fiireinen logischen Ausdruck (erkennbaran einem Gleich-
heits- oder Ungleichheitszeichen) einen Zahlenwert, der den Wahrheitswert (»wahr« oder
»falsch«) angibt.
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Setzt man einen logischen Ausdruck in Klammern, kann man sogar mit der zahlenméRigen
Bewertung (0 oder -1) weiterrechnen:

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

ergibt »0«, da (1>2) falsch ist und somit 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 kommt es nicht so sehr daraufan, daraufan, zu verstehen, warum dieser oderjener Trick
funktioniert (dazu muR man einiges an mathematischem Verstandnis aufbringen), sondern
vielmehr darauf, daf Sie einen Einblick bekommen, wie man dies in der Praxis verwendet. Soll-
ten Sie also eine mathematische Beweisfiihrung nicht verstehen, kdnnen Sie diese ohne Beden-
ken Uberfliegen.

IF-Abfragen vorbereiten

Sind Sie schon bei der Analyse eines Basic-Programms (iber eine Anweisung wie »IF A THEN
..«qgestolpert und haben sich gewundert, warum der IF-Befehl eine Variable (A) anstelle eines
logischen Ausdrucks (wie z.B. A>5) abfragt? Dann erfahren Sie jetzt, warum diese auf den
ersten Blick unsinnige Anweisung durchaus ihre Berechtigung hat.

Betrachtet man die Funktionsweise des 1F-Befehls, arbeitet er nach folgendem vereinfachten
Schema:

a) Zahlenwert (1) holen

Wie wir soeben gesehen haben, werden Vergleichsoperationen mit »=«, »<«, »>« Usw. auto-
matisch ins Zahlenformat (0 oder -1) umgewandelt. Deshalb muft der IF-Befehl nicht selbst
priifen, ob die ihm folgende Bedingung wahr ist (wie man es eigentlich erwarten wiirde),
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 THEN fortgesetzt (beim C128 wird unter
Umsténden die ELSE-Behandlung durchgeliihrt). Ist der Wert nicht 0, sondern z.B. -1, wird der
nachste Befehl nach »THEN« angesprungen.

Jetzt ist Ihnen sicher klar, weshalb folgender IF-Befehl immer die THEN-Behandlung ausldsen
wiirde:

IF-1 THEN ..
Dies gilt auch fir
A=-1:IF ATHEN ..
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Entsprechend wiirde folgender IF-Befehl nie in den THEN-Teil springen, weil 0 fir eine nicht
erfillte IF-Bedingung steht:

[F 0 THEN ..
oder
A-0:1F ATHEN ..

An diesen (unsinnigen) Beispielen kann man sehen, daR es maglich ist, den Wahrheitswert
einer Aussage zuerst zu bestimmen, in einer Variahlen zu speichern und erst im Bedarfsfall mit
IF weiterzuverarbeiten. Etwas umfangreicher ist folgendes Beispielprogramm, das Sie bitte
eingeben (da Sie aus dem Abtippen lernen sollen, befindet sich dieses Programm nicht aufder
Programmdiskette):

10 INPUT "BITTE ZWEI ZAHLEN:":A;B

SO V=(A=B):REM Venthélt Vergleichsergebnis (0 oder -1)
30 PRINT "VERGLEICHSERGEBNIS: V

40 PRINT "DIE ZWEI EINGEGEBENEN ZAHLEN SIND:”

50 IF VTHEN PRINT "GLEICH”

60 IF NOT V THEN PRINT "VERSCHIEDEN"

Das Programm fordert Sie zur Eingabe von zwei Zahlen aufund sagt Ihnen dann, ob diese
gleich oder verschieden sind. Dabei wird nicht in einer IF-Abfrage geprift, ob A und B gleich
sind, sondern unmittelbar nach der Eingabe der Vergleich durchgefiihrt (Zeile 20). Das Ergeb-
nis (gleich/verschieden) kommt in die Variable V, die als »Vergleichsergebnis« ausgegeben
wird (Zeile 30), um das Verstandnis zu erleichtern.

Die beiden IF-Befehle in den Zeilen 50/60 prifen dann nur noch den Wert der Variablen V.
Der groRe Vorteil davon ist, daR die Variable V das Vergleichsergebnis (ibereine beliebig lange
Zeit erhdlt und eine IF-Verarbeitung auch spater erfolgen kann.

Folgendes Programm listet sich bei Eingabe von »J« selbst:

10 INPUT "LISTEN (J/N)™:A$

SOV=(A$="1"):REM A$ mit "J "vergleichen, Ergebnis in Variable V
30 A$="X":REM A$ neubelegen

40 IFV THEN LIST:REM V abfragen

Der Fachausdruck fir die Variable V in diesem Programm lautet Gbrigens »Flag« (»Flagge«).
Mit Flag werden Variablen oder Speicherplétze bezeichnet, die einem Programm als Informa-
tion dienen, ob eine bestimmte Funktion ausgeldst werden soll oder nicht. Inunserem Fallist V
ein List-Flag, da der Inhalt von V dariber entscheidet, ob das Programm gelistet wird (V =-I)
oder nicht (V=0).

Auch das Betriebssystem und der Basic-Interpreter haben Flags; so sagt beispielsweise die
Adresse 215 aus, ob sich der C128 im 40- oder 80-Zeichen-Modus befindet (siehe 2.2.2).
Die Bedeutung des Begriffs »Flag« sollten Sie sich merken, da in einigen Programmdokumen-
tationen, die noch folgen werden, die Kenntnis dieses Ausdrucks vorausgesetzt werden wird.
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Addition und Subtraktion mit Ober- und Untergrenze

Will man eine Variable X um 10 erhdéhen, schreibt man »X=X+10«. Soll dabei X nie den Wert
100 erreichen, muf X vor der Addition von 10 kleiner als 90 sein. Dies ist mit Hilfe von
IF..THEN leicht formuliert:

IF X<90 THEN X=X+10

Soweit nichts Neues.
Es besteht aber die Mdglichkeit, mit einem einzigen Befehl dasselbe Ziel ohne IF.. THEN zu
erreichen:

X=X-10*(X<90) entspricht "IF X<90 THEN X=X+10"

Dies ist zundchst etwas untbersichtlich. Vor allem kdnnte der Operator» -« stdren, wenn man
bedenkt, daR im Endeffekt eine Addition durchgefiihrt werden soll.

Ein mathematischer Beweis der Richtigkeit dieses Ausdrucks ist erforderlich und dem Ver-
standnis dienlich.

Beweis:

"X=X-10*(X<90)"entspricht "IF X<90 THEN X=X+10"

Wéhrend » X =X + 10« immer gleich arbeitet, miissen hier zwei unterschiedliche Behandlungen
betrachtet werden.

Fall 1: (X<90) ist wahr. Bei der IF-Losung wird 10 addiert.

Wir kénnen fiir diesen Spezialfall den Klammerausdruck durch -1 ersetzen, da dies der Basic-
Interpreter ohnehin tut:

X=X-10*(-1)

Dies kénnen wir ausmultiplizieren in:
X=X-(-10)

Bei Auflésung der Klammern ergibt sich:
X=X+10

Folgerung: Ist X<90, wirkt »X=X-10*(X<90)« wie »IF X<90 THEN X=X+10«!
Nun mssen wir noch nachweisen, daf dies auch fir den Fall gilt, daR die Variable X nicht klei-
ner als 90 ist.

Fall 2: (X<90) ist falsch. Bei der IF-Lsung &ndert 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 wird nichtverdndert).
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Da die Subtraktion von 0 keinen Einfluft aufdas Ergebnis hat, wird X - wie bei der IF-Ldsung -
nicht beeinfluft. Folglich arbeitet »X=X-10*(X<90)« auch dann wie »IF X<90 THEN X=X+
10«, wenn X nicht kleiner als 90 ist, also der Ausdruck »X<90« nicht zutrifift.

Folgendes Demoprogramm soll dies veranschaulichen:

10X=0

30 X=X-10*(X<90):REM entspricht: IF X<90 THEN X=X+10
30 PRINT X

40 FOR 1=1 TO 250:NEXT:REM kleine Verzdgerung

50 GOTO SO

Wie man sieht, kann man eine IF.. THEN-Anweisung auf diese trickreiche Weise sparen. Es
soll aber nicht verschwiegen werden, daR dies durch eine geringere Ubersichtlichkeit erkauft
wird.

Es sei noch kurz eine &hnliche Anwendung fir die Subtraktion gezeigt. Diesmal soll eine Zahl
von 100 in 10er-Schritten verringert werden, darfaber vor der Subtraktion nie groRerals 10 sein,
um zu gewdhrleisten, daR das Subtraktionsergebnis immer positiv ist:

10X=100

20 X=X+10*(X>10):REM entspricht: IF X>10 THEN X=X-10
30 PRINT X

40 FOR 1=1 TO S50:NEXT

50 GOTO SO

In der Formel in Zeile 20 haben sich jetzt der Operator (»-« wurde zu »+») und die Bedingung
(X>10statt X<90) gedndert, beide Losung basieren aber aufdem gleichen Prinzip, das ausfiihr-
lich erklart wurde.

Zugegeben, diese Programmiertechnik ist sehr kompliziert und kann leider nuraufdem mathe-
matischen Weg erldutert werden. Aber es spielt, wie schon gesagt, keine Rolle, ob Sie den
mathematischen Beweis verstanden haben. Wichtig ist nur, daR Sie einen Einblick in diese
trickreiche Programmierung bekommen haben. In spéteren Kapiteln wird dies noch einmal
aufgegriffen und an bestimmten Spezialféllen so so ausfuhrlich zerpfliickt, daB bestimmt keine
Verstandnisschwierigkeiten auftreten. Zum AbschluB von 3.3 soll Ihnen aber noch eine kleine
Hilfe bei der Basic-Programmierung gegeben werden.

Umrechnung von ASCII- und Bildschirmcode

Unglicklicherweise unterscheiden sich die ASCII-Codes der Zeichen erheblich von den korre-
spondierenden Bildschirmcodes, weshalb sehr héufig Umwandlungen von einem Format ins
andere anfallen.
Meist sind solche Umwandlungsroutinen mehrere Zeilen lang, da eine Reihe von IF... THEN-
Verzweigungen anfallt. Es geht aber auch viel einfacher, wenn man folgende Zeilen an den
Anfang eines Programms setzt:

10 DEFFN AB(A)=A+33*(A=S55)+64*(A>63)+35*(A<96)-32*(A< 160)+

64*(A>191)

20 DEFFNBA(B)=B+64+64*(B<64 AND B>31)+32*(B<96 AND B>63)
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Dann stehen lhnen die Funktionen AB (Ascii- in Bildschirmcode) und BA (Bildschirm- in
ASCII-Code zur Verfiigung):

FN AB(x) ergibt den Bildschirmcode eines Zeichens mit dem ASCII-Code x

FN AB(ASC(«X»)) ergibt den Bildschirmcode des Zeichens X

FN BA(x) ergibt den ASCII-Code eines Zeichens mit dem Bildschirmcode x

Achtung: Fehlerhafte Angaben werden in der Regel nicht aussortiert, sondern bringen auch ein
fehlerhaftes Ergebnis!

Die beiden Umrechnungsfunktionen werden im Programm MATRIX-VERGLEICH»
(Listing-Nr. 2, siehe 2.3.2) in den Zeilen 260/270 definiert und dann ausgiebig benutzt.

Eine Erkldrung der Funktionsweise ist nicht ntig, da diese beiden Formeln nur zur Erleichte-
rung der Programmierung dienen sollen. Es sei aber beildufig erwéhnt, daR sogar mit NOT,
AND und OR verknipfte Aussagen ins Zahlenformat (0 oder -1) gewandelt werden, wie die
Funktionsdefinition zu BA zeigt.

Bildschirmausgabe fiir 40- und 80-Zeichen-Modus

Die Einschaltmeldung des C1 28 wird immer zentriert ausgegeben, ob der Start in den 40- oder
80-Zeichen-Modus erfolgt. Dabei bedient sich das Betriebssystem eines simplen Tricks: Der
Text istnormalerweise fir den 40-Zeichen-Modus vorgesehen, im 80-Zeichen-Modus wird er
um 20 Spalten eingerickt (80-40=40, 40:2=20).
Dies erreicht man In Basic mit folgendem Trick:

PRINT TAB(-20*(RW INDOW (2)=80));"TEXT"

Dann wird im 80-Zeichen-Modus die Ausgabe 20 Spalten spater als im 40-Zeichen-Modus
begonnen. Eine Zentrierung ist dabei nicht mitinbegriffen, kann aber iiber PRINT USING
(siehe 3.4.5) programmiert werden.

3.4 Die neuen Befehle

Dieses Kapitel isteine Einfihrung in diejenigen Befehle des Basic 7.0, die Sie noch nicht vom
Basic 2.0 kennen.

Da diese Befehle ohnehin im C 128-Handbuch erklart werden, ist dieser Abschnitt keine Hand-
buch-Konkurrenz, sondern geht anders vor.

Die neuen Befehle werden nach Sinngruppen geordnet vorgestellt.

Die exakte Befehlsbeschreibung mitallen Syntax-Einzelheiten kénnen Sie einer alphabetisch
geordneten, sehr guten Ubersicht im C128-Handbuch, das Sie bitte bereitlegen, entnehmen.
Viele Befehle werden in diesem Buch nicht erkldrt, wenn das Handbuch eine gute Beschrei-
bung enthalt; dann finden Sie selbstverstdndlich an der entsprechenden Stelle einen Verweis
aufein entsprechendes Kapitel im Handbuch.
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Dieses Kapitel 3.4 verschafft nur einen Uberblick iber die neuen Befehle, damit Sie in Basic 7.0
bald FuB fassen, vermittelt Tips & Tricks, gibt Anwendungsbeispiele und stellt Fehler oder
Unzuldnglichkeiten im Handbuch richtig.

DasHandbuch soll aber, wie gesagt, nicht ersetztwerden. Zum Einsatz der Befehlsiibersichtim
C128-Handbuch lesen Sie bitte dort das Kapitel 4.5 durch (Seiten 4-11/4-12); die alphabetische
Befehlsiibersicht der C128-spezifischen Basic-Kommandos finden Sie aufden Seiten 4-13 bis
4-134, eine Zusammenfassung der gemeinsamen Befehle von C64 und C128, also der Basic-
2.0-Befehle, ab Seite 5-2.

Sie kbnnen die Handbucherkl&rungen schon vorher lesen, erforderlich ist dies aber nicht; vor-
ausgesetzt wird nur, daf Sie bereits die Befehle des Basic 2.0 (C64/VC20) kennen.

Der Umgang mit den Abschnitten 3.4.1-3.4.7

Die Abschnitte 3.4.1-3.4.6 beschreiben jeweils eine Gruppe von Befehlen. Taucht ein neuer
Befehl auf, so schlagen Sie bitte im Handbuch nach, wo eine genaue Befehlsbeschreibung
steht; die Abschnitte 3.4.1-3.4.6 dienen als Wegweiser, 3.4.7 enthlt dann abschlieRend eine
Befehlsibersicht mit Kurzbeschreibung.

Damit Sie sich besser zurechtfinden, ist hier aufgefihrt, welche Befehle ineinem bestimmten
Abschnitt erklart werden.

Programmierhilfen, Abschnitt 3.4.1:
KEY, HELP, AUTO, RENUMBER, DELETE, TRON, TROFF, MONITOR

Strukturierte Programmierung, Abschnitt 3.4.2:
ELSE, BEGIN, BEND, DO, LOOP, EXIT, UNTIL, WHILE

Grafik, Abschnitt 3.4.3:

GRAPHIC, RGR, COLOR, RCLR, DRAW, RDOT, LOCATE, CIRCLE, BOX, PAINT,
CHAR, SCALE, WIDTH, SCNCLR,

GSHAPE, SSHAPE,

SPRDEF, SPRITE, RSPRITE, SPRCOLOR, RSPCOLOR, RSPPOS, SPRSAV, MOVSPR,
COLLISION, BUMP

Sound, Abschnitt 3.4.4:
SOUND, VOL, FILTER, PLAY, TEMPO, ENVELOPE

Ein-/Ausgabe, Abschnitt 3.4.5:

KEY, CHAR, COLOR, SCNCLR, GRAPHIC,
GETKEY, JOY, POT, PEN,

PRINT USING, PUDEF,

WINDOW, RWINDOW,
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DLOAD, DSAVE, DVERIFY, BLOAD, BSAVE, BOOT

DIRECTORY, CATALOG, HEADER, SCRATCH, COLLECT, COPY, CONCAT,
RENAME, BACKUP, DS, DSS$,

DOPEN, DCLOSE, DCLEAR, RECORD

Fehlerbehandlung und sonstige, Abschnitt 3.4.6:

TRAP, RESUME, ERRS$, ER, EL, HELP,

DEC, HEXS, INSTR,

G064,

BANK, STASH, FETCH, SWAP, QUIT, OFF,
SLEEP, RREG, FAST, SLOW, XOR, POINTER

3.4.1 Befehlsgruppe Programmierhilfen»

Von einem komfortablen Basic erwartet man, daf es schon die Programmentwicklung unter-
stiitzt. Einige Basic-7.0-Befehle haben nur diesen Zweck und sind deshalb meist nur auf der
Befehlsebene (Direktmodus) verwendbar. Wird ein Befehl, der als Programmierhilfe vorgese-
hen ist, in einem Programm eingesetzt, tritt - von einigen wenigen Kommandos abgesehen -
die Meldung »DIRECT MODE ONLY« auf.

KEY - Die programmierbare Funktionstastenbelegung

Hat man bei der Programmeingabe bestimmte Zeichenketten (z.B. Basic-Befehle) immer wie-
dereinzutippen, kann man sich die Eingabe leichter machen, indem man diese Zeichenketten
unter Zuhilfenahme des KEY-Befehls auf eine Funktionstaste legt, damit man sie spater mit
einem einzigen Tastendruck abrufen kann.

Der KEY-Befehl wurde schon in 2.L.1 erkldrt, Sie konnen aber auch im Cl28-Handbuch auf
Seite 4-77 nachschlagen, wenn Sie eine kurze tabellarische Zusammenfassung winschen.
KEY kann auch in Programmen bedenkenlos verwendet werden.

HELP - Hilferufan den Computer

Dieser Befehl wird bei Betatigen der <HELP>-Taste ausgeldst, kann aber natirlich ebenso
zeichenweise eingetippt werden.

HELP listet die Zeile, in der der letzte Programmfehler diagnostiziert wurde, am Bildschirm
(Fehler im Direktmodus kdnnen nicht mit HELP analysiert werden). Dabei wird ab der fri-
hestmdglichen Fehlerquelle im 40-Zeichen-Modus revers, im 80-Zeichen-Modus unterstri-
chen gedruckt.

HELP wird auch im Programm-Modus ausgefihrt.

Ein kleiner Tip: die Nummer der Zeile, in der ein Fehler aufgetreten ist, erféhrt man dber

PRINT EL
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Die letzte aufgetretene Fehlermeldung bringt folgender Befehl auf den Bildschirm:
PRINT ERR$(ER)

Ubrigens: logische Fehler, d.h. Fehler im Denkgeriist des Programms, konnen natiirlich von
HELP nicht ausfindig gemacht werden. Dies wére von einem Computer zuviel verlangt!

AUTO - Automatik bei der Zeilennummer

Wenn man ein Programm fortlaufend eintippt, muf jedesmal die Zeilennummer neu eingege-
ben werden. Dies kann man sich ersparen, indem man dem Computer die gewiinschte Schritt-
weite bei der Zeilennumerierung mitteilt:

AUTO 10

bewirktaufden ersten Blickgarnichts. Gibt man abereine Programmzeile (z.B. mit der Zeilen-
nummer 100) ein, wird automatisch die nachste Zeilennummer(im Beispiel: 110)ausgegeben
und der Cursor hinter dieser positioniert. Sie kénnen aber den Cursor nach Belieben am Bild-
schirm bewegen und andere Zeilen editieren, was den AUTO-Befehl des C128 von seinen
gleichnamigen Konkurrenten in manchen C64-Basic-Erweiterungen positiv abhebt.

Will man die automatische Zeilennumerierung ausschalten, driickt man zuerstauf<SHIFT>+
<CLR/HOME>, um den Bildschirm zu lschen, und schreibt dann:

AUTO (oder: AUTO0)

Dies schaltet die automatische Zeilennumerierung ab.

Der AUTO-Befehl ist gut gegen Fehlbedienung abgesichert: bei Eingabe einer Schrittweite,
die groRer als 63999 (hbchste erlaubte Nummer einer Programmzeile) ist, wird ein SYNTAX
ERROR» erzeugt; wiirde das Addieren der Schrittweite zur letzten Zeilennummer ein uner-
laubtes Ergebnis bringen (>63999), so schaltet sich AUTO selbsttatig ab.

RENUMBER - Neunumerierung eines Programms

Der Befehl RENUMBER« ersetzt das umsténdliche Umnumerieren eines Programms von
Hand. Mit

RENUMBER

wird das im Speicher befindliche Programm in 10er-Schritten umnumeriert, wobei die erste
Zeilennummer des neunumerierten Programms 10 ist. ES werden alle Zeilenangaben inner-
halb eines Programms angepaBt, also auch die Zeilennummern hinter folgenden Befehlen:

GOTO  (auch ON..GOTO)
GOSUB  (auch ON...GOSUB)
THEN

ELSE

RESTORE

RESUME

TRAP

COLLISION
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Laut Handbuch werden auch Referenzen nach EL (siehe 3.4.6) von der Neunumerierung
betroffen, allerdings hat sich dies im Testund bei Analyse derRENUMBER-Routine des Basic-
Interpreters nicht bewahrheitet. EL-Zeilennummern missen also vom Programmierer selbst
angepaRt werden.

Esistauch méglich, dem RENUMBER-Befehl weitere Parameter zu Gibergeben. So wird bei

RENUMBER 100

das Programm in 10er-Schritten umnumeriert, aber die Startzeilennummer des Programms
nach dem Neunumerieren ist nun 100.
Bei

RENUMBER 100,50

wird das Programm so umnumeriert, daB die Anfangszeile 100 ist. Zusétzlich ist die Schritt-
weite mit 50 festgelegt.

Soll nur ein Teil eines Programms »renumbert« werden, ist die erste Zeilennummer, ab der
die Neunumerierung heginnen soll, mit anzugeben:

RENUMBER 100,50,2000

numeriert das Programm ah Zeile 2000 neu; Zeile 2000 wird zu Zeile 100, danach wird in 50er-
Schritten numeriert.

Achtung: Wird nur ein Teilbereich neunumeriert, dirfen die Zeilennummern der Neunume-
rierung nicht mit Zeilennummern Gbereinstimmen, die bereits vorhanden sind; dies fihrt zur
Meldung »7SYNTAX ERRORC«.

Folgende Fehlermeldungen konnen bei RENUMBER auftreten:

DIRECT MODE ONLY: RENUMBER I&uft nurim Direktmodus.
ILLEGAL QUANTITY: Parameter sind zu groR gewahlt.
LINE NUMBER TOO LARGE: BeiderNeunumerierung dirfen keine Zeilennummern ent-
stehen, die 63999 Gberschreiten.
(Diese Meldung steht nicht im Handbuch!)
UNRESOLVED REFERENCE: Eine Zeilenreferenz im Programm springt eine nicht vor-
handene Zeile an.
(Diese Meldung steht nicht im Handbuch!)
SYNTAX ERROR: - Fehler in Schreibweise
- bestehende Zeilen mifRten {berschrieben werden (s.0.)

DELETE - Automatik beim Zeilenldschen

Will man eine Zeile ldschen, tippt man die Zeilennummer und drickt<RETURN>. Bei einer
groBen Anzahlvon Zeilen ist dies aber sehr umstandlich, solange man nicht das Zeilenlgschen
automatisiert:

DELETE 100-200
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l6scht die Zeilen 100 bis 200 des im Speicher befindlichen Programms. Die Parameter von
»DELETE« werden wie bei »LIST« angegeben.

DELETE100

l6scht nur Zeile 100.
DELETE-200

l6scht alle Zeilen vom Programmanfang bis Zeile 200 (einschlieRlich).
DELETE 100-

|6scht alle Zeilen ab Zeile 200 (einschlieRlich) bis zum Programmende.
Achtung: Beim Léschen von Zeilen mit DELETE besteht im Gegensatz zu NEW keine Mdg-
lichkeit, das Programm wiederherzustellen.

TRON und TROFF - Die Uberwachungskamera fiir den Programmablauf

DerBefehl »TRON« (keine Parameter) schaltet die Ablaufiberwachung (Trace-Modus) ein. In
diesem Zustand wird bei Ausfiihrung eines Basic-Programms die Zeilennummerjeder durch-
laufenen Anweisung (in eckigen Klammern) ausgegeben. Dies kann bei der Fehlersuche
(Debugging) natzlich sein.

Die Ablaufiberwachung wird mit »TROFF« wieder ausgeschaltet.

Beide Befehle diirfen auch in einem Programm stehen.

In Simon’s Basic geschieht die Ablaufverfolgung iber den Befehl »TRACE«, der wesentlich
besser als »TRON« und »TROFF« des Basic 7.0 arbeitet, da die Anzeige rechts oben am Bild-
schirm erfolgt (und nicht an beliebiger Position).

MONITOR - Maschinenprogramme analysieren und verandern

Mit dem Befehl MONITOR, der auch durch Dricken von <F8> ausgeldst wird, ruft man das
integrierte Monitorprogramm des C128 auf. Da dieses in den Bereich der Maschinensprache
gehdrt, wird es im Rahmen des Kapitels 4 (Maschinensprache), genauer gesagt im Abschnitt
4.1.1 erlédutert. Eine Erklérung in diesem Zusammenhang wiirde die Basic-Programmierer
unter Thnen nur unndtig verwirren, da diese das Kommando MONITOR nicht verwenden
kénnen.

3.4.2 Befehlsgruppe »Strukturierte Programmierung

Viele Basic-2.0-Programme kann man mit dem Begriff »Spaghetti-Code« umschreiben: vor
lauter GOTOs und GOSUBS verliert man leicht den Uberblick. Der C128 hat einige Befehle
erhalten, die Struktur in thre Programme bringen, weil sie die Befehle »GOTO« und »GOSUB«
vermeiden helfen.
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ELSE - Alternative fiir den THEN-Befehl

ELSE (engl.: ansonsten) ist im Prinzip eine Alternative zum THEN-Befehl und den Simon’s-
Basic-Freunden keine Neuheit.

Ist die IF-Bedingung erfiillt, wird bekanntlich die Bearbeitung bei THEN fortgesetzt. In Basic
7.0 kann man auch hinter dem THEN-Teil, abgegrenzt durch einen Doppelpunkt, den Befehl
ELSE angeben. Dann gibt es bei IF zwei Mdglichkeiten:

- Bedingung ist erfillt: THEN-Behandlung

- Bedingung nicht erfiillt: ELSE-Behandlung

Folgender Einzeiler mag als Beispiel dienen:

10 INPUT "ZAHL™;Z:IF Z<0 THEN PRINT "NEGATIVE ZAHL":ELSE PRINT "POSITIVE
ZAHL ODERNULL”

Da nach ELSE auch ein weiterer IF-Befehl folgen kann, ist folgende Ergdnzung zuldssig:

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

Allerdings sollte man vorsichtig mit dem ELSE-Befehl umgehen, wenn mehrere IF.. THEN-
Konstruktionen verbunden werden, da es sonst unerwiinschte Fehlfunktionen geben kann.
Folgende Regel gilt:

Stehen in einer Programmzeile mehrere IF..THEN-Unterscheidungen, von denen eine
zusatzlich zum THEN-Teil ein »ELSE« hat, so missen auch die vorhergehenden IF...THENS
indieser Zeile iber eine ELSE-Behandlung verfigen, da sonst der C 128 nicht ermitteln kann,
aufwelches IF..THEN sich ein bestimmtes ELSE bezieht.

Sie knnen selbst nachprifen, daf diese Regel aufden obigen Einzeiler zutrifft. Wenn also ein
IF..THEN...ELSE nicht korrekt zu arbeiten scheint, dann ist diese Regel zu prifen.

Noch ein Hinweis: So wie man unmittelbar nach »THEN« den GOTO-Befehl weglassen kann
(»IF.. THEN 50«), ist dies auch nach »ELSE« méglich.

BEGIN und BEND - Ergénzungen zum IF-Befehl

Da die Lange einer Basic-Zeile auch beim C128 stark begrenzt ist, hat man Schwierigkeiten,
wenn man hinter THEN oder ELSE viele Anweisungen schreiben will; in der Regel muf man
den GOTO-Befehl einsetzen, der zur Uniibersichtlichkeit des Programms fiihrt.

Deshalb besteht in Basic 7.0 die Mdglichkeit, mit dem Befehl BEGIN den Anfang eines THEN-
oder ELSE-Blockes zu definieren. An dessen Ende muR dann BEND stehen. Alles, was zwi-
schen diesen Befehlen steht, wird dann als zusammenhé&ngender THEN- oder ELSE-Block
ausgefuhrt.

In Listing 2 (Abschnitt 2.3.2) werden BEGIN und BEND in den Zeilen 400-620 verwendet.
Dort kann man gut sehen, daf Doppelpunkte am Anfangjeder Zeile zwischen BEGIN und
BEND als Einriickungszeichen die Lesbarkeit betrachtlich erhéhen.
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Wichtige Hinweise:

- DerBEGIN-Befehl muf nicht direkt hinter THEN oder ELSE stehen, also wére auch »IF ..
THEN PRINTBEGIN« erlaubt.

- Steht BEGIN nach THEN, muf eineventueller ELSE-Befehl hinter BEND stehen. (»BEN-
D:ELSE («<BEND:ELSE ..»). Man darf aber zwischen BEND und ELSE keine weiteren
Befehle einsetzen, da dies zu Fehlfunktionen fihrt. AuRerdem darfBEND nuram Zeilen-
ende oder vor :ELSE» plaziert werden!

- Bei der Besprechung des ELSE-Kommandos wurde die Konstruktion

IF..THEN....ELSE IF..THEN....ELSE

vorgestellt. Wird diese in Verbindung mit BEGIN/BEND eingesetzt, so kann es Probleme
geben, wenn zwar nach dem ersten THEN-Befehl ein BEGIN-/BEND-Block steht, aber die
zweite IF...THEN...ELSE-Abfrage nicht durch BEGIN und BEND eingerahmt ist. Folgen-
des Programm st also eine korrekte Umsetzung des Beispiels aus der ELSE-Erkl&rung:

10 INPUT "ZAHL™:.Z:IF Z<0 THEN BEGIN

SO :PRINT "DIE ZAHL IST NEGATIV”

30 BEND:ELSE BEGIN

40 :IF Z=0 THEN BEGIN:REM Schachtelung von BEGIN/BEND ist zugelassen
50 ::PRINT "DIE ZAHL IST NULL"

60 :BEND:ELSE BEGIN

70 :PRINT "DIE ZAHL IST POSITIV”

80 :BEND

90 BEND

Falsch wére hingegen folgendes Programm:

10 INPUT "ZAHL”;Z:IF Z<0 THEN BEGIN
SO PRINT "DIE ZAHL IST NEGATIV”

30 BEND:ELSE IF Z=0 THEN BEGIN

40 PRINT "DIE ZAHL IST NULL.”

50 BEND:ELSE BEGIN

60 PRINT "DIE ZAHL IST POSITIV”

70 BEND

- Wenn eine BEND-Anweisung fehlt, wird dies durch die Fehlermeldung
?BEND NOT FOUND ERROR
signalisiert, die im Handbuch nicht erwdhnt wird, aber durchaus vorhanden ist, wie die
Direktmodus-Eingabe »IF 0 THEN BEGIN« beweist.

DO, LOOP, EXIT, WHILE und UNTIL - PASCAL-&hnliche Schleifen

Nun werden die Paradebefehle des C128 zum strukturierten Programmieren besprochen.
Mit DO wird der Anfang einer Schleife, mit LOOP das Ende markiert:

DOIPRINT "*"::LOQOP
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gibt unzéhlig viele Sternchen aus. In dieser Form handelt es sich um eine Endlosschleife, da die
DO-LOOQP-Schleife nie verlassen wird, solange Sie nicht durch <RUN/STOP> abhelfen.
In Basic 2.0 lieRe sich dies nur mit Hilfe eines GOTO-Befehls programmieren:

10 PRINT™*";:GOTO 10

Selbstversténdlich sind auch anspruchsvollere Schleifen mit DO/LOQOP mdglich. Dafiir beng-
tigt man dann noch einen Befehl, der zum Verlassen der DO-LOOP-Schleife dient: »EXIT«
setzt ein Programm mit dem ndchsten auf »LOOP« folgenden Befehl fort. Wir wollen die
Anweisung

POR 1=1 TO IOIPRINT I:NBXT I:REM Zahlen von 1 his 10 ausgehen
in ein Basic-7.0-Programm mit DO, LOOP und EXIT dbersetzen:
101=1

20 DO

30 :IF1>10 THEN EXIT
40 PRINT |

50 :1=1+1

60 LOOP

(Die Einriickung des Schleifenrumpfes, also des Programmteils, der zwischen »DO« und
»LOOP« steht, mit Doppelpunkten ist kein syntaktisches Erfordernis, erhoht die Lesharkeit
aber betrdchtlich. Deshalb habe ich beim Erstellen der Listings zu diesem Buch ausgiebigen
Gebrauch davon gemacht, damit Sie meine Beispielprogramme hesser durchleuchten
kénnen.)

Der EXIT-Befehl istaber nicht die einzige Mdglichkeit, eine Schleife zu beenden. Dazu dient
auch das Schlisselwort WH1LE, das entweder hinter DO, alsoam Schleifenanfang, oder hinter
LOOP, also am Schleifenende, stehen muB. Nach WHILE steht eine Bedingung wie beim IF-
Kommando; ist diese erfiillt, wird die Schleife fortgesetzt, ansonsten wird sie abgebrochen.
»While« heift ndmlich »solange«.

Unser Beispielprogramm sieht also mit WHILE folgendermalien aus:

101=1

20 DOWHILE 1<=10
30 :PRINT |
40 :1=1+1
50 LOOP
Achtung: Zwischen DO hzw. LOOP und WHILE steht kein Doppelpunkt, sondern hochstens
ein Leerzeichen!
Da die WHILE-Abfrage auch hinter LOOP stehen kann, ist ebenso folgendes moglich:
101=1
20 DO
30 PRINT |
40 :1=1+1
50 LOOP WHILE 1<=10
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Esistzwarin diesem Fall bedeutungslos, wo die WFIILE-Anweisung plaziertist; wenn wiraber
Zeile 10 in »10 1=100« &ndern, zeigt sich der Unterschied:

»WFIILE«am Schleifenbeginn (also bei »DO«) beendet die Schleife sofort, da der Wert 100 als
zu grof erkannt wird; »LOOP WHILE...« [&Rt dagegen die Schleife ein einziges Mal durchlau-
fen, da erst in Zeile 50 der Schleifenabbruch erfolgt.

Welche Lgsung im Einzelfall vorzuziehen ist, muf von Fall zu Fall entschieden werden.
Anstatt Schleifen so lange durchlaufen zu lassen, als eine Bedingung wahr ist (»while), kann
man auch dem Schleifenrumpfwiederholen lassen, »bis« (engl, »until«) eine Bedingung ein-
tritt:

101=1

SO DO UNTIL 1>10
30 PRINT I

40 1=141

50 LOOP

Diese Ldsung unterscheidet sich vom EXIT-Beispiel nur dadurch, daB anstelle des »IF [>10
THEN EXIT« die Abbruchbedingung »1>10« hinter UNTIL steht: »DO UNTIL 1>10«.

Auch der UNTIL-Befehl darfauf LOOP folgen:

101=1

S0DO

30 PRINT I

40 :1-1+41

50 LOOP UNTIL [>10

Fir die Entscheidung, wo UNTIL besser aufgehoben ist, gilt das fir den WHILE-Befehl
Gesagte.

Der Vollstandigkeit halber sei nochfolgendes erwéhnt:

- Die Bedingung zur Schleifenkontrolle (WHILE/UNTIL-Bedingung) kann auch logisch ver-
knipft sein (AND, OR, NOT).

- Injeder DO-LOOP-Schleife -ob UNTIL, WHILE oder keines von beidem vorkommt - kon-
nen auch zusétzlich EXIT-Anweisungen in beliebiger Anzahl auftauchen. Zu héufiger
Gebrauch dieses Befehls 1aRt ein Programm aber unibersichtlich werden.

- Wahrend »FOR I°/o=I TO 10« nicht erlaubt ist, da Integer-Variablen als FOR-NEXT-Schlei-
fenzahler nicht zugelassen sind, konnen diese in DO-LOOP-Schleifen ohne weiteres ver-
wendetwerden (ersetzen Sie in unseren Beispielen »l« durch »1%«!). Sogar Stringvariablen
(1) und Elemente aus Arrays, wie z.B. A(5), werden von DO/LOQP verarbeitet.

- DO-LOOP-Schleifen kénnen nach denselben Regeln geschachtelt werden wie FOR-NEXT-
Schleifen.

- UNTIL und WHILE kénnen sowohl am Anfang als auch am Ende einer Schleife stehen, sie
konnen sogar zweimal (einmal am Anfang, einmal am Ende) erscheinen und gemischt wer-
den:
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101=0

20 DOUNTIL I>10:REM Einmal nehmen wir "UNTIL"
30 :PRINT |

40 1=1+1

50 LOOP WHILE 1<=10:REM und einmal "WHILE”"

Fehlermeldungen bei DO-LOOP-Schleifen
Bei der Arbeit mit DO/LOOP kdonnen zwei spezielle Fehler auftreten:

- LOOPNOT FOUND (DO ohne LOOP)
Zu einer DO-Anweisung konnte das zugehdrige Schleifenende nicht ermittelt werden, da
der LOOP-Befehl fehlt.

- LOOP WITHOUT DO (LOQP ohne DQ)
Eine LOOP-Anweisung wurde gefunden, ohne daR eine DO-Anweisung vorausging.

Die Grenzen der Strukturbefehle des Basic 7.0

Sicherlich sind die vorgestellten Befehle schon ein Schritt weg vom Spaghetti-Code und ein
Schritt hin zur strukturierten Programmierung. Dennoch fehlt dem Basic 7.0 zu einer »struktu-
rierten Sprache« im eigentlichen Sinn die Eigenschaft, Prozeduren zu definieren, wie es etwa in
PASCAL,MODU LA, Cund anderen Sprachen dieser Art méglich ist. Prozeduren sind einmal
definierte Programmbldcke, die spter unter einem (in der Regel sinnvoll gewdhlten) Namen
aufgerufen werden kénnen.

Dies ist in Basic 7.0 deswegen schwierig, weil es sich stark an Zeilennummern (stattan Namen)
orientiert. Fir die Strukturfreunde unter den Lesern sei deshalb ein Programm vorgestellt, das
die Angabe von Sprungzielen durch Label ermdglicht, wie dies in anderen Programmierspra-
chen maglich ist.

Das Programm »LABEL 128«
Diese Maschinenroutine laden und aktivieren Sie iber folgenden Befehl:
RUN "LABEL 128"

Zur Information: das Programm belegt den Bereich von 4864 ($1300) bis 5047 ($13B7) in
Bank 0; der Basic-Anfang wird von 7168 ($1C00) nach 8192 ($2000) verlegt.

Dann stehen einige Alternativen zur herkémmlichen Methode, Sprungziele fir GOTO und
GOSUB mit feststehenden Zeilennummern anzugeben, zur Verfigung:

- GOTO/GOSUB aufeine errechnete Zeile (GOTO x/GOSUB x)
Sprungziele fir GOTO/GOSUB kdonnen jetzt so angegeben werden wie die numerischen
Parameter anderer Befehle, d.h. auch Rechenausdriicke und Variablen (sogar Array-Varia-
blen) sind gestattet:

X=1500:G0T0X
GOTO 15*100
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C=15:G0SUB C*100
GOTOA(5
GOSUB A(l)

Aufdiese Weise lassen sich »ON...GOTO« und »ON...GOSUB« vermeiden.

- GOTO/GOSUB auf Label (Sprungmarken)
Label missen in einer REM-Zeile stehen. Folgendes ist maglich:

10 GOTO "LABEL”

1000 REMLABEL« wichtig: kein Leerzeichen zwischen REM und Label!

Wenn Sie zwischen REM und Label ein Leerzeichen einfiigen, muf dies auch nach dem
ersten Anfihrungszeichen des Labels stehen:

10 GOTO "LABEL”

1000 REM LABEL
Gleiches gilt fir GOSUB.

- GOTO/GOSUB aufLabel in Stringvariablen
Wenn in einer Stringvariablen ein Label enthalten ist, kann man auch folgendes verwen-
den:

10 L§="LABEL"
SOGOTOLS

1000 REMLABEL
Die Stringvariable kann auch Element eines Arrays sein:

10 CLR:DIM L$(100):L$(20)="LABEL”
SO GOTO L$(20)

1000 REMLABEL
Als Beispiele dienen noch fiinf Demoprogramme.
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Beschreibung: Demoprogramm 1fir »LABEL 128«
Filename: »label 128.demo 1«

ie M

15 PRINTCHRX147)
20FKRI=1T010
% 13
50 8B '
60

70

100

110 PRINTI,

120 RETURN

2 e
320 RETURN

510 FE\R._{_QDTN
520 PRINTI»,
530 RETLRN

Beschreibung: Demoprogramm 2 fir »LABEL 128«
Filename: »label 128.demo 2«

VRV
%?'mgﬂqpuw’ VB WRAEL™
0 RRT=1T010

50 QCRUBZ

70 GRBA
80 NEXT

100 REVFAH
110 PRINTI,
120 REILRN

S PRINTSOR(1)
320 RETURN

510
520 PRINTI*1,
530

Beschreibung: Demoprogramm 3 tiir »LABEL 128«
Filename: »label 128.demo 3«

TRAP1000
20 PRINTCHR*<14
INUT'ZAH. 1,2,3,4,5"3Z
GoIZ*100

1000 0

1
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Beschreibung: Demoprogramm 4 fir »LABEL 128«
Filename: »label 128.demp 4«

15 TRAP1000
16 AX(1>=""7100-:A%(2)=-Z200"": A*(3)=""2300"
17 AR{4)=""7400"": A$(5)=""2500"

20 R 147

0 INUFZAH 1,2,3,4,5";Z
40 QOTOX(D)

50 BND

100 RAVZI0

110 PRINT-ZEILE 100" GOTCR)
200 REVIZD

210 PRINTZEILE 200-GOTOR0
310 PRINT-ZEILE 300*:GOTCH)
200 REMZAD

410 PRINT-ZEILE 400’ :GOTCRD
500 REVIED

510 PRINT-ZEILE 500-:GOTC30
333 BC

1000 RELME 30

Beschreibung: Demoprogramm 5 fir »LABEL 128«
Filename: »label 128.demo 5«

28 %LNZT R*19 CHR*%3)&]\[1R
658 % %\mm?)n\lmm MT “CHRY3LABEL. 128"CHRS(3)
70 PRINTPR
80 PRINT T/ 2'* WANHT HOCOEANA ZAH. IN CEZINN ZAH.
31000P|3|R|\||TT "% WANCHLT CEAMVNLZAH. IN HEXADEANAL ZAH “
110 PRINT ‘BEISPIEL *FFDZ BRGBT CEAMAERT
120 PRINT HEXACEAMANERT
130 FRINT:PRI (27> 'T'J
140 PRI

RN 1. o II\PUT#lA*O_CSE 1
160 K*=

H’_‘I( REM KOMMINID ALSSONCERN
170 P*—RIG I(ASLEN(A*>-1):REM PARAVETER AUSSONCERN
130 G 140

0 FE\/I

§

NN
o

20 FRINT CHR*(23>;* = 4 ““HEX(VAL(P*>)
> ; [ = 13 ‘;
230 FETLRN

240 FAVF
250 PRINT CHR*(23);"" = #';DEC(P*)
260 RETURN

270
280 RV
290 FRINT:RESUVE 140
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Da die Programme selbsterkl&rend sind, kann aufeine ausfihrliche Beschreibung verzichtet
werden. Es sei nur erwdhnt, daf sich Demo 2 von Demo L nur durch die Verwendung von
Stringvariablen unterscheidet. Demo 4 hat gegeniiber Demo 3 die Besonderheit, daf Array-
Variablen zur Angabe der Label verwendet werden. Demo 5 setzt die Kenntnis des Hexadezi-
malsystems voraus.

Zum Abschlull die Einschrankungen bei der Arbeit mit »LABEL 128«:

- Das erweitertt GOTO/GOSUB st nur im Programm verwendbar, aber nicht im Direkt-
modus!
- Folgt ein Sprung aufeinen Label direkt auf THEN/ELSE, ist GOTO erforderlich:

IF..THEN:GOTO "LABEL”
IF...THEN....ELSE :GOTO "LABEL”"

Spriinge auf feststehende Zeilennummern dirfen aber auch ohne GOTO/GOSUB ange-
geben werden (»IF.. THEN 50«); bereits bestehende Programme miissen also nicht ge-
andert werden.

- Label dirfen nurbei GOTO/GOSUB verwendet werden, nicht bei anderen Befehlen (auch
nicht bei anderen Befehlen, die die Angabe einer Zeilennummer erfordern, wie etwa
TRAP).

- Beider Eingabe sind Zeilennummern selbstverstdndlich weiterhin erforderlich, da »Label
128« keinen eigenen Editor hat.

3.4.3 Befehlsgruppe »Grafik«

Die Grafikhefehle des Basic 7.0 gehdren zu dessen stérksten Seiten. In diesem Abschnitt wol-
len wir sie zuerst kennenlernen und dann einige verstandnisfordernde Anwendungen dieser
Befehle besprechen. Darunter linden sich recht schone Grafikprogramme, die sicher auch den
absoluten Grafikfreaks gefallen werden.

3.4.3.1 Die Grafikbefehle

Hier werden nicht alle Befehle und Grundlagen erklért, sondern nur ein Uberblick gegeben.
Wirwerden uns dabei aber aufdas Cl28-Handbuch stiitzen, soweit es geht. Dies ist sicherauch
im Sinne derer, die die Grafikbefehle bereits kennen und méglichst bald zu den Anwendungen
kommen wollen.

Lesen Sie bitte, falls Sie es noch nicht getan haben, im Handbuch die Seiten 4-135 his 4-143.
Dann kennen Sie die folgenden Befehle:

COLOR Farbquellen mit Farbcodes (1-16)belegen
GRAPHIC Grafikmodus anwdhlen

LOCATE Pixel-Cursor positionieren

CIRCLE Kreis, Ellipse oder Vieleck (Polygon) zeichnen
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BOX Rechteck zeichnen und auf Wunsch ausfillen
DRAW Punkt(e) oder Linie(n) zeichnen

PAINT Flache ausfillen

CHAR Text in hochaufldsende Grafik schreiben
SCALE GrafikmaRstab verédndern

Zu diesen Befehlen empfiehlt es sich, auch die Befehlsbeschreibung in Kapitel 4.6 des Hand-
buches zu lesen. Die restlichen Grafikbefehle werden wir unsjetztgemeinsam erarbeiten. Vor-
her sollen aber noch Mdglichkeiten des DRAW-Befehls, die das Handbuch verschweigt,
erwahnt werden; diese gelten teilweise auch fiir andere Grafikbefehle wie BOX und PAINT.

Koordinatenangaben bei DRAW und anderen Grafikbefehlen

AuBer der iiblichen Methode, X- und Y-Koordinate eines Punktes mitzuteilen, gibt es noch
zwei weitere Maglichkeiten:

a) Relativkoordinaten

Wie Sie aus dem Handbuch wissen, merktsich der C128 den letzten gezeichneten odergelésch-
ten Punkt als Pixel-Cursor. Dieser kann bekanntlich auch mit LOCATE eingestellt werden.
Nun istes mgglich, ausgehend von der aktuellen Pixel-Cursorposition, die Koordinaten eines
Punktes anzugeben. Sehen wir uns folgendes Beispielprogramm an:

100 GRAPHIC 1,1 :REM Grafik ein & ldschen
110 LOCATE 160,100:REM Pixel-Cursor in Bildschirm-Mitte
120 DRAW 1, TO +50,-50

Dieses Programm zeichnet eine Linie zu dem Punkt, dessen X-Koordinate um 50 groRer ist als
die Position des Pixel-Cursors, wéhrend die Y-Koordinate um 50 kleiner ist (dies erkennt der
Computerdaf die Zeichen »+« und »-« vorder Zahl stehen). Folglichwird, da der Pixel-Cursor
bei 160,100 liegt (Zeile 110), eine Linie zum Punkt 210,50 gezogen.

Beachten Sie den Unterschied: \DRAW 1,50,50« zeichnet den Punkt 50,50!

MOVSPR, ein Befehl zur Spriteprogrammierung, die uns auch noch beschaftigen wird, arbeitet
ebenfalls mit Relativkoordinaten.

b) Polarkoordinaten

Auch diese Form der Koordinatenangabe geht vom Pixel-Cursor aus. ES wird aber nicht die
Verschiebung in X- und Y-Richtung angegeben, sondern Winkel und Abstand vom Pixel-Cur-
sor. Diese Koordinatenangabe wird daran erkannt, daf anstelle eines Kommas ein Semikolon
(»;«) steht, auf das der Winkel und der Abstand folgen.

Folgendes Programm zeichnet einen Punkt, der vom Punkt 160,100 im 30-Grad-Winkel 100
Pixel entfernt ist:

100 GRAPHIC 1 1:REM Grafik ein 6?[dschen
110 LOCATE 160,100:REM Pixel-Cursor positionieren
120 DRAW 1;30,100

Die Grad-Angabe des Richtungswinkels entspricht der KompaRrose.
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Bild 3.1: Die KompafRrose

Syntax der Grafikbefehle

Manche Parameter bei Grafikbefehlen kdnnen zwar nicht einfach entfallen, sind aber bereits
sinnvoll vorbelegt. So ist z.B. als Farbquelle der Wert 1(Punkt in Zeichenfarbe setzen) einge-
stellt. Diese Voreinstellungen, die in der Befehlsbeschreibung in Kapitel 4.6 des Handbuches
aufgefiihrt sind, erreicht man, indem man einen Parameter nichtangibt, aberein Komma setzt,
damit das Basic erkennt, daR ein Parameter ausgelassen wurde:

Statt

DRAW 1,100,100
kann man auch

DRAW,100,100
schreiben.

Weitere Grafikbefehle

AufRerden in Kapitel 4.7 des Cl1 28-Handbuchesangesprochenen Befehlen existieren noch wei-
tere, die wir hier erkléren wollen. Diese Anweisungen stehen auch im Kapitel 4.6 des Hand-
buches.
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RGR - Das Gegenstiick zu GRAPHIC
Den mit "GRAPHIC n« eingestellen Grafikmodus kann man auf einfache Weise mit
PRINT RGR(Q)

ermitteln, auch wenn der GRAPHIC-Befehl nicht verwendet wurde.

Dabei kann statt 0 ein beliebigeranderer Wert stehen, eine Zahl muf aberangegeben werden;
dies kennen Sie schon von der FRE-Funktion in Basic 2.0.

Das Ergebnis von RGR(O) ist immer eine Zahl im Bereich 0-5, die Bedeutung ist dieselbe wie
hinter »GRAPHIC«.

RCLR - Das Gegenstiick zu COLOR

RCLR liefert den Wert einer Farbquelle. Die Farbquelle wird wie beim COLOR-Befehl ange-
geben, ist also ein Wert von 0 bis 6.

PRINTRCLR(l)

gibt die Zeichenfarbe inder hochauflésenden Grafik aus. Dervon RCLR erzeugte Wert liegt im
Bereich 1-16, da es sich um den Farbcode handelt, wie er bei COLOR angegeben wird.

RDOT - Pixel testen

Wenn man feststellen will, ob ein Punkt in der hochauflgsenden Grafik gesetzt ist, positioniert
man zuerst den Pixel-Cursor mit LOCATE an diesem Punkt (LOCATE x,y) und ruft dann die
RDOT-Funktion auf:

PRINT RDOT(S)

liefert die Farbquelle: 0 = Punkt geldscht (Hintergrundfarbe)
1= Punkt gesetzt (Vordergrundfarbe)
2 = Punkt gesetzt (Multicolorfarbe 1)
3= Punkt gesetzt (Multicolorfarbe 2)

Man kann aber durch Angabe einesanderen Parametersals 2mit RDOT die Position des Pixel-
Cursors ermitteln:

PRINT RDOT(O) liefert die aktuelle X-Koordinate der Position,
PRINTRDOT(I) liefert die aktuelle Y-Koordinate der Position.

WIDTH - Punktbreite bestimmen

Die Punktbreite (einfach oder doppelt) bei den Zeichenbefehlen (DRAW, BOX, CIRCLE
usw.) kann mit WIDTH (englisches Wort fir »Breite«) eingestellt werden:

WIDTH Leinfache Strichstdrke (1 Pixel)
WIDTH 2 doppelte Strichstarke (2 Pixel)
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Alle nach WIDTH folgenden Zeichenbefehle richten sich dann nach dieser Einstellung. Des-
halb gleicht "WIDTH 2« im Hochauflosungsmodus die Punktbreite der Multicolorgrafik an,
was in bestimmten Féllen erwinscht sein kann.

SCNCLR - Grafik- und Textbildschirme loschen

Wenn man einen Grafik- oder Textbildschirm 16schen will, ohne
GRAPHIC Modus, 1

einzusetzen, ist der SCNCLR-Befehl dafiir geeignet:
SCNCLR (Modus)

[6scht den Bildschirm, der durch »Modus« bestimmt wird. Dieser Parameter entspricht der
ersten Angabe nach dem GRAPHIC-Befehl.
Wird nur

SCNCLR

geschrieben, loscht der C128 den aktuellen Bildschirm, der mit der RGR-Funktion ermittelt
werden kann.

SCNCLR eignet sich also auch im Textmodus; dort ist es ein Ersatz fir den Befehl »PRINT
CHR$(147)«, der in Basic 2.0 zum Ldschen des Texthildschirms nétig ist.

Beispiel: SCNCLR(O) l6scht den 40-Zeichen-Textbildschirm.

Hinweis: Im Gegensatz zu GRAPHIC wird bei SCNCLR der betreffende Modus nicht ange-
wéhlt,

Die Spritebefehle in Basic 7.0

Auch die Sprites, die Sie vom C64 kennen und die deshalb nicht weiter erklartwerden missen,
werden von Basic-Befehlen unterstitzt. Dies hat zur Folge, daf die vielen POKE-Befehle, die
aufdem C64 nétig waren, durch berschaubare Basic-Kommandos ersetzt werden. Allerdings
sind im 80-Zeichen-Modus keine Sprites mdglich(l).

Gegeniber dem C64 hat sich gedndert, daf die Sprites jetzt im Adrefbereich 3584-4095
($0E00-$OFFF) liegen, der Raum fiir die 8 Sprites bietet, die von Basic 7.0 verwaltet werden.
Wenn man die Sprites in diesem Bereich aufDiskette speichern willen, verwendet man folgen-
des Kommando:

BSAVE "SPRITES 1-8” ONB0.P3584 TOP4095
Geladen werden sie mit:
BLOAD"SPRITES 1-8” ON BO

SPRDEF - Der eingebaute Sprite-Editor

Im C64-Handbuch wird zwar ausfihrlich beschrieben, wie man ein Sprite-Muster in Zahlen-
werte umrechnet; das Erstellen aufdem Papier istaber sehr unkomfortabel. Ein einigermalen
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leistungsfahiger Sprite-Editor nimmt uns auf dem C128 diese Arbeit ab. Er wird {iber den
Basic-Befehl

SPRDEP

aufgerufen, welcher sogar in Programmen stehen darf.

Sie sehenam 40-Zeichen-B ildschirm ein Definitionsfeld (24*21 Punkte), rechts ist das Sprite so

dargestellt, wie es spater aussehen wird.

Unmittelbar nach dem Start erscheint die Frage »SPRITE NUMBER?«. Diese wird durch Ein-

gabe der Spritenummer (1-8) beantwortet. Alle spateren SPRITE-Befehle beziehen sich auf

diese Nummer, weshalb es ratsam ist, mit 1zu beginnen.

Falls das durch die Nummer definierte Sprite noch nicht editiert war, erscheintjetzt sogenann-

Eer>38prite-MUII<<,dermit<SHIFT>+<CLR/HOM E>gelschtwird; dann kann das Editieren
eginnen.

Folgende Befehle stellt der Sprite-Editor zur Verfigung (Tabelle 3.2):

Tabelle 3.2: Befehle des Sprite-Editors SPRDEF
CURSORTASTEN:  DerEditor-Cursor wird mit den herkémmlichen Cursortasten bewegt.

<RETURN>: Cursor springt an den Anfang der néchsten Zeile

<CLR>: Das Definitionsfeld wird geloscht

<HOME>: Sprite-Editor-Cursor kommt in die linke obere Ecke des Definitionsfel-
des

<M>: Normalerweise sind alle 8 Sprites hochauflésend (24*21 Punkte); Mul-

ticolorsprites haben, &hnlich der Multicolorgrafik, nur die halbe Auf-
lGsung (12*21 Punkte), aber dafir 4 Farben (statt 2).

Durch <M > wird zwischen Hochaufldsungs- und Multicolor-Modus
umgeschaltet.

<X>: Schaltet zwischen einfacherund doppelter Ausdehnung in X-Richtung
um.
<Y>: Wie <X >, aber fir Y-Ausdehnung.

FARBTASTEN: Wie im Textmodus, wird die Vordergrundfarbe mit<cCONTROL>+
<Zifferntaste> bzw. <CBM >+<Zifferntaste> eingestellt.
<[>-<4>: Im Hochaufldsungsmodus (Normalmodus):
< 1> setzt Hintergrundfarbe im Definitionsfeld
<2> setzt Vordergrundfarbe
Im Multicolormodus (siehe <M>):
< 1> setzt Hintergrundfarbe
<2> setzt Multicolorfarbe 1
<3> setzt Vordergrundfarbe
<4> setzt Multicolorfarbe 2
<A>: Mit <A> kann die Wiederholungsfunktion der Tasten <[>-<4>
abgedstﬁllt werden, nochmaliges <A > stellt wieder den Ausgangszu-
stand her.
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<C>oder<Fl>: Aufdie Frage »COPY FROM?«muR die Nummer des Sprites eingege-
ben werden, welches in das Definitionsfeld kopiert werden soll.
Mit<RETURN> kommt man von dieser Funktion zuriick, ohne daf
ein Kopiervorgang ausgelgst wird.

<CONTROL>+<C>: Diese Kombination ermdglicht ein Umschalten zwischen den Sprites
1-8, indem man die neue Spritenummer eingibt.

<STOP>: Beantwortet man die Frage »SPRITE NUMBER?« mit einer Ziffern-
taste (1-8), wird dieses Sprite aus dem Spritebereich (3584-4095) geholt
und kann editiert werden.
Mit <RETURN> wird der SPRITE-Editor verlassen.

<SHIFT-RETURN > : Das Definitionsfeld wird in den Sprite-Speicher dbertragen. Dann geht
es weiter wie hei <STOP>.

Die Befehle<C>bzw. <F1>und <CONTROL>+<C>werden im Handbuch nicht beschrie-
ben.

Im Sprite-Editor gleichen die Funktionstasten folgenden Eingaben:

<F1>=<C>, <F2>=<A>, <F5>=<A> <F6>=<RETURN>, <F7>=<RETURN>,
<F§>= <M>

SPRCOLOR - Multicolorfarben fiir Sprites setzen

Bei Verwendung von Multicolorsprites setzt man die beiden Multicolorfarben iiber folgenden
Befehl:

SPRCOLOR Multicolorfarbe 1, Multicolorfarbe 2
Die Farben werden wie bei COLOR angegeben. Beispiel:
SPRCOLOR 7,16

setzt die Farbe Blau als Multicolorfarbe 1,
die Farbe Hellgrau als Multicolorfarbe 2.

SPRITE - Sprite einschalten und Eigenschaften festlegen

Voraussetzung fir diesen Befehl ist, daf das Spritemuster schon im Spritespeicher steht. Dies
ist der Fall, wenn es im Sprite-Editor mit<SHIFT>+<RETURN> dort ahgelegt wurde, oder
wenn der Spritebereich von Diskette geladen wurde. Sorgen Sie jetzt bitte dafir, daf ein
»brauchbares« Sprite 1im Speicher steht,

Dann kénnen Sie dieses mit dem Befehl SPRITE definieren:

SPRITE N,EAV,P XA YAM
Dabei ist:

N Spritenummer (1-8)
EA Sprite ausschalten (EA=0) oder einschalten (EA=1)
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V Vordergrundfarbe (1-16)

P Prioritdt: Sprite dber Text (P=0) oder Text ber Sprite (P=1)
Die Prioritdt von Sprite zu Sprite ergibt sich aus der Spritenummer:
Sprite 1 0ber Sprite 2, Sprite 2 (iber Sprite 3 usw.

XA X-Ausdehnung: normal (XA=0) oder doppelt (XA=1)
YA Y-Ausdehnung: normal (YA=0) oder doppelt (YA=1)
M Modus: normalesHochautlgsungssprite (M =0)oder Multicolorsprite (M =1)

Nun kdnnen Sie fiirjedes Sprite die entsprechenden Werte einsetzen.

MOYSPR - Sprites positionieren und bewegen

Hat der SPRITE-Befehl das Sprite noch nicht sichtbar gemacht? Dann miissen Sie erst dem
C128 mitteilen, wo das Sprite am Bildschirm stehen soll. Dies geschieht iber

MOVSPR Spritenummer,X-Koordinate,Y-KoordInate
Beispiel: MOVSPR 1,100,100

AberAchtung: die Spritekoordinaten entsprechen nicht den Koordinaten in der hochauflosen-
den Grafik, sondern haben ein eigenes Schema, das Sie vielleicht schon vom C64 kennen:

24 296 320 344 480 5111 535 X

Bild 3.2: Das Sprite-Koordinatensystem
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Der sichtbare Bildschirm reicht in X-Richtung von 24 bis 344, in Y-Richtung von 50 bis 250.
Basic 7.0 verfiigt nicht iber die Mdglichkeit, Sprites am Bildschirmrand (') darzustellen, wie
dies einige interessante Maschinenprogramme fir den C64 konnen. Dies wére aber auch eine
zu groRe Anforderung; Profis, die unbedingt wissen wollen, wie das geht, sei das Programm
»Der Riesen-Bildschirm« fiirden C64 (bzw. C64-Modus des C 128) empfohlen, dasin der Com-
puterzeitschrift 64’er in der Ausgabe 1/86 auf Seite 80 verdffentlicht wurde.

Zuriick zu MOVSPR. AuRer der Positionierung istauch noch die Bewegung von Sprites mdg-
lich. Hier gibt es zwei verschiedene Arten von Animation:

a) Bewegung von der aktuellen Position an Zielposition

b) Bewegung in bestimmter Richtung parallel zum laufenden Programm (1)

Beides leistet MOVSPR. Mit

MOVSPR Spritenummer,+/- X, +/- Y

wird das Sprite an die Zielposition bewegt, die in Form von Relativkoordinaten angegeben
wird, wie wir es bei den Befehlen zur hochauflosenden Grafik kennengelernt haben.

Beispiel: MOVSPR 1,-10,+20
Ein beeindruckender Effekt wird durch
MOVSPR Spritenummer, Winkel tt Geschwindigkeit

Die Bewegungsrichtung wird wieder in Grad angegeben, wofir die Kompalrose gilt, die weiter
vorne indiesem Abschnittabgebildet ist (bei der Erklarung von Polarkoordinaten bei Grafikhe-
fehlen).

Die Geschwindigkeitwird durch einen Wert von 0 (niedrigste Geschwindigkeit) bis 15 (hochste
Geschwindigkeit) festgelegt. Zwischen Winkel und Geschwindigkeit steht ein Doppelkreuz.

Beispiel: MOVSPR 1,180# 10
bewegt Sprite 1abwdérts mit der Geschwindigkeit 10;
das laufende Programm wird sofort fortgesetzt.

Damit haben wir die grundlegenden Spritebefehle hesprochen. Folgende Befehle gibt es
aulerdem noch, deren Bedeutung Sie bitte der Basic-7.0-BefehlsibersichtimC128-Handbuch
entnehmen:

SPRSAV,COLLISION,BUMP,RSPRITE,RSPCOLOR,RSPPOS

Diese Befehle sind zwar auch recht interessant, werden aber im Handbuch in ausreichender
Ausfiihrlichkeit beschrieben, was eine Beschreibung im Rahmen dieses Buches iiberflissig
macht.

Shapes - Spezialitét des Basic 7.0

Aufer Sprites kann das Basic 7.0 bestimmte Bildschirmbereiche als sogenannte »Shapes« (For-
men) definieren. Diese kdnnen allerdings nur in der hochaullosenden Grafik verwendet wer-
den und sind wesentlich langsamer als Sprites.
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Die dazu bendtigten Befehle heiBen GSHAPE und SSHAPE und werden im Handbuch auf
den Seiten 4-144 bis 4-152 zusammen mit einigen Spriteanweisungen erklart. Wirwollen aber
nun zu den Anwendungen der Grafikbefehle des Basic 7.0 kommen und uns nicht langer mit
Befehlserklérungen aufhalten.

3.4.3.2 Grafik-Beispiele und Anwendungen in Basic 7.0
Anwendung 1: Apfelberge (Fractalberge)

Zu den erstaunlichsten Grafikeffekten gehdrt die sogenannte »Mandelbrotmenge«; dies ist ein
mathematisches Verfahren, das interessante Grafiken erzeugt.

Der Mandelbrot-Algorithmus beruht im Prinzip darauf, daf in eine Formel immer das Ergeb-
nis der letzten Berechnung eingesetzt wird. Mehr soll dazu aber nicht gesagt werden, denn die
Grundlagen werden im Buch »Grafikprogrammierung C128«, das schon erwahnt wurde, ver-
mittelt. Ein &hnliches Programm fir den C64 wurde im 64’er-Magazin, Ausgabe 11/85, auf
Seite 80 unter der Uberschrift »Bilder aus einer anderen Dimension« vorgestellt, In beiden
genannten Quellen wird ein Programm beschrieben, um zweidimensionale »Apfelménnchen«
(so heifen diese Grafiken) zu erzeugen.

Neu ist aber die (noch eindrucksvollere) 3D-Darstellung von Fractals, die von einem Pro-
gramm, das wir noch besprechen werden, ermdglicht wird. Damit Sie gleich einen Eindruck
bekommen, wie so ein fertiger »Apfelberg« aussieht, legen Sie bitte die Programmdiskette ein
und geben Sie

RUN "LOAD APFELBERG”

ein. Dann fragt Sie dieses Programm nach 4 Farbcodes (1-16); am besten beantworten Sie diese
Fragen mit den Werten 1,2,3 und 7. Als Filenamen geben Sie dann

APFELBERG.PIC

an. Das Programm |&dt diese Grafik von Diskette und zeigt sie sofortan; mit der Linkspfeiltaste
kommt man in den Textmodus zurick.

Beeindruckt? Dann wollen wir uns dem Programm zuwenden, das solche fantastischen Grafi-
ken generiert.

Beschreibung: Apfelberge darstellen

Filename: »apfelberge«

100 HEIVI***
% FHVI*** MTIg EI\GGBE faisie
140 QAR 0,12: 114: Q0LORS,14

150 SINORGRAPHIC TGRAPHIC 01:SLOW
%_723)'_(?1:YC=0:T:20:S:60:XL:-.15:XR:.26:YO=.47 "YUR 9 - XAVEL05: YIVRLO05:HG=7:F1=8:F2=1

200 PRINTTAB<10
210 PRINTTAB< 1
220 PRINTTAB<I0

180 :
190 PRII\I'ITAB<L((¥‘HN1E¥RJ\D st

“BAREE 2
"FAREE 3
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230 FRIN]TABC[O) X KOMALEX
240 FRIN'ITAHZ N KOMALEX.
PRINTT TREGENTI

R

PRINTTABCIO
300 PRINTTABC10
310 FRINTTAR(10
320 PRINTTABC10

ABVASS Y. “YM
330 FRINT:PRINT “RUER DIESE WHRIE M& MNNR IMMR DIE”
PRINT "RETURNTASTE DRUECKEN"

430 II)II\PUT'AB\M XIXMLOCP WHLE XM
DOINPUTALBVASS Y “YMLOP VWHLE YMO

520 PRINT'ALLES RICHTIG (J/N) 7
530 DOCGETKEY ASLOCP L A= ARA=N"
540 IF A="N" THEN RNBLSE D(RXDXMDY=(YU-YO/YM

560 PRINT FAST-MCDLS (J/N) 2
570 DOCETKEY A=LOCP L A$="J" (R A="N"
580 IF A="J" THEN FAST

GRAPHC 5,1
610 PRINT O—R*Z)S"PARN\/EI'EF\’ CI-R*<27) "0 ARINT
620 PRINTTABC10) " HNTHRGRUND.

740 PRINTTABC10) "ALBMASS XM
750 PRINTTABC10) "ALBVASS Y. M

%738 G?API—I%%% CO_CRIC1: 31 AR 4HGOLOR 2F2:C0LOR 3F3:C0LOR OHG
FCRAHOTOYMEYISYORNDY FORVEO TOXVEEXHVIDX Y=YL K0

DO X2=XXY2=Y5YY=22 XY - YO XEX2-Y2-XC KAKHL: LOTP WHLE CKLT)ANDOR+Y2CS)
810 U=IVH53-N2: U1 : VENFHB0: VI=V-3*CK-1
820 DRAVWBU VTOU V1:DRANZ,UL, VIOUL, V1: DRAWLUVITOUL VL

840 ION
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850 :
860 DD:GET A‘BPRINT CHR*<27>; *G*CHR*<7); :LOP UNTIL A=*e*
870 GRAHC

900 CCI_CR 0,12:COLOR4,14:COLORS,14
NAR

930 PRINT “WAEHEN SIE ALS:*
940 PRINTPRINT*L:  GRAAK HINBLENDEN

960 PR GRAAK ERSTH LEN LASSEN

970 PRINT:PRINT BITI'E TASTE DREKEN <12 AR 3) 7

980 FRINT:PRINT:PRINFNACH EINBLENCEN [FR GRAH ME WHER'
990 PRINT'DIE LINKSPFEIL-TASTE <Q AREKT VR

1000 FRINT'DEN. UM IN DIESES KLANE ASAMHMINE AJ*

1010 PRINT GELANGEN*

1020 PRINT-PRINT:PRINT"ABGESPEICHERTE GRAHKEN KIENNEN MT [V
1030 PRINT FRORAWM LOQDAH:ELBEFG\AMWE:ER" EINGE-

1050 :

%898 DO GEIKEY ASLOCP VHLE AS<"T" (R AS"3*

1080 IF A*="T* THEN GRAPHIC3: QOLOROHG COLORA,HG: GLCR1, F1: COLOR2,F2: COLOR3,F3:0
%O%INEYA* LOOP UNTIL A*="%*:Q0T0 870

1111%) IF A*=*3" THEN SONOLRQGOIO 190

1120 DOINPUT “NAMVE DFR GRAFIKEINSLOCP WHLE LEN<N*<l @R LEN(N®)>16
1130 BSAVE <N*!O\l BJTP(DEC<' '1C00*>> TO P(DEC<"3HF >
1140 PRINT-DI DS*

1150 IF 05 THEN GOIO 1120:ELSE 910

Besprechen wir zunéchst die Anwendung, dann die Funktionsweise des Programms,

Zur reinen Anwendung sollten Sie das Programm »c/apfelberge« (befindet sich nur auf der
Programmdiskette) verwenden; es handelt sich hierbei um ein Compilat, d.h. eine Umsetzung
des Basic-Programms in ein Maschinenprogramm, was eine wesentlich kiirzere Ausfiihrungs-
zeit zur Folge hat. Dennoch bewegt sich die Rechenzeit fiir einen Apfelberg im Stundenbe-
reich, da extrem hoher Rechenaufwand erforderlich ist, um die vielen Punkte zu zeichnen.
Nach dem Start des Programms werden die voreingestellten Parameter angezeigt und neue
Parametereingaben gefordert. Driicken Sie bei einer Parameterangabe <RETURN>, so wird
die Voreinstellung Gbernommen. Folgende Werte werden verlangt:

Hintergrund:  Hintergrundfarbe (1-16)

Farbe L Zeichenfarbe 1(1-16)
Farbe 2: Zeichenfarbe 2 (1-16)
Farbe 3: Zeichenfarbe 3 (1-16)

X komplex: Zahl, die das Aussehen des Bildes bestimmt. Schon kleine Abweichungen
bringen neue Bilder hervor.

Y komplex: Ahnlich wie »X komplex«,aber ein anderer Parameter.

Rechentiefe:  Je groBer die Rechentiefe, desto verschachtelter wird die Grafik. Werte Giber
200 ist abzuraten.

Maximale Hohe: Héhe der Balken in Pixels.

X links. Auch diese Parameter beeinflussen die Grafik.
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X rechts, Experimentieren Sie mit Werten, die von der
Y oben, Voreinstellung nur geringfiigig abweichen.
Y unten. Werte zwischen -1 und +1 eignen sich besonders.

Ausmal X: Bestimmt die Breite der Grafik (Angabe in Pixels).
Ausmal Y: Bestimmt die Hohe der Grafik (Angabe in Pixels).

Fir einen ersten Testlauf sollten Sie immer <RETURN> driicken und hochstens die Bild-

schirmfarben neu eingeben.

Nach der Eingabe der Zahlenwerte und der Bestétigungsfrage (»Alles richtig?«) kann der
FAST-Modus eingestellt werden; dieser verringert die Rechenzeit um mehr als 50%, allerdings

kann man dann nicht sehen, wie die Grafik Linie fir Linie gezeichnet wird. Ist die Grafik fertig,

wird wieder auf »SLOW« geschaltet, damit Sie das Ergebnis betrachten konnen.

Wﬁ'hrend die Grafik gezeichnet wird, kann man am 80-Zeichen-Bildschirm die Parameter

sehen.

Da die Ausfiihrungszeit mehrere Stunden betrdgt (von Bild zu Bild verschieden), wird ein

schriller Signalton erzeugt, sobald die Grafik fertig ist. Dieser macht es dberflissig, vor dem
Bildschirm auszuharren.

Der Signalton wird mit der Linkspfeiltaste abgestellt, die dann zum Aushlenden der Grafik

zugunsten eines AuswahImenis fihrt. Dort blendet Punkt Lwieder die Grafik ein (Linkspfeil

fihrt ins Meni zuriick), Punkt2 dientzum Abspeichern der Grafik und Punkt 3 fiihrt zum Pro-

grammanfang. Voreingestellt sind dann die letzten eingegebenen Parameter.

Uber Punkt 2 abgespeicherte Grafiken konnen mit dem Programm »LOAD APFELBERG«,

das wirauch noch besprechen wollen, eingelesen und betrachtet werden. Dies geht wesentlich

schneller als ein erneutes Zeichnen.

Besprechen wirnun die interessantesten Stellen im Programm »Apfelberge«.

bDII% Bﬁfehle»GRAPHIC L:GRAPHICO,l«dienendemUmschaltenaufden40-Zeichen-Text-
ildschirm.

In Zeile 170 werden die Parameter vorbelegt und in 190-350 angezeigt. Die Neueingabe erfolgt
in den Zeilen 370-500. Bemerkenswert ist, daB in 490 und 500 eine DO-LOOP-Schleife zum

Abfangen der Fehleingabe 0 eingesetzt wird; im Gegensatz zu »IFFehleingabe THEN GOTO«

bendtigen DO und LOOP keine Zeilennummer, was die Programmierung vereinfacht.

Aus den eingegebenen Werten wird, wenn die Eingaben bestatigt wurden, in Zeile 540 die
Berechnung der Konstanten DX und DY, die von der Zeichenroutine bendtigt werden, vor-

genommen.

Zeile 600 schaltetaufden 80-Zeichen-Bildschirm um, aufdem die Zeilen 610-750 die Parame-

ter einblenden, bis Zeile 770 wieder in den Textmodus mit 40 Zeichen/Zeile geht.

Die eigentliche Zeichenroutine besteht aus den Zeilen 780-830. Da sie sehr kompliziert und
nurmitentsprechenden mathematischen Grundlagen erklart werden kann, wollen wiraufeine
Beschreibung verzichten. Interessierte konnen in den genannten Quellen (Grafikprogrammie-
rung C128 oder64’er 11/85) nachlesen, wie der Mandelbrot-Algorithmus programmiert wird.
Mit Zeile 900 beginnt das Menii; in Zeile 1130 steht ein BSAVE-Befehl, der die Multicolorgra-

fik abspeichert. Die iiber COLOR eingestellten Farben werden nicht bericksichtigt, da diese

variabel sein sollen.
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Das Einladen von Apfelberg-Grafiken ermdglicht das kurze Programm
"LOAD APFELBERG”.

Beschreibung: Apfelberg-Grafiken einiesen und anzeigen
Filename: »load apfelberg«

100 FEM = LOD AR BERG =

110 ;
120 FRINTPRINT "LOAD AFHBERG

130 PRINTERINT" \,(RCEI\/ILADEI\I\NISD DIE GQQHLA‘%DEI'I'S'
140 PRINT: PRINT'ENCESCHALTET.  DLROH DRLEGKEN CER LINKS

130 PRINT"RINT'PFEILTASTE KOMMT MIN WHER IN DN
160 PRINT"RINT-TEXTMCDUS AURUECK”

170 PRINT:PRINT

180 INPUT "HNTHRCRINDHG

130 INPUT "FARRE 1" FL

200 INPUT "FAREE 2%7F2

210 INPUT "FAREE 3':F3

220 INUT "HLENAVE N

240 AR 0,H3OAR 4,HG
250 GACR |,FIi (R 2 F2;GA(R 3F3
ze%gn-u@ ,1; HOD (N$) ON BOP<DEC< mC00") ) iBANK 15~YS CEG<"6BA3"), 16%(F1-1)

50 bocemey AP UNTIL A

280 CRAPHC GPRINTIVPRINTMT 'GRAPHC 3' WRD DIE GRAAK!

300 FRINT{PRINT"WEDER ANGEZEIGT."

Dieses Programm haben wir zur Demonstration bereits eingesetzt, weshalb sich eine néhere
Bedienungsanleitung eribrigt. Es sei nur daraufhingewiesen, daf die Fragen nach Farbcodes
im Gegensatz zum »Apfelberge«-Programm beantwortet werden, da sie nicht voreingestellt
sind.

Das Programm heruht im wesentlichen aufdem BLOAD-Befehl in Zeile 260 und der Warte-
schleife in Zeile 280, die den Linkspfeil abfragt.

Eine kleine Anregung: Programmieren Sie sich doch, wenn Sie viele Apfelberg-Grafiken
erstellt haben, eine eigene Dia-Show! Dazu mussen Sie nur das Programm »LOAD APFEL-
BERG« entsprechend abéndern, daf es mehrere Bilder, deren Filenamen feststehen, hinter-
einander einliest.

Anwendung 2: Lissajous-Figuren

Ein weiterer Algorithmus zum Erzeugen von eindrucksvollen Grafiken soll auch in Basic 7.0
Ubertragen werden: die »Lissajous-Figuren,

DerName rihrtvom franzosischen PhysikerJ. Lissajous her und bezeichnet Bahnkurven, die
durch Uberlagerung zweierebener Schwingungen verschiedener Richtung zustande kommen.
Diese sind kein theoretisches Gebilde, sondern physikalisch entdeckt worden und konnen mit
dem Oszillographen sichtbar gemacht werden.

Folgendes Programm stellt neun Lissajous-Figuren dar:
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Beschreibung: Lissajous-Figuren zeichnen
Filename: »lissajous-fig.«

]mm\/l*******************************
110 M *

%%: ROAVM AM ZHGHNEN N *
%458%: LISSAJOUS-HFIGUREN *
160 RAM *

170 RV *aaaaaaa Ak
180 :

E3£8 E(CH)\Z/I16OZY0:1OO:A=150:B——95i 'I'O:mlg% REM BILDBCHRWMTTE 160,100 IN X0,YO
VERCRCESSERUNGTAKTCREN
££g8 FEM UMREO-N NGEFAKTCR RUER GRADVISS IN BOGENVASS STEHT INTO

£60 I-:E\/I*** CRAAKEINSTHLUNGEN ***

gg m\/l *kk

290 CRQPI-IC RV = HOOHALH CESENCE GRAAK BEINSCHALTEN

300 UK FE\/I*** DOFPELTE RNKTBRHTE

%%8 CCLCR),S COLOR4,8:COLORL, 1: FAM FARBEN EINSTHLEN (HAMZ AF (A B
330 FCR 1=1 TO9:REM9 CGRARKEN

340 :SONARREVICRARK

LOESOHN
350 :FEODD I\/tRE\/IV‘E?[EAUS DATAZHLEN LESEN
360 : 180*D STEP D

370 | T—V\ﬂo
380 | X)<D+A*(IJS<N*

390 s Y=YOHB'SINGVE

400 IF T THEN DRW 1,XLY1 TOXY
410 X1=XY1=Y

420 INEXT W

21428 NEXT |

2%8 RAPHC 0REM WECER AR TEXIMOOLS SCHALTEN
480 M * *
490 FEVI* DATAZHLEN RER DIE *
500 RV * *
510 FAVI*  WNTERSCHEDUGHEN  *
520 RAMl* *
530 RV * GRAAKEN *
540 FAM* *
550 mvl*************************
560 :

570 DNA 5,34 FREMAGQR 1

580 DA 77,1,2 FRAMAQR 2

530 DNA 77.2.1 FRMAQR 3

600 DA 77,23 FREMHAQR 4

610 DNIA 77.3.2 FEVIAQR 5

620 DAIA 94,11 RAMAQR 6

630 DNA 9423 FRMAQR 7

640 ONA 94,1 2 FREMHAQR 8

650 DAA 9413 RaVIAQR 9
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Das Programm istmit REM-Zeilen ausreichend kommentiert, was eine Beschreibung im Text
Uberflissig macht. Es soll nur noch erklért werden, wie man weitere Grafiken anhéngt:

- Ab Zeile 660 neue DATA-Zeilen (3 Elemente pro Grafik) anhéngen
- Schleife in Zeile 330 (»TO 9«) an neue Anzahl der Grafiken anpassen

Als Demonstration, wie man erstaunliche Grafiken auch mit einer einzigen Basic-Zeile
bewerkstelligen kann, mag folgendes Programm dienen:

Beschreibung: Lissajous-Figur mit einer einzigen Zeile zeichnen

Filename: »lissaj.einzeiler«

10 FEM > LISSAJOUSHGUR ALS EINFHILER %
20 ReM*

30 :
40 GRAHC 1,1!GACR 0,7:COLOR 4,7:COLOR |,8:LOCATE 10,100:FOR K=0 TO G.3 STEP .
01:CRANTO 160-1507005<3*K) , 100-75*SIN(5*K) :NEXT

Anwendung 3: CIRCLE-Befehl vielseitig verwendet

Anhand von drei Programmen soll deutlich werden, wie viele Moglichkeiten der CIRCLE-
Befehl bietet. Diese Programme lernen Sie am einfachsten kennen, wenn Sie sie von Diskette
laden und starten und dann das Listing ansehen. Aufgrund der Kirze und Ubersichtlichkeit der
Programme eriibrigen sich eingehendere Ausfihrungen.

Beschreibung: Anwendungsbeispiel 1zum CIRCLE-Befehl

Filename: »circle-beisp. 1«

110 RaM *
12 %\AVI* ANVBEDUINGEHPIH. AM

140 M * CGRAMAKEEFEH. 'ORAE
150 FEM *

160 REM * Q)

170 FM *

180 REM

ok X X X % *

200 GRAPHIC 0: INPUT "'STEIGUNGS: INPUT *FAKTCR’JF:B-0
%%8 GAR 0, 7|CCLCRg7CO LOR 12:GRAPHIC 1,1

‘B=BH-
240 |CIRCLE,160 100,A,A,0,0,B,S

20 Bty A

270 PRINT:RUN
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Beschreibung: Anwendungsbeispiel 2 zum CIRCLE-Befehl
Filename: »circle-beisp. 2«

110 M ™*
120 FE\/I: ANVBENDUINGEESIH. AM

130 M

140 RM* CGRAAKEFEHL. 'ORILE’
150 FEM*

160 FAVI* )

170 FaVI*

180 FAVI

% ok ok % % X %

190 ;

200 COLOR4,15!C0(R1,1:COLOR),8: GRAAHICL,1:E=0
210 DD WNTIL E=180

220 B4

230 :ORQE 1,159,99.E,,, E,72
240 LGP

Beschreibung: Anwendungsbeispiel 3 zum CIRCLE-Befehl
Filename: »circle-beisp. 3«

110 REM * *
0 AVi*  AVIEDUNGEESPIE.  *
130 RM * *
140 FEM *AMGRMAKEEFEH. "ORAE' *
150 REM * *
160 FAVI* ®) *
170 FeM * *
e
20 @R 1,2:@AR 06:00LOR 46:GRAPHIC LLWMDTH 2

220 KR X5 TO50 STEP 2
230 :CIRCLE,180+X*.8,315,100,90,45,X*1.2. X
%8 -CIRCLE,180+X*.8,100,135.270,45,X*1.2 X

260 :
270 DOCETKEY ASLOCP UNTIL A=«
280 GQRAPHC 0
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Anwendung 4: Beispiel zum DRA W-Befehl

Auch zum DRAW-Befehl mdchte ich [hnen ein Beispiel geben:
Beschreibung: Anwendungsheispiel zum DRAW-Befehl
Filename: »draw-beispiel«

100 rem
110 M *
120 FRM*  ANUENDUNGSEEISPIEL
130 VI *

%458 RAV* M GRAAKEFEH.
160 * "DRAU"

X ook ok ok F ¥ X *

200 QAR 1,2:GACR 06:00LOR 46:GRAPHIC 1,1
210 K1=140/320:K2=100/240:K3=70/160

220 KR XY= 0 1O 320 STEP 8

230 :XI=X*.75:X2=X/2

2@'8 “MI=KI*X

60 NVBKIHO

270 DR 320- XML TOX.140

280 TRAU ,260-X1.M0 TOXI+20,100
290 DR |200-X2,M3 TO40+X2.70

300 NEXT
310 DOCETKEY ALOCP UNTIL A*='«"
320 GRAPHC 0

Die vorgestellten Anwendungsbeispiele sind Ergénzungen zu den Befehlserkldrungen, die
sicherlich den Einstieg in die Basic-7.0-Grafikprogrammierung erleichtern.

Wersich néher fir Grafik interessiert, findet weitere Informationen im schon so oft erwahnten
Buch »Grafikprogrammierung C128« von Markt & Technik, Nummer MT 90202.

3.4.4 Befehlsgruppe »Sound«

Nicht nur die Grafik-, sondern auch die Soundeffekte miissen beim C64 iiber PEEK und POKE
realisiert werden, weil Basic 2.0 keine entsprechenden Befehle hat. In Basic 7.0 kann man sich
einiger Kommandos bedienen, die dies erleichtern.

Diese Befehle werden im C128-Handbuch in Kapitel 4.8 (Seiten 4-152 bis 4-166) ausfihrlich
erklart. Lesen Sie, wenn Sie sich fiir Soundprogrammierung interessieren, die dortigen Erkla-
rungen durch und machen Sie dann in diesem Buch bei den Anwendungen weiter.
Zundchst sollen aber auch die ausgesprochenen »Sound-Muffel« ein paar Informationen
bekommen, wie man aufeinfache Weise in sogenannten »ernsthaften Programmen« Signal-
tone programmiert. Dies interessiert Programmierer, die nur recht einfache Soundeffekte
benbtigen (z.B. alsWarn- oder Signalton in einer Dateiverwaltung) und sich nicht erst durch sei-
tenlange Ausfiihrungen Gber technische Details schlagen wollen, erfahrungsgeméR am mei-
sten, wird aber in der Literatur vernachlgssigt.
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Soundeffekte fir Sound-Unkundige

Wenn Sie sich mit einen einfachen Signalton begniigen, den Sie in Anwendungsprogrammen
oder &hnlichen verwenden wollen, kénnen Sie den Befehl

PRINT CHRS$(7);

verwenden, der in Kapitel 3.1 dieses Buches zusammen mit den anderen ASCII-Codes erléu-
tert wird. Beachten Sie, daR dieser Signalton durch ESC-G und ESC-H ein- bzw. ausgeschaltet
wird (siehe 2.1.2). AuBerdem darfsich der Computer nicht im Quote Mode befinden, da sonst
ein reverses G dargestellt wird und das Signal nicht ertént.

Injedem Fall funktioniert folgender Befehl, der aber nicht so einfach zu merken ist;

BANK 15:SYS DEC("C98E")
In Maschinensprache: JSR $CI8E

Dadurch wird unmittelbar die Routine des Basic-Interpreters, die fir den Klingelton verant-
wortlich ist, aufgerufen.
Als Sirene bei Fehleingaben oder &hnlichen Anldssen eignet sich

SOUND 1,10000,1000,2,1000,500,8,8000

Wollen Sie ein wenig Abwechslung bei den Signaltonen, kdnnen Sie ab und zu auch folgenden
Befehl verwenden:

SOUND 1,7493,60

Der letzte Wert (60) ist die Dauer des Tons in 1/60-Sekunden; der Beispielton haltalso 60/60 =
1 Sekunde an. Natirlich darf dieser Wert verdndert werden, solange der Wert im Bereich
1-32767 liegt.

Der zweite Wert (7493) ist die Frequenz des Tones, die ebenfalls variiert werden kann. Erlaubt
sind Werte von 0 (tiefstmdglicher Ton) bis 65535 (héchstmdglicher Ton). Mit Hilfe der folgen-
den Eingabe kdnnen Sie eine bestimmte Frequenz suchen:

FOR 1=0 TO 65535:SOUND 1,I,LLNEXT

Wenn diese Eingabe, die vom tiefsten his zum hdochsten Ton alle Frequenzen durchlduft,
gerade eine Tonlage hat, deren Frequenz Sie erfahren wollen, unterbrechen Sie den C128 mit
<RUN/STOP> und geben Sie »PRINT I« ein. Den aufdiese Weise erhaltenen Wert kénnen
Sie als zweiten SOUND-Parameter einsetzen. <CONTROL>+<G> schaltet einen (ber
SOUND erzeugten Ton vorzeitig ab.

Die Lautstarke eines Tones, der bei einer SOUND-Anweisung erklingt, kann mit einem ein-
fach zu handhabenden Befehl reguliert werden:

VOL 0 Ausschalten der Tonausgabe
VOL 1 minimale Lautstérke

VOL 15 maximale Lautstarke
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Zwischen Lund 15 sind alle Werte erlaubt (je kleiner der Wert, desto weniger Lautstérke).
Damitwollen wires aber belassen, denn dieser kleine Abschnitt wendet sich an diejenigen, die
nicht zu Soundprofis werden wollen, sondern Soundeffekte fiir den Hausgebrauch suchen.

Anwendungen der Soundbefehle

Wenn Sie das Kapitel 4.8 im Handbuch gelesen haben, so haben Sie folgende Befehle kennen-

gelernt:

SOUND
VOL
FILTER
PLAY
TEMPO
ENVELOPE

Zusétzlich zu den Beispielen im Handbuch sollen noch zwei weitere Demoprogramme vor-

gestellt werden.
Beschreibung: Demo zu »TEMPO« und »PLAY«
Filename: »invention 13«

100 rem FFskakakkkokokokok
110 eV *

120 % * DEMOPROGRAMM
140 RAM * ZJ CEN “SOUND-BEFEHLEN

150 M *
160 AAVI* TEVRO UN\D PLAY
170 M *

mm\ﬂ*****************************

X

% % X ok % %

180 :

22%) INAR

220 INPUT “CGESCHAINDIGHET <0-255)*GS
230 TEVRO G5

240

250 0D

260 IHEGD A$

270
Il_C(P UNTIL A*=""0IHA “FEMNAOH LETZTER DATAZEILE
BEENCEN WM 'OJI'(TOATAEH:(R A

300 |'3R|NT “NOCHVAL. (J/N)iDOSGETKEY A<LOCP UNTIL A$="]“ (R AS=N"
310 IF A=J% TN ElSE BD

v
340 %\A\A*** DATEN FLER PLAY-BERHL *+*

DATA VIOATABXD \V2OATABXD
370 DATA V20LIA VIO3IE VI03SA0AC0EBEM
380 DATA V202G VI03SBOADAIC \V22SAEM
380 DATA VIO4 IE V2025A03C VI0BHG V22588V
400 DATA VIO4IE V2025B03DM

A V202
430 DATA VIUICV 2025AE VIO3IA V202SA03CM

SCHHRE
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440 DATA WM(F?\/Z(QSBEEBDVI

450 DATA  V203IC VIOASRE V2021 A VIASCEM
460 DATA V203IC VI03SAAC V2O21A VIPSEGM
470 B\&'Il:ﬁ VI03IF V2035D02A VIO3IA VA2S-AM

660 DATA V202ID VIOASFD V2021E VI0SSBMDM

670 DATA V202IF VIOSSHEB V2021#D VIOASCO3AM
680 DATA  V202IE VIO3SEA V2021EVI085B4GM
630 DATA  V201HA VIOSSAECHRQAM

Diese Routine kénnen Sie auch in eigene Programme einbauen, da es sich als TiteImusik sehr
gut eignet.

Beschreibung: Demo zu »VOL«, »ENVELOPE«, »TEMPO« und »PLAY«

Filename: »sound-demo«

1mra,n********************

110 M > *
120 RAVI* BEISPIH PROGRAVM *
130 iAM™* *

%458 FM* AR FOGNE *
150 FEVI* 'SOUND-BEEHLE *
170 RM * *
180 FAVI* oL *
190 AV * ’ *
200 RM* 'BWALOET, *
210 RVl ™* *
%%8 FEM* -TERO' & "PLAY" *
240 RAV] #oasicicioio

250

567‘)8 VA 15:REM LAUTSTARRRE

%gg I:EI\LEI_CFEO,S,S,G,O,l:FEI\/II-LEI_LImEEI'C
300 MSO:FE\ACE&]WNDGGT

310 :
4 FFFREEDDDT:
320 ALAYM 0 04 CIDCRRGG QM AQHR QR

Dieses Programm spielt ein bekanntes Lied (probieren Sie’saus), dasaber nicht firden Einbau
in Ihre Programme vorgesehen ist...
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Tip zur Soundprogranimierung

Wenn bei der Programmierung von Musiksticken ein Fehler auftritt, hat dies hin und wieder
einen unangenehmen Dauerton zur Folge, da der letzte Ton unendlich lange gehalten wird.
Dieser Dauerton kann, wie schon erwahnt, dadurch abgestellt werden, daf man

<CONTROL>+<G> (Klingelton)

drickt. Zeigt diese Tastenkombination nicht die gewinschte Wirkung, so gibt es folgende zwei

Mdglichkeiten:

- Der Dauerton liegt nicht auf Stimme 1 Dann hilft »VOL 0«.

- Diese Tastenkombination wurde vorher durch ESC-H verboten, In diesem Fall muf erst
ESC-G (Klingelton erlauben) und dann <CONTROL>+<G> (Klingelton) gedrickt
werden.

3.4.5 Befehlsgrappe »Ein-/Ausgabe«

Prinzipiell 1aRt sichjedes Programm in folgendes Schema einfigen:

- Eingabe der Daten
- Verarbeitung (Auswertung) der Daten
- Ausgabe der Daten

Dererste und dritte Schritt wird von speziellen Basic-7.0-Befehlen unterstitzt; wirwerdenaber
auch in 3.6 professionelle Ein-/Ausgabe-Techniken kennenlernen, die weit tber die Leistun-
gen der Basic-Befehle hinausgehen. Zundchst wollen wir aber die Standardbefehle des Basic
7.0 besprechen, die fir Ein-/Ausgabe-Zwecke nitzlich sind.

KEY - Der Schlissel zur Batch-Verarbeitung

Den Befehl »KEY« zur Definition einereigenen Funktionstastenbelegung haben wir bereits in
2.1.1 besprochen. Dabei wurde noch nicht erwéhnt, daR der KEY-Befehl auch in Programmen
groBen Nutzen bringt. Durch die Belegung einer Funktionstaste mit bestimmten Texten, die
bei Eingaben innerhalb des Programms dem Anwender die Programmbedienung erleichtern,
kann der Bedienungskomfort erheblich gesteigert werden. So kénnen mehrere Tastendriicke
durch einen einzigen ersetzt werden. In einer Textverarbeitung wére es denkbar, bestimmte
immer wiederkehrende Redewendungen auf die Funktionstasten zu legen.

Die Abfrageroutine des Programms empféangt die einzelnen Zeichen der Funktionstastenbele-
gung auf die gleiche Weise, wie wenn die einzelnen Tasten hintereinander gedriickt worden
wiéren.

Folgendes Programm (bitte eintippen!) zeigt dies:

10KEY 1,"DIESER TEXT LIEGT AUFF1!”
SOPRINT "BITTE F| DRUECKEN”
30 DO:GETKEY A$:PRINT A$;:LOOP
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Eine andere Mdglichkeit wére folgende, die statt einer GETKEY-Abfrage den INPUT-Befehl
anspricht:

10 KEY 1,"DIESER TEXT LIEGT AUF F1!"+CHR$(13):REM + <RETURN>
20 PRINT "BITTE <F1 > DRUECKEN"
30 INPUT AS:PRINT A$

Eine Eingabetechnik, die hauptsachlich aufgroReren Computern (Personal-Computer), aber
auch im CP/M-Modus des C 128 realisiert wird, ist mit einem kleinen Trick auch aufdem C 128
unter Basic 7.0 mdglich: die »Batch-Verarbeitung« (Stapelverarbeitung).

Damit ist gemeint, daB dem Computer anstatt einer einzigen Eingabe, die mit<RETURN>
quittiert wird, gleich mehrere Eingaben mitgeteilt werden, die er dann fiir den Bedarfsfall
(INPUT oder GET-Befehl oder Direkteingabemodus des Basic-linterpreters) aufhebt. Dies
wirde z.B. bedeuten, dal nichtnur der Ladebefehl eines Programms angegeben wird, sondern
zugleich die Antworten aufspatere INPUT-Eingaben des Programms. Nehmen wirals Beispiel
das Programm »LOAD APFELBERG«, das in Abschnitt 3.4.3 beschrieben wird. Dieses erfor-
dert nach dem Laden und Starten die Eingabe von vier Farben und einem Filenamen. In der
Regel gibt man alles getrennt ein, wenn man durch den Cursor und/oder entsprechende Texte
am Bildschirm dazu aufgefordert wird:

1. Ladebefehl: RUN "LOAD APFELBERG” <RETURN>
2. Hintergrundfarbe: 1 <RETURN>

3. Farbe 1 2<RETURN>
4, Farbe 2 3 <RETURN>
5. Farbe 3 T <RETURN>
6. Filename: APFELBERG.PIC <RETURN>

Sicher wére es bequemer, alle Eingaben aufeinmal zu machen:

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

Dies istjedoch nicht mdglich, da der Tastaturpuffer (Bereich, in dem Tastatureingaben zwi-
schengespeichert werden) des C128 nicht groR genug ist und jedes <KRETURN > eine direkte
Ausfihrung eines Befehls veranlaBt. Ansonsten kdnnte man zwar keinen Tastendruck sparen,
aber man wiirde den Computer l&ngere Zeit laufen lassen konnen, ohne daR neue Eingahen
gefordert werden; zudem mRte man sich nicht darum kiimmern, wieviel Zeit zwischen der
einen und der ndchsten Eingabe vergeht (etwa weil das Programm erst geladen werden mug,
bevor neue Eingaben angenommen werden).

Am Beispiel von »LOAD APFELBERG« wollen wir dies mit Hilfe der programmierbaren
Funktionstastenbelegung ausprobieren. Wir legen alle Tastendriicke - einschlieRlich
RETURNS - auf die Taste FI:

KEY1,"RUN"+CHR$(34)+"L0AD APFELBERG"+CHR$(34)+CHRS$(13)+
"I+ CHRS(13)+"2"+CHR$(13)+"3"+ CHR$(13)+"T+CHR$(13)+
"APFELBERG PIC"+CHR$(13)

und betatigen <F1>. Sehen Sie selbst, was passiert.
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Dieses Beispiel mag vielleicht noch nicht den vollen Nutzen der Batch-Verarbeitung zeigen,
aber zumindest haben Sie jetzt einen Einblick bekommen. AuRerdem muR man bedenken,
daR der C 128 eigentlich nicht batch-féhig ist; die Losung mit KEY ist nur ein Notbehelf

Sie sollten ferner bericksichtigen, dal dies innerhalb eines Programms sehrnitzlich sein kann,
wenn mehrere Eingaben durch einen Tastendruck erledigt werden. Beispielsweise kénnte das
Programm »Load Apfelberg« am Anfang die Eingabe der Standardwerte fir Farben und File-
namen auf<F1> legen:

KEY || ”+CHR$(13L+”2 "+ CHR$(13)+"3"+CHR$(13)+"7"+CHR$(13)+
"APFELBERG PIC"+CHRS$ (13)

Ubrigens: Der Gegensatz zur Batch-Verarbeitung ist die normale Eingabeform von C64/C 128
und trégt die Bezeichnung »Dialog-Verarbeitung«: es kann nurjeweils eine Eingabe getétigt
werden, wenn man dazu aufgefordert wird (die Batch-Verarbeitung speichert mehrere Ein-
gaben und I&Rt diese erst bei Bedarfwirksam werden).

Dies wird als Eingabe-Dialog bezeichnet.

CHAR - Textausgabe an beliebige Position (PRINT AT)

Die Positionierung des Cursors diber die Cursor-Steuerzeichen (CRSR RIGHT, CRSR LEFT,
CRSR UP, CRSR DOWN) ist

- umsténdlich

- unibersichtlich

- langsam

- fehlertréchtig bei der Programmentwicklung

Deshalb sollte die Ausgabe eines Textes an eine beliebige Bildschirmposition mitdem CHAR-
Bebfe_hl (siehe Handbuch, Seite 4-281) programmiert werden, der nicht nur im Grafikmodus
arpeltet:

CHAR,Spalte (0-39 bzw. 0-79),Zeile (0-24),"Textin Anfiihrungszeichen”

Hangt man » L« an, wird der Text revers ausgegeben.
Geben Sie im Textmodus (40 oder 80 Zeichen pro Zeile) folgendes Beispiel ein:

CHAR,10,20,"TEXT IN SPALTE 10/ZEILE 20”1

Wenn Sie das » 1« weglassen, wird der Text nicht revers gedruckt.

Wichtig ist, daB derTextstring nicht wie bei PRINT angegeben wird; Semikolon, Komma, TAB,
SPC usw. sind bei CHAR unzulassig. Als Faustregel konnen Sie sich merken, daR der Text-
string dann CHAR-tauglich ist, wenn er hinter

A$= (oder "LET A$=")

stehen konnte. Dies I&Rt sich in Zweifelsféllen im Direktmodus priifen (fehlerhafte Eingabe
ergibt »7SYNTAX ERROR),
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Wenn Zahlenwerte ausgegeben werden sollen, missen diese iber STR$ in Strings umgewan-
delt werden:

PRINTS aber CHAR,10,10,STR$(5)
PRINT "ZAHL";Z aber CHAR,10,10,"ZAHL:"+STR$(Z)

Am zweiten Beispiel sieht man auch, daf das Semikolon durch »+« ersetzt werden muR. Die
Funktion des Kommas hinter PRINT kann meist durch CHR$(9) ausgelbt werden:

PRINT "ZAHL:" 5
entspricht also
CHAR,10,10,"ZAHL:"+CHR$(9)+STR$(5)
inetwa, allerdings nicht vollstandig: Das Komma ist ein Zehner-, <TAB > ein Achtertabulator.

Der CHAR-Befehl wurde schon im ersten Beispielprogramm dieses Buches eingesetzt
(Abschnitt 2.1.3, Programm »'window’-demo«), aber dort noch nicht erklart. Jetzt kénnen Sie
dieses Programm von Anfang bis Ende verstehen!

Zur Funktionsweise des CHAR-Befehls im Textmodus. Zundchst wird dursor auf die ange-
gebene Position gesetzt, dann wird der darauffolgende String &hnlich wie Gber PRINT ausge-
geben. Gegehenenfalls wird dabei ein angehdngtes » 1« beriicksichtigt (reverse Anzeige).
Steuerzeichen in der Zeichenkette werden wie bei PRINT ausgefiihrt.

Wenn man den auszugebenden Text korrekt angibt, also nicht wie bei PRINT, diirfte es keine
Probleme geben.

Ein PRINT-Befehl richtet sich {ibrigens, was die Cursorposition anbelangt, nach einem voraus-
gegangenen CHAR:

CHAR,10,10,"CHAR-TEXT!":PRINT "PRINT-TEXT"
zeigt dies.

COLOR - Komfortable Farbeinstellung in Basic 7.0
Der Befehl COLOR kann auch im Textmodus verwendet werden:

COLOR0,Farbcode Hintergrund (40-Zeichen-Modus)

COLOR 4,Farbcode Rahmenfarbe (40-Zeichen-Modus)

COLOR 5,Farbcode Textfarbe (40- und 80-Zeichen-Modus)
COLOR 6,Farbcode Rahmen und Hintergrund (80-Zeichen-Modus)

Die Werte 1-3 fiihren zwar zu keiner Fehlermeldung, sind aber nur in Verbindung mit Grafik
sinnvoll (siehe 3.4.3).
SCNCLR - Ersatz fur PRINT CHR$(147)

Der Befehl SCNCLR (SCREEN CLEAR = Bildschirm Idschen) kann, wie schon in 3.4.3 bei-
[dufig gesagt, auch Textbildschirme I8schen:
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SCNCLR(O loscht den 40-Zeichen-Bildschirm,
SCNCLR(5 |dscht den 80-Zeichen-Bildschirm.
SCNCLR loscht den aktuellen Bildschirm (im Textmodus also den aktuellen

Texthildschirm)

Die letzte Variante ist, solange nicht die hochaufldsende Grafik eingeschaltet ist, ein vollwerti-
ger Ersatz fir »PRINT CHR$(147);«. Deshalb sollte man bei der Programmierung ohne das
etwas undurchsichtige Steuerzeichen CHR$(147) auskommen.

GRAPHIC - Auswahl des Textmodus

Der Befehl GRAPHIC dient nicht nur zum Einschalten der hochauflésenden Grafik, sondern
auch - wie wir schon wissen - der Auswahl des Textmodus:

GRAPHIC 0 Textmodus am 40-Zeichen-Bildschirm
GRAPHIC 5 Textmodus am 80-Zeichen-Bildschirm

Diesistbei Programmen, die nur mit einer bestimmten Zeichenbreite einwandfrei funktionie-
ren, die beste Mdglichkeit, um den Textmodus festzulegen. Zusétzlich sollte ein anwender-
freundliches Programm wie die Programme in diesem Buch eine Meldung ausgeben, wenn
urspringlich ein anderer Modus eingeschaltet ist, damit der Benutzer nicht meint, das Pro-
gramm sei »abgestirztc.

GETKEY - Sinnvolle Erweiterung des GET-Befehls

Der Befehl "GETKEY AS«, derauch als »GET KEY A$«geschrieben werden kann, ist schnell
erklart. Er entspricht der in Basic 2.0 ndtigen Zeile

10 GET A$:IF A$<>""THEN 10

GETKEY wartet also erst, bis eine Taste gedriickt wird, und arbeitet dann weiter wie der
normale GET-Befehl.

JOY - Komfortable Abfrage der Joysticks

Dieser Befehl zur Joystick-Abfrage kann auch mit einer »Maus« (neuartiges Eingabegerat, wel-
ches vor allem durch die Computer Apple Macintosh, Commodore AMIGA und Atari ST
bekanntist)verwendet werden, sofern diese an den C 128 angeschlossen werden kann und »joy-
stick-kompatibel« ist.

Fiir Spieleprogrammierung sicher hufig bendtigt, liefert

JOY (1) den Zustand von Joystick-Port 1,
JOY(S) den Zustand von Joystick-Port 2.
Dabei sind folgende Werte als Ergebnis moglich:
0 keine Joystickbewegung
1 nach oben (Norden)

2 nach links oben (Nordwest)
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nach links (Westen)

nach links unten (Sidwest)
nach unten (Siid)

nach rechts unten (Sidost)
nach rechts (Osten)

nach rechts oben (Nordost)

Bei gleichzeitigem Driicken des Feuerknopfes erhoht sich der Wert, den die JOY-Funktion
zuriickgibt, um 128:

128 (128+0 Feuerknopf, aber keine Joystickbewegung
129 (128+1 Feuerknopf+ oben
130 (128+2 Feuerknopf+ links oben

usw. (siehe Bild 3.2).

Werte mit Feuerknopf

Werte ohne Feuerknopf

Left — Right

Down

Bild 3.3: Schema zur JOY-Abfrage
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Soll der Feuerknopf ignoriert werden, schreibt man

JOY(I) AND 127  statt JOY(l
JOY(2) AND 127  statt JOY(2

Folgende DO-LOQP-Schleife wartet hingegen, bis der Feuerknopfausgeldst wird:
DO:LOOP UNTILJOY (n)>127

Dabei muf fiir »n« die Nummer des Joystick-Ports eingesetzt werden.

Ubrigens: Die Abfrage der Joysticks mit dem C64, die im C64-Handbuch nicht beschrieben
wird, wird im C128-Handbuch auf Seite G-I behandelt (fiir den C64-Modus).

POT - Drehregler (Paddies) abfragen
Die Funktion
POT(n)

liefert den Wert eines von 4 angeschlossenen Paddies (Drehregler). Fir »n« sind Werte von
Lhis4erlaubt, die die Nummer des angewahlten Drehreglers angeben. Die POT-Funktion lie-
fertje nach Stellung des Drehknopfs Werte zwischen 0 und 255. Werte iber 255 bedeuten, daR
zusatzlich der Feuerknopfgedriickt wurde. Soll der Feuerknopfignoriert werden, schreibt man

POT(n) AND 255 statt POT(n)
Folgende DO-LOQP-Schleife wartet hingegen auf das Auslgsen des Feuerknopfes:
DO:LOOP UNTIL POT(n) > 255

»n« muB dabei natiirlich durch eine Zahl (1-4) ersetzt werden.
Die Drehregler-Abfrage mit dem C64 (oder C64-Modus) wird auf Seite G-I des C128-Hand-
buches erlautert.

PEN - Lichtgriffel (Lightpen) abfragen

Da nur eine kleine Minderheit unter den C128-Anwendern tber einen Lichtgriffel (englisch:
Lightpen) verfiigt, ist dieser Befehl nichtvonallgemeinem Interesse. Wereinen Lichtgriffel hat,
kann im C128-Flandbuch auf Seite 4-82 nachlesen.

Gegebenenfalls ist auch die Anleitung zu threm Lichtgriffel zu bericksichtigen, was z.B. das
Problem anbelangt, daR der Bildschirm wei sein muR. Dieses Erfordernis istnémlich von Pro-
dukt zu Produkt unterschiedlich, um den Lightpen betreiben zu kénnen.

PRINT USING - Formatierte Zahlen- und Textausgabe

Dieser Befehl gibt eine Liste von Ausdriicken aufdem Bildschirm oder einem Ausgabegerat
formatiert aus. Dazu wird ein Formatstring angegeben, der alle Informationen iiber das Aus-
sehen des Textes im Ausdruck (Druckfeld) enthalten muR. Beispiel:

PRINTUSING "# # # # # 4 ","TEXT”
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Damit haben wir schon unser erstes Formatzeichen kennengelernt (»#«).

Jedes »#« im Formatstring steht fir ein Zeichen im Ausdruck. Injedem Formatstring muf
mindestens ein »#« vorhanden sein. Hat ein auszugebender String mehr Zeichen als Druck-
stellen mit »#« reserviert werden, wird der String gekirzt (auf die richtige L&nge gestutzt),
ansonsten mit Leerzeichen aufgefillt. Dabei werden die Daten linkshindig gedruckt, d.h.
eventuelle Leerzeichen werden rechts angehdngt, damit links im Druckfeld (so heiRt das Aus-
gabefeld) nach Mdglichkeit immer ein sichtbares Zeichen steht.

Sollen die Daten nicht linkshindig, sondern rechtshindig im Druckfeld stehen, muR im For-
matstring anstelle eines »#« ein »>« stehen:

PRINT USING "># « tt # # ","TEXT"
Fir die Zentrierung im Druckfeld ist »=« anstelle eines »#« zu verwenden:
PRINTUSING "= # ### # " "TEXT"

Die bisherigen Formatsymbole bezogen sich aufZeichenketten-Druckfelder, also aufdie Aus-
gabe von Strings mittels PRINT USING.

Esgibtaberauch numerische Druckfelder (zur Ausgabe von Zahlen), wofiir folgende Format-
zeichen zur Verfligung stehen:

# Wie bei Strings, nur, daf Sterne (*) bei zu hohen Zahlen das Druckfeld auffiillen.

+ MubB an erster oder letzter Position im Formatstring stehen, damitan dessen Stelle das Vor-
zeichen der auszugebenden Zahl erscheint.

- Siehe »+«,

Legt die Dezimalpunkt-Position fest. Je Formatstring ist (sinnvollerweise) nur ein Dezimal-
punkt méglich.

. Zur hesseren Lesharkeit von groRen Zahlen wird alle 3 Stellen ein Komma gesetzt. Das
Komma im Formatstring legt diese Position fest. Diesem muf im Formatstring mindestens
ein#vorangestellt sein.

$ Steht in der Formatkette hinter mindestens einemttein §, so wird vor die ganze auszuge-
bende Zahl (also vor die erste giiltige Ziffer) ein Dollar-Zeichen gesetzt.

Die Exponentialdarstellung wird erzwungen, wenn der Formatstring mit vier »t« endet (tttt).
Diesen muB unbedingt ein Plus- oder Minus-Zeichen (»+« oder»-«) folgen.

Die genaue Syntax entnehmen Sie bitte dem C128-Handbuch, Seite 4-88.

Unzéhlige Beispiele finden Sie dort auf den Seiten 4-90 und 4-91. Das Ausprobieren einiger
Beispiele ist sehr verstandnisférdernd, da der PRINT USING-Befehl sehr vielfltig zu ge-
brauchen ist. Allerdings wird eine Variante merkwdrdigerweise nicht erwahnt: der Format-
string kann auch gewdhnlichen Text beinhalten; dieser wird dann wie bei PRINT ausgegeben,
darfaber logischerweise keine Formatsteuerzeichen enthalten, da diese sonst ausgefihrt wir-
den:

PRINT USING "BETRAG: 55.45,575.03, 3.14
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PUDEF - Symbole fir PRINT USING umdeFinieren

Nicht nur, weil die Entwickler des Basic 7.0 Amerikaner waren, haben sie die bei Computern
(bliche amerikanische Zahlenschreibweise verwendet, welche sich von der deutschen in eini-
gen Punkten unterscheidet, obwohl die Ziffern die gleichen sind:

Amerikanisch: 3.14 Deutsch: 3,14 (in Worten: drei Komma vierzehn)

Amerikanisch: 3,000 Deutsch: 3.000 (in Worten: dreitausend)

Die wesentlichen Anderungen sind also, daf

a) die Amerikaner anstelle des Kommas den Dezimalpunkt verwenden, wie wir ihn von der
Basic-Syntax kennen, und daf

b) wir im deutschen Sprachraum zur Gliederung gréRerer Zahlen nicht das Komma, sondern
den Punkt (oder ein Leerzeichen) nehmen.

Mitdem PUDEF-Befehl istes aber mdglich, dem PRINT USING-Befehl die deutsche Zahlen-
schreibweise beizubringen:

PUDEF”

Die Syntax von PUDEF und die Funktionsweise entnehmen Sie bitte dem C128-Handbuch,
Seite 4-92. Beispiel 2 auf Seite 4-93 istjedoch falsch, da im PUDEF-String das Leerzeichen
an erster Stelle fehlt:

Statt

10 PUDEF".)”
muR es
10 PUDEF” .
heiBen. Die Befehlserkldrung ist allerdings einwandfrei (sonst wiirde ich nicht daraufverwei-
sen, sondern eine eigene Erklarung geben).
WINDOW - Window definieren

Der Befehl WINDOW zur Definition eines Windows wurde bereits in 2.1.3 vorgestellt, wo die
Window-Technik ausfinrlich an zahlreichen Beispielen erklart wird. Dort finden Sie auch ein
speziell auf den WINDOW-Befehl zugeschnittenes Demoprogramm.

RWINDOW - Informationen iber Window bzw. Bildschirm holen
Die Funktion
RWINDOW(n)

trifft, abhangig vom Wert »n« (0,1 oder 2), eine Aussage tiber den aktuellen Bildschirm bzw. das
aktuelle Window:

RWINDOW(O)  liefert die Nummer der untersten Zeile im Window (0-24).

RWINDOW(1) liefertdie Nummerderam weitesten rechts stehenden Spalte im Window
(0-39 im 40-,0-79 im 80-Zeichen-Modus).

RWINDOW(qg) liefert den Textmodus, siehe 2.2.2.
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Leider kdnnen aufdiese Weise nicht die oberste Zeile und am weitesten links liegende Spalte
ermittelt werden; dafir bendtigt man die PEEK-Funktion:

PEEK(SS9) liefert die Nummer der obersten Zeile (0-24).
PEEK(330) liefert die nummer deram weitesten links stehenden Spalte im Window
(0-39 bzw. 0-79).

Auch RWINDOW (0) und RWINDOW((1) kénnen mit PEEK umschrieben werden, was vor
allem fiir Maschinenprogrammierer wichtig ist, weil sie dann die RWINDOW -Funktion leich-
ter in Assembler schreiben konnen:

PEEK(228 entspricht RWINDOW(O
PEEK(331 entspricht RWINDOW( 1

Wie man den RWINDOW (2)-Befehl durch PEEK ersetzt, finden Sie in 2.2.2.

Diskettenbefehle des Basic 7.0

Basic 7.0 verfiigt iber eine Reihe von Befehlen, die die Programmierung einerangeschlossenen
Diskettenstation erheblich vereinfachen. Diese Befehle sind in Kapitel 6 des C128-Hand-
buches ausfiihrlich beschrieben, das Sie jetzt bitte lesen, sofern Sie es nicht ohnehin schon
getan haben.

Dortund im Anleitungsbuch zur Floppy 1570/71 hatsichjedoch ein Fehler bei der Erlduterung
des RECORD-Befehls eingeschlichen. Es heift, daf die Angabe der Byteposition hinter der
Datensatznummer optional, das heift nicht unbedingt notwendig, ist. Dies ist schlicht und ein-
fach verkehrt. Bei einem RECORD-Befehl muR immer die Bytenummer angegeben werden,
aufdie in einem Datensatz positioniert werden soll.

Im Floppy-1570/71-Handbuch von Commaodore féllt hnen vielleicht folgender Satz ins Auge:
»Sicherheitsmafinahme: Jeder Recordtt -Befehl muR zweimal angegeben werden«. Um die hochst
unwahrscheinliche Mdglichkeit der Zerstorung relativer Dateidaten auszuschlieRen, missen
die RECORD#-Befehle zweimal angegeben werden, bevor ein Datensatz gelesen wird.
Dieser Fehler, der offenbar Commodore selbst so mysterids ist, daf eine Warnung an den
Benutzer erfolgt, anstatt den Fehler aus dem Gerdt zu entfernen, ist in Wirklichkeit nicht vor-
handen. Hier sind die Hersteller aufeinen Fehler im eigenen Bedienungshandbuch hereinge-
fallen. Die »Mdglichkeit der Zerstérung relativer Dateidaten« tritt ndmlich nur dann auf, wenn
im RECORD tt-Befehl die Byteangabe, die angehlich optional ist, weggelassen wird. In diesem
Fall kann es tatséchlich Vorkommen, daB die Floppy vom Computer empfangene Daten ins
Leere schreibt, wobei sie dann zwangsléufig verlorengehen.

Und selbst, wenn ein solcher Fehler vorhanden ware (was er aber nicht ist), konnte die zwei-
malige Angabe des RECORD tt-Befehls auch nicht helfen.

Geben Sie also immer die Bytezahl bei der Positionierung an, und Sie werden sehen, daf alles
einwandfrei funktioniert, auch wenn der RECORD tt-Befehl nur einmal angegeben wird.
Weitere Informationen zur Programmierung der Floppy finden Sie im Kapitel 7 dieses Buches.
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3.4.6 Befehlsgruppe »Fehlerbehandlung und sonstige«

Dies ist die letzte Befehlsgruppe, die wir besprechen wollen, bevor wir uns mit dem Umschrei-
ben von C64-Programmen und Basic-7.0-Anwendungen sowie Erweiterungen des Basic 7.0
auseinandersetzen.

TRAP - Programmierte Fehlerbehandlung

Der Befehl TRAP, der in &hnlicher Form als »ON ERROR GOTO« (in Simon’s Basic: »ON
ERROR:GOTO«) in Basic-Erweiterungen zum C64 bekannt wurde, ermgglicht es, auf Basic-
Fehlermeldungen programmgesteuert zu reagieren. Das Programm wird also nicht mehr abge-
brochen, sondern in einem bestimmten Programmteil fortgesetzt, der den Fehler eventuell
beheben kann oder zumindest einen Programmabbruch verhindert.

Dazu muf mit

TRAP Zeilennummer
die Zeile mitgeteilt werden, ab der die Fehlerbehandlungsroutine beginnt. Beispiel:

100 TRAP 10000:REM Eigene Fehlerbehandlungsroutine ab Zeile 10000
110 XXXXXXXREM Ergibt "?SYNTAX ERROR”

10000 PRINT "FEHLER ABGEFANGEN!”
10010 HELP

Durch Weglassen der Zeilennummer wird eine vorher aktivierte Fehlerunterbrechung aus-
geschaltet.

Tritt nach einem TRAP-Befehl (mit Angabe der Zeilennummer) ein Fehler auf, sowird in die
definierte Fehlerbehandlungsroutine verzweigt. Dies gilt fiir alle Fehlerbedingungen ein-
schlieflich der <RUN/STOP>-Taste. Wenn sich allerdings ein Fehler in der Fehlerbehand-
lungsroutine selbst befindet, wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

Beim Auftreten eines Fehlers auferhalb der Fehlerbehandlungsroutine wird die fehlerhafte
Stelle gemerkt und die Fehlerbearbeitung des Programms ausgefiinrt.

Dann steht in der Variablen »EL« (Abkirzung fiir »error line«) die Nummer der Zeile, in der
der Fehlerauftrat, und in »ER« der Fehlercode. Folgende Fehlercodes gibt es fiir die Variable
ER (Abkirzung fiir»error«), die auch im Direktmodus tber»PRINT ER« gepriift werden kann
(Tabelle 3.3).
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Tabelle 3.3: Werte der Systemvariablen ER (Fehlercodes)

1 TOO MANY FILES

2 FILE OPEN

3 FILENOT OPEN

4 FILENOT FOUND

5 DEVICE NOT PRESENT
6 NOTINPUT FILE

7 NOTOUTPUT FILE

8  MISSING FILE NAME

9 ILLEGAL DEVICE NUMBER
10 NEXT WITHOUT FOR

1 SYNTAX

12 RETURN WITHOUT GOSUB
13 OUT OF DATA

14 ILLEGAL QUANTITY

15 OVERFLOW

6 OUT OF MEMORY

17 UNDEF'D STATEMENT

18 BAD SUBSCRIPT

19 REDIM’D ARRAY

20 DIVISION BY ZERO

21 ILLEGAL DIRECT

22 TYPE MISMATCH

23 STRING TOO LONG

24 FILE DATA

25  FORMULA TOO COMPLEX
26 CANT CONTINUE

21 UNDEF'D FUNCTION

28 VERIFY
29 LOAD
30 BREAK

3l CANT RESUME

32 LOOPNOT FOUND

33 LOOPWITHOUT DO

34 DIRECT MODE ONLY

35 NO GRAPHICS AREA

36  BAD DISK

37 BEND NOT FOUND (siehe 3.4.2, BEGIN/BEND)
38 LINE NUMBER TOO LARGE (siehe 3.4.1, RENUMBER)
39 UNRESOLVED REFERENCE (siehe 3.4.1, RENUMBER)
40 UNIMPLEMENTED COMMAND (siehe 3.4.6, QUIT/OFF)
41 FILE READ (siehe 7.3, Boot-Vorgang)
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Die Meldungen 1-30 sind alte Bekannte vom C64.

Diese sind, zusammen mit den C128-spezifischen Fehlern 31-36, in Kapitel 8 des C128-Hand-
buches beschrieben. Da dort die Fehlermeldungen 37-41nicht erwahnt werden, ist in der obi-
gen Ubersicht zusétzlich angegeben, wo in diesem Buch eine Fehlerbeschreibung steht.
Den Text zu einer Fehlermeldung kann man auf einfache Weise mit

PRINT ERR$(Fehlernummer)

ausgeben lassen. »PRINT ERRS$(5)« fiihrt beispielsweise zur Anzeige von »DEVICE NOT
PRESENT«. Im Gegensatz zu einer »echten« Fehlermeldung wird dabei aber das Programm
nicht abgebrochen.

HELP - Auch bei der Fehlerbehandlung hilfreich

In der Fehlerbehandlungsroutine darf auch der HELP-Befehl, der in 3.4.1 erklart wurde,
stehen. Dies ist sogar vorgesehen, denn HELP darfauch in Programmen ohne Einschrankung
verwendet werden.

RESUME - Riicksprung nach Fehlerbehandlung

Die Fehlerbehandlungsroutine wird also von den Variablen EL und ER informiert. Wenn dann
aufden Fehler reagiert wurde, kann ein Riicksprung mit dem RESU ME-Befehl ausgelost wer-
den. Dabei stehen drei Varianten zur Verfligung:

RESUME

setzt das Programm ab der fehlerhaften Anweisung fort. Dies ist dann sinnvoll, wenn die
Fehlerursache (z.B. ein nichtangeschaltetes Gerdt) behoben werden konnte und der Befehl im
zweiten Anlauf korrekt ausgefiihrt werden kann.

Zweite RESUME-Mdglichkeit

RESUME NEXT

setzt das Programm unmittelbar nach dem Befehl, der den Fehler ausgelgst hat, fort.
Dritte und letzte mdgliche Form der Syntax:

RESUME Zeilennummer

bewirkt ein Fortsetzen des Programms ab der durch den Parameter »Zeilennummer« definier-
ten Programmzeile.
Ein Beispiel dafir finden Sie im C128-Handbuch auf Seite 4-101.

DEC und HEX$ - Der C128 versteht auch Hexadezimalzahlen

Das blicherweise in Basic verwendete Zahlensystem ist das Dezimalsystem (Zehnersystem),
welches wirauch im alltdglichen Gebrauch einsetzen. Es gibt aberauch andere Zahlenschreib-
weisen, von denen das Hexadezimalsystem (L6er-System (beider Programmierung in Maschi-
nensprache das wichtigste ist. Fiir Basic-Programmierer ist es von geringem Nutzen; deshalb
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sollen Sie hier nicht mit Erkl&rungen zum Hexadezimalsystem belastet werden, mit denen
Sie danach nichts anfangen konnen. Fiir diejenigen, die aber dieses System beherrschen
(zB. Maschinensprachler), werden nur die Befehle DEC und HEXS erléutert.

Zur Umwandlung einer Dezimalzahl in die Hexadezimalschreibweise dient die Funktion

HEXS$(n)

»n«ist dabei eine Dezimalzahl im Bereich von 0bis 65535, wodurch 64K AdreRraum (= 1Bank)
erfalt werden.

Das Ergebnis der HEX$-Funktion ist, wie schon das Dollarzeichen in »HEX $« sagt, ein String,
derausexakt 4 Stellen besteht; ggf. wird mit Nullen aufgefillt, wie es Maschinensprache-Moni-
tore auch handhaben. Es istauch klar einzusehen, warum Hexadezimalzahlen vom C 128 nur
als Strings verarbeitet werden kénnen: die Ziffern A-F sind im Dezimalsystem, welches in Basic
Ublich ist, nicht numerisch und dirfen demzufolge nur in Zeichenketten stehen, da diese auch
Buchstaben einschlieRen konnen.

Die umgekehrte Umrechnung erledigt

DEC("Hexadezimalzahl”)

Das Ergebnis ist hier eine Dezimalzahl; als Parameter benftigt DEC aus den bei HEXS
genannten Griinden einen String. Die durch die Zeichenkette angegebene Hexadezimalzahl
muR im Bereich von $0000 bis SFFFF liegen; fihrende Nullen, um die Zeichenkette auf4 Zei-
chen zu erweitern, sind nicht ndtig, und das assembler-bliche Dollarzeichen muf weggelas-
sen werden.

Beispiele fir HEX$ und DEC:
PRINT HEX$(49152) Ergebnis: C000

PRINT HEXS$( 1039) Ergebnis: 040F
PRINT HEX$(50) Ergebnis: 0032
PRINT HEX$(11) Ergebnis: 000B
PRINT HEX$(0) Ergebnis: 0000
PRINT DEC(»C000«) Ergebnis: 49152
PRINT DEC(»40F«) Ergebnis: 1039
PRINT DEC(»32«) Ergebnis: 50
PRINT DEC(»B«) Ergebnis: 11
PRINT DEC(»0«) Ergebnis: 0

Fir den Fall, daf Ihnen diese Beispiele nicht ausreichen sollten:
Ein Beispielprogramm, in dem die Befehle DEC und HEXS$ im Mittelpunkt stehen, finden Sie
unter den Demoprogrammen fir »Label 128« in 3.4.2:

"LABEL 128.DEMO 5" Listing-Nr. 7

Achtung: Dieses Programm lauft nur, wenn vorher mit
RUN"LABEL 128"

die Routine »Label 128« geladen und aktiviert wurde.



108  Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 - und noch weiter

INSTR - Strings untersuchen

Da eine Funktion, um die Position eines bestimmten Zeichens innerhalb einer Zeichenkette

(String) zu ermitteln oder nur zu prifen, ob dieses Zeichen dberhaupt vorhanden ist, in Basic

2.0 schmerzlich vermiBt wurde, haben sich sicherlich die meisten Programmiererein eigenes
Unterprogramm dafiir angefertigt.

In Basic 7.0 steht nun eine eigene Funktion dafir zur Verfiigung (wie in Simon’s Basic mit

PLACE), die natirlich wesentlich schneller arbeitet als ein in Basic geschriebenes Unterpro-

gramm. Sie lautet nun

INSTR (a$,b$)

Dabei ist »b$« durch den String (oder die String-Variable) zu ersetzen, die in der Zeichenkette
»a$« gesucht werden soll. Das Ergebnis der Funktion ist dann die Position des ersten Auftre-
tens von b$ in a$; das Ergebnis 0 bedeutet, daf »b$« in »a$« nicht gefunden wurde.
Beispiel:

PRINT INSTR("MARKT & TECHNIK”,"TECHNIK")

meldet die Zahl 9, weil der Text »TECHNIK« in der Zeichenkette "MARKT & TECHNIK«
an neunter Position steht.

Zusétzlich kann noch festgelegt werden, ab welcher Position im zu durchsuchenden String
begonnen werden soll:

PRINT INSTR("MARKT & TECHNIK”,"TECHNIK",10)

sucht »sTECHNIK« in»MARKT&TECHNIK« ab der 10. Position und wird dabei nicht findig
(Ergebnis: 0), da der gesuchte Text ab der 10. Stelle nicht mehr auftaucht.
In der Regel wird man einzelne Zeichen suchen:

PRINT INSTR("MARKT SPTECHNIK","6?")

liefert das Ergebnis 7.
Beschéftigen wir uns noch mit der Mdglichkeit, daB INSTR den Wert 0 liefert. Zundchst eine
Zusammenfassung der mgglichen Ursachen:

- Die Position, ab dergesucht werden soll, istgroRerals die L&nge der zu durchsuchenden Zei-
chenkette. Beispiel:

PRINT INSTR("XXX","X",10)
- Der zu durchsuchende String »a$« ist ein Leerstring. Beispiel:
PRINT INSTR(™,"SUCHSTRING”)

- DerNormalfall: Der Suchstring »b$« istin»a$« nicht enthalten (oder zumindest nichtab der
Suchposition). Beispiele:

PRINT INSTR("123456”,"A”)
PRINT INSTR("123456","1" 3)

(»1« ist zwar in »123456« enthalten, aber nicht ab der 3. Position)
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Tips und Tricks zu INSTR
a) Haufigkeit eines Zeichens in einem String ermitteln

Folgendes Beispielprogramm fordert Sie zur Eingabe eines Strings aufund sagt dann, wie oft
der Buchstabe »E« darin vorkommt:

10 INPUT "STRING™;S$

SOP=1:REM BeiPosition 1beginnen

30 Z=-1:REM Zéhlerinitialisieren (daZin50erhdhtwird,muf&derlnitialisierungs-
wert ”-17 sein, damit nach dem ersten Durchlauf von Zeile 50 die
Variable Zden Wert 0 hat)

40 DO WHILE P<>0

50 :Z=Z+1:REM Zahler erhohen

60 :I=INSTR(S$,"E”,P):REM "E”in S$ suchen

70 :IFI<>0 THEN P=1+1:ELSE P=0

80 LOOP

90 PRINT Z;"MAL KOMMT E’VOR.”:REM Z&hler ausgehen

Dieses Programm kann leicht fir eigene Zwecke abgeéndert werden (beispielsweise zu einem
Unterprogramm umfunktioniert werden).

b) INSTR in Verbindung mit IF, WHILE und UNTIL

In3.3wurde schon erwahnt, daB der IF-Befehl immer dann verzweigt, wenn ihm ein Ausdruck
folgt, der einen anderen Wert als 0 (z.B. -1) hat. Zur Wiederholung mag folgendes Beispiel
dienen:

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

Nach dem gleichen Prinzip funktionertauch WHILE: Istder Wert nach WHILE gleich -1, wird
die DO-LOOP-Schleife fortgesetzt, ansonsten abgebrochen.

UNTIL funktioniert auf die gleiche Weise, allerdings in entgegengesetzter Richtung: Ist der
Wert nach UNTIL ungleich 0 (Bedingung erfiillt), so wird die Schleife abgebrochen, bei Wert
= 0 fortgesetzt.

Da INSTR den Wert 0 liefert, wenn die Suche erfolglos verlief, kann mit IF unkompliziert
geprift werden, ob der String Lim String 2 vorkommt:

10 INPUT "STRING 1 (SUCHSTRING)”;S1$:INPUT "STRING S”;SS$
20 IFINSTR(SS$,S 18) THENPRINT "STRING 1IST IN STRING SENTHALTEN":ELSE
PRINT "STRING 1IST IN STRING 2 NICHT ENTHALTEN”

Es ist also aberflissig, hinter »IF INSTR(S2$,518)« noch den Vergleich »<>0« anzugeben, da
dies der IF-Befehl sozusagen automatisch erledigt.
Dies giltauch fiir WHILE und UNTIL:
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DO (bzw. LOOP) WHILE INSTR(....)
ist gleichbedeutend mit

DO (bzw. LOOP) WHILE INSTR(....)<>0
Entsprechend gilt:

DO (bzw. LOOP) UNTIL INSTR(....)
kann verwendet werden tur

DO (bzw. LOOP) UNTIL INSTR(....)<>0

Das Weglassen von »<>0« ist sogar, sofern es erlaubt ist, die effektivere Lsung, da das Pro-
gramm dadurch sogar geringfigig beschleunigt wird.

Unsere Hilfsroutine zur Ermittlung der H&ufigkeit des Auftretens von »E« in einem bestimm-
ten String kann deshalb noch optimiert werden:

10 INPUT "STRING™:S$

SOP=1:REM Bei Position 1beginnen

30 Z—1:REM Zéhler initialisieren

40 DO WHILE P:REM "WHILE P” Statt "WHILE P<>0"

60 :Z=Z+1:REM Zahler erhéhen

60 :1=INSTR(S$,”E",P):REM "E”in S$ suchen

70 :IF I THEN P=1+1:ELSE P=0:REM "IP I"statt "IF < >0"
80 LOOP

90 PRINT Z;"MAL KOMMT E’VOR.”:REM Z&hler ausgehen

Der Vollstandigkeit halber sei noch eine UNTIL-Version von gleicher Wirkung vorgestellt:

10 INPUT "STRING”;S$

S0P=1

30 Z=-|

40 DO UNTIL P=0:REM oder: "DO UNTIL (NOTP)"

50 :Z=7+1

60 :I=INSTR(S$,"E” P)

70 :IFI THEN P-1+ 1 :ELSE P=0:REM "IF I” statt "IF 1< >0"
80 LOOP

90 PRINT Z;"MAL KOMMT 'E*VOR.”:REM Zahler ausgeben

G064 - Der Sprung in den C64-Modus

In den C64-Modus kommt man nicht nur, wenn man beim Einschalten odereinem Reset die
<CBM>-Taste gedriickt hlt, sondern auch durch Eingabe des Befehls

GO 64

Dieser Befehl wird in 5.1 ausfiihrlich erldutert. An dieser Stelle nur soviel: Im Direktmodus
erfolgt die Sicherheitsabfrage »ARE YOU SURE?«, die Sie von den Diskettenbefehlen HEA-
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DER und SCRATCH kennen dirften (<Y>, bestdtigt, eine andere Eingabe fihrt zuriick in den
Eingabe-Modus); innerhalb eines Programms wird der C64-Modus ohne Verzbgerung ange-
sprungen, allerdings das Programm nicht im C64-Modus fortgesetzt, sondern gelgscht!

BANK - Speicherbank anwéahlen

Aufgrund der Speicherstruktur des C128, die in 3.2 erklart wird (siehe auch Anhang B des
Handbuches), ist zusétzlich zur Angabe einer Adresse noch die Auswahl einer 64K-Speicher-
zusammensetzung erforderlich, um einen Speicherplatz eindeutig zu bestimmen. Fir die
Befehle PEEK, POKE, WAIT und SYS kann diese Speicherbank mit einem weiteren Basic-
Befehl ausgewdhlt werden:

BANKn

stellt Speicherbank »n« (0-15) ein. Dabei sind in der Grundversion nur die Banks 0,1,14 und 15
von Basic aus sinnvoll einzusehen:

Bank 0: Dort wird das Basic-Programm gespeichert.

Bank 1 Speicherbank fir Basic-Variablen

Bank 14: wie Bank 15, aber Zeichensatz-ROM bei 53248 verfiighar
Bank 15: Speicherbank fir ROM (Basic-Interpreter, Betriehssystem)

Fir Zugriffe aufdie Adressen 0-1023 eriibrigt sich die Bank-Einstellung, da dies derallen Banks
gemeinsame Bereich von 1K Lange ist. Bank 0 und Bank 14/15 haben zudem den Bereich 1025-
16383 gemeinsam, also 16K.

Die aktuelle iber BANK eingestellte Speicherbank ermittelt die Funktion

PEEK(981)

PRINT PEEK(981) ergibt im Einschaltzustand 15.
Da die Adresse 981 im gemeinsamen Bereich 0-1023 liegt, ist ein Bank-Befehl nicht notig.

STASH, SWAP und FETCH - Steuerung der RAM-Disk
Die Befehle

FETCH
STASH
SWAP

konnen nurausgefihrt werden, wenn eine RAM-Disk (Speichererweiterung) als Steckmodul
angeschlossen ist. Da zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Buches die Speichererweiterung
(RAM-Disk) noch nicht erhdltlich ist, muf ich Sie aufdas C128-Handbuch verweisen, wo diese
drei Befehle beschrieben werden:

FETCH Seite 4-61
STASH Seite 4-126
SWAP  Seite 4-127
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Unter Umstanden werden diese Befehle auch im Handbuch zu Threr RAM-Disk besprochen;
da mir dieses nicht vorliegt, kann ich Ihnen die Seitenzahlen folglich aber nach nicht nennen.

QUIT und OFF - Geheimnisvolle Befehle

Die Befehle QUIT und OFF werden im Handbuch nicht beschrieben, sind abervorhanden. Die
Eingabe von QUIT oder OFF fiihrt zur Fehlermeldung

JUNIMPLEMENTED COMMAND ERROR

Diese wird ebenfalls im Handbuch nicht erwéhnt. Offensichtlich sind diese Befehle erst fiir
den Betrieb mit einer zukinftigen Erweiterung, vielleicht der RAM-Disk, vorgesehen, In
der Grundversion des C128 istjedoch nachweislich keine Routine zu diesen Befehlen vorhan-
den.

SLEEP - Der Pausenbefehl

Wie der Name »SLEEP« (engl, »schlafen«) schon vermuten 1aRt, kann mit diesem Befehl eine
programmierte Unterbrechung erfolgen. Dazu muf die Dauer der Pause angegeben werden,
die Gbrigens durch den FAST-Befehl nicht beeinfluft wird:

SLEEP n

»n«istein Wert zwischen 1(1 Sekunde) und 65535 (65535 Sekunden, also ca. 18 Stunden!), der
die Wartezeit in Sekunden angibt. Leider sind hier nur ganzzahlige Werte erlaubt.
Durchden SLEEP-Befehl werden Verzogerungsschleifen (»\FOR1=1T0 2000:NEXT I«) iiber-
flissig; um aberWartezeiten unter 1Sekunde zu programmieren, kann SLEEP nichteingesetzt
werden.

Beispiele:

SLEEP 1
|4kt den C128 ziemlich genau 1Sekunde lang warten.
SLEEP 60

halt den Computer 1 Minute (60 Sekunden) lang an.
SLEEP kann (ibrigens mit <RUN/STOP> unterbrochen werden, wie jeder andere Basic-
Befehl auch. Dies ist dann angebracht, wenn man sich mit der Wartezeit vertan hat.

RREG - Werte von Maschinenprogrammen an Basic (ibergeben

Wihrend der SYS-Befehl aufgrund seiner neuen Syntax (siehe 3.2) zur Ubergabe von Werten
aus einem Basic-an ein Maschinenprogramm fahig ist,dient RREG der umgekehrten Kommu-
nikation: RREG liest die 8510-Prozessorregister (Akkumulator, X- und Y-Register, Statusbyte)
aus. Dieser Befehl istalso nur fir Maschinenprogrammierer interessant; wer seinen C1 28 nicht
in Maschinensprache programmiert, mdge bitte bei der Erkl&rung der Befehle »FAST« und
»SLOW« weiterlesen,
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Zuriick zu RREG. Mit
RREGAX,Y,S
bekommen die Variablen A, XY und S folgende Werte zugewiesen:

A Zustand des Akkumulators bei Beendigung des letzten SYS-Befehls
X entsprechend fiir X-Register

Y entsprechend fir Y-Register

S entsprechend fir Statusregister

Statt AX,Y und Skdnnen auch andere Variablennamen oder Variablentypen (Integer, Array-
elemente) eingesetzt werden. Soll ein bestimmtes Register nichtausgelesen werden, muf auch
an dessen Position kein Variablenname angegeben werden:

RREG,Y,S

liest nur Y-Register und Statusregister aus (Akku und X werden durch die zwei Kommas iber-
sprungen).

RREG A

liest nur den Akkumulator aus (Kommas am Ende der Anweisung kdnnen entfallen).
Die Syntax wird auch auf Seite 4-103 des C128-Handbuches aufgefiihrt.

FAST und SLOW - Die Gangschaltung des C128

Schon in Abschnitt 2.2.4 haben wir die Befehle FAST und SLOW, die die Arbeitsgeschwindig-
keit des C 128 requlieren, besprochen. Deshalb eribrigt sich eine erneute Erklarung.

XOR - Entweder-Oder als Funktion

Von Basic 2.0 kennen Sie die folgenden beiden Arten der logischen Verknipfung, die bei IF-
Befehlen héufig eingesetzt werden (auch bei WHILE und UNTIL in Basic 7.0):

NOT NICHT-Verknipfung
AND UND-Verknipfung
OR ODER-Verknipfung

NOTA st wahr, wenn A falsch ist.
A AND B ist wahr, wenn A und B wahr sind.
AORB st wahr, wenn A oder B oder beides wahr ist.

Dazu kénnen Sie auch im C128-Handbuch in Kapitel 2.7.3 (Seiten 2-11 bis 2-13) nachlesen.
Der Unterschied zwischen OR und XOR istnun, daf A OR B auch dann wahr ist, wenn sowohl
A als auch B zutreffen. A XOR Bhingegen istnur dann wahr, wenn A wahr und B falsch ist oder
A falsch und B wahr ist. Es ergeben sich folgende W ahrheitstabellen (w=wahr, f=falsch) als
Tabelle 3.4:
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Tabelle 3.4: Wahrheitstabellen von OR und XOR im Vergleich

A B A OR B A B AXOR B
ff f f f f
wof w w f W
fw W fow w
wow w <> W w f(

Ein Beispiel hierfiir in Worten:

Der C128 befindet sich entweder im FAST- oder im SLOW-Modus. Eine weitere Mdglichkeit
gibt es nicht, er kann aber auch nicht in beiden Modi gleichzeitig laufen.

Dies wére ein typischer Fall von XOR:

CI128 im FAST-Modus XOR C 128 im SLOW-Modus ist wahr

Der Befehl XOR kann jedoch zum Leidwesen der Basic-Programmierer nicht wie AND und
OR zwischen zwei Aussagen stehen:

IF A=5 XORB=7 THEN ..

ist nicht zuldssig (»7SYNTAX ERROR«),
Dafiir kann aber folgende Hilfskonstruktion verwendet werden (auch in Basic 2.0), die aufder
numerischen Auswertung von logischen Ausdriicken beruht:

IF (A=5)<>(B=7) THEN ..

Zusétzlich steht XOR als Basic-Funktion zur Verfigung, wenn zwei Zahlen bitweise zu ver-
knipfen sind:

XOR (255,154)

verknlpft die Zahlen 255 und 154 bitweise (Ergebnis: 101). Zugelassen sind Zahlen von 0 bis
65535. Im Gegensatz dazu arbeiten AND und OR in Verbindung mit Zahlen mit dem Bereich
von -32767 bis +32767.

Ein A XOR B, das mit dem Zahlenbereich von NOT, AND und OR arbeitet, wird mit Hilfe
dieser Befehle folgendermalen simuliert:

((NOT A) AND B) OR ((NOT B) AND A)

Wer sich mit Bitklaubereien auskennt, kann XOR beispielsweise zur Codierung von Texten
verwenden. Da im Rahmen dieses Buches aufdas Thema »Logische Operatoren« nicht weiter
eingegangen werden kann, sei Interessierten die Artikelserie »Logeleien, die in derZeitschrift
64’%rinden Ausgaben 7/85-9/85 erschien. Dort wird die Anwendung von AND, OR, XOR und
NOT ausfihrlich und anhand vieler Beispiele erlautert.

Eine knappe Erklarung, die die Kenntnis des Bindrsystems teilweise voraussetzt, gibt das
C128-Handbuch in Abschnitt 2.7.3.
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POINTER - Wieder elwas fir Maschinensprachler

Da auch der POINTER-Befehl hauptsdchlich fir Maschinensprache-Zwecke von Bedeutung
ist (um die Adresse einer Variablen in Bank 1zu iibergeben) und somitnureinen Teil der Leser
betrifft, soll dieseran dieser Stelle nicht weiter behandeltwerden. Eine Beschreibung dieses fir
Profis niitzlichen Kommandos steht auf Seite 4-86 des C128-Handbuches.

3.4.7. Ubersicht tber die neuen Befehle

Nachdem in 3.4.1-3.4.6 diejenigen Befehle, die fir uns als Umsteiger vom C64 neu sind (die
Basic-2.0-Befehle sind voll in Basic 7.0 mtegrlert) besprochen wurden, soll Tabelle 3.5 einen
kleinen Uberblick darstellen. Dazu sind die Befehle, die gegeniber Ba5|c20(C64/VC20) hin-
zugekommen sind, im folgenden alphabetisch aufgefuhrt In Klammern steht hinter jedem
Befehl das Kapitel dieses Buches, indem der Befehl besprochen wird (3.4.1-3.4.6) und dahinter,
durch ein Semikolon getrennt, die Seitenzahl im C128-Handbuch, damit Sie die dortige
Befehlsibersicht schnell finden kénnen.

Tabelle 3.5: Basic-7.0-Zusatzbefehle im Uberblick

APPEND 34 5:4- 13; SEQ-Datei zum Datenanfigen offnen
AUTO 34 174-14 automatische Zeilennumerierung
BACKUP 3.4.5:4-15 Diskseite mit Doppelfloppy kopieren
BANK 3.4.6;4-17 Speicherbank (POKE usw.) wahlen
BEGIN...BEND 3.4.2:4-18 hinter THEN/ELSE mehrere Zeilen als
Block zusammenfassen
BLOAD 3.4.5;4-19 Maschinenprogramm laden
BOOT 3.4.5:4-21 Maschinenprogramm laden und starten
auch 7.3) oder BOOT-fahiges Programm laden
BOX 3.4.3:4- 22 Rechteck zeichnen
BSAVE _ 3.4.5:4-24 Maschinenprogramm abspeichern
BUMP-Funktion  (3.4.3:4-26 Auswertung einer Sprite-Kollision
CATALOG (3.4.5;4-27) Directory (Inhaltsverzeichnis) der
Diskette anzeigen
%identisch mit DIRECTORY)
CHAR 3.4.3:4-28 ext drucken,
auch 3.4.5 auch im Grafikmodus
CIRCLE 3.4.3:4-30 Kreis, Ellipse oder Vieleck zeichnen
COLLECT 3.4.5:4-32 Diskettenbefehl "VALIDATE”
COLLISION 3.4.3;4-33 dient Abfrage von Spritekollisionen
COLOR 34&;143% setzt Farben fiir Textund Grafik
auch 3.4,
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CONCAT
COPY

DCLEAR
DCLOSE
DEC-Funktion
DELETE
DIRECTORY
DLOAD
DO..LOOP
DOPEN
DRAW
DSAVE
DS-Variahle

DS$-Variable
DVERIFY

EL-Variable
ELSE
ENVELOPE
ER-Variable
ERR$-Funktion
EXIT

FAST
FETCH

FILTER

GETKEY
G064
GRAPHIC
GSHAPE

HEADER
HELP
HEX$-Funktion

INSTR-Funktion

JOY-Funktion
KEY

OCATE
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(3.4.5;4-76)
(3.4.1;4-77)
(auch 3.4.5)
(3.4.3:4-78)

zwei Dateien verbinden
Diskettenbefehl "COPY”

alle Floppy-Kanéle schliefen
Floppy-Kanal schlieRen
Dezimalwert einer Hexadezimalzahl
Zeilenbereich aus Programm [dschen
Disk-Inhaltsverzeichnis, wie CATALOG
Programm von Diskette laden
ProErammschIeifen

Diskettendatei 6ffnen

Punkt oder Linie zeichnen/ldschen
Programm aufDiskette speichern
liefert den Fehlerstatus der Floppy
als Code (0=kein Fehler)

wie DS, aber als Meldung

Programm auf Diskette verifizieren

enthalt Zeilennummer bei Fehler
Alternative bei IF..THEN

Hillkurve fir Soundeffekte setzen
enthélt Fehlercode bei Fehler

liefert Fehlermeldung im Klartext
dient zum Verlassen der DO-Schleife

schaltetaufhohere Geschwindigkeit
holt Daten aus SFeicherbank

(nur mitRAM-Floppy)

setzt Klangfilter fur Sound

wie 10 GET A$:IF A$=""THEN 10
schaltet in C64-Modus

schaltet Grafikmodus ein

kopiert Shape aus String in Grafik

Diskettenbefehl "NEW” (formatieren)
zeigt Fehlerzeile nach Meldung an
wandelt Dezimalzahl in Hexa-String

ergibt Position des Teilstrings
ineinem anderen String

fragtJoystick ab

belegt Funktionstaste mit
zeigt Belegungen an

setzt Pixel-Cursor fiir Grafik
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MID$ 3.2;-) ermgglichtjetzt auch Wertzuweisung
MONITOR 3.4.1:4-79 ruft Monitorprogramm auf
MOVSPR 3.4.3:4-80 Sprite bewegen oder positionieren
PAINT (3.4.3;4-81) fillt Grafikbereich aus
PEN-Funktion 3.4.5:4-82 Abfrage von Lichtgriffel (Lightpen)
PLAY 3.4.4:4-84 spielt Musikstring ab
POINTER-Funkt. (3.4.6;4-86 ergibt Adresse einer Variablen
POT-Funktion 3.4.5:4-87 fragt Drehregler (Paddle) ab
PRINT USING 3.45:4-88 formatierte Datenausgabe
PUDEF 3.4.5:4-92 definiert Zeichen fiir PRINT USING
RCLR-Funktion  (3.4.3:4-94 liefert Farbcode zu Farbquelle
RDOT-Funktion  (3.4.3:4-95 liefert Werte zum Pixel-Cursor
RECORD 3.4.B:4-96 positioniert Schreib-/Lesezeiger
RENAME 3.4.5;4-97 Diskettenbefehl "RENAME”
RENUMBER 3.4.1;4-98 Programm umnumerieren
RESUME 3.4.6:4-101 Ende von Fehlerbehandlungsroutine
RGR-Funktion 3.4.3;4-102)  liefert den aktuellen Grafikmodus
RREG 3.4.6;4-103)  holtProzessorregister
RSPCOLOR-Funkt. (3.4.3;4-104) liefert Codes fiir Sprite-Farben
RSPPOS-Funktion (3.4.3;4-105)  liefert Sprite-Position oder die
aktuelle Sprite-Geschwindigkeit
RSPRITE-Funkt. (3.4.3;4-106)  liefert Sprite-Attribute
RWINDOW-Funkt. (3.4.5;4-109)  liefertParameter des Windows
SCALE 3.4.3:4-110)  MabBstabswahl bei Grafik
SCNCLR 3.4.3:4-111 [6scht Text- oder Grafikbildschirm
auch 3.4.5)
SCRATCH 3.4.5;4-112)  Diskettenbefehl "SCRATCH”
SLEEP 3.4.6;4-114)  haltProgrammausfiihrung an
SLOW 3.4.6;4-115)  schaltetvon FAST (s.dort) zuriick
SOUND 3.4.4:4-116)  erzeugtTon zu Frequenz und Dauer
SPRCOLOR 3.4.3:4-118)  setzt Multicolor-Farben fir Sprite
SPRDEF 3.4.3;4-119)  Sprite-Editor aufrufen
SPRITE 3.4.3:4-122 Sprite-Attribute setzen
SPRSAV 3.4.3:4-124 Sprite in String speichern
SSHAPE 3.4.3;4-125)  speichert Shape in Stringvariable
STASH 3.4.6;4-126)  Datenin RAM- FIOEpyubertragen
(nur mit RAM-Disk!)
SWAP (3.4.6;4-127)  Daten zwischen Bank und Speicher

austauschen (nur RAM-Disk!)

TEMPO 3.4.4:4-128)  Abspieltempo fir PLAY setzen
TRAP 3.4.6;4-129)  eigene Fehlerbehandlung aktivieren
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TROFF éS 4.1;4-130; Programmablaufverfolgung aus
TRON 3.4.1;4-130)  Programmablaufverfolgung ein
UNTIL (3.4.5;4-45)  Bedingung fir DO/LOOP (DO UNTIL...
VOL (3.4.4;4-131)  Lautstarke fir Sound setzen

WHILE 3.4.8;4-45)  Bedingung fiir DO/LOOP (DO WHILE...)
WIDTH 3.4.3;4-132)  Strichstarke fiir Grafik setzen
WINDOW 3.4.5;4-133)  Bildschirmfenster (Window) setzen
XOR-Funktion ~ (3.4.6;4-134)  Entweder-Oder-Verknipfung

Die Fehlermeldungen des Basic 7.0 sind in 3.4.6 bei der Erklarung der ER-Systemvariablen
(siehe TRAP) als Tabelle 3.3 aufgefiihrt.

Die Fehlermeldungen der Floppy kénnen Sie dem Handbuch zum Diskettenlaufwerk ent-
nehmen.

3.5 Umschreiben von C64-Basicprogrammen

Dadervolle Basic-2.0-Befehlsvorrat im Basic 7.0 des C 128 integriert ist, kinnen C64-Basicpro-
gramme, die esja wie Sand am Meer gibt, auch auch aufdem C 128 ablaufen, wenn vorher die
C64-spezifischen Programmteile entfernt bzw. durch C128-Aquivalente ersetzt wurden.

Wie man dies bewerkstelligt und so C64-Programme aufdem C128 laufen I&Rt, ohne den C64-
Modus anzusteuern, soll in diesem Abschnitt 3.5 gezeigt werden. Es konnen aber selbstver-
standlich nichtalle Probleme, die bei der Anpassung auftreten, behandelt werden. Die wichtig-
sten Fragen dirften aber geklart werden, da ich u.a. auf meine eigene Erfahrung beim
Umschreiben von C64-Programmen auf den CI28 bauen kann.

Eins gleich vorweg: Die Vermutung, daB »reine« Basicprogramme, d.h. Programme, die die
Befehle PEEK, POKE, WALT und SYS nicht verwenden, im 40-Zeichen-Modus immer ohne
Anderung ablaufen, ist leider ein TrugschluB, da manche Programme Schwierigkeiten
machen; allerdings geht das Umschreiben bei solchen Programmen, wenn es notig ist, viel
leichter vonstatten, da nur die Bildschirmausgabe angepalt werden muf, was in 3.5.2 erlautert
wird.

Voraussetzung fir diesen Abschnitt ist, daR Sie die Befehle des Basic 7.0 kennen; andernfalls
konnen Sie sich mit Hilfe von Kapitel 3.4 das erforderliche Wissen aneignen.

Es sei noch erwdhnt, daf ein Basic-2.0-Programm mit dem DLOAD-Befehl in den C128 gela-
den wird und sofort editierllihig ist (LIST, RENUMBER, DELETE usw.). Sie brauchen also
kein Konvertierungsprogramm, da sich Disketten- bzw. Kassettenformat des C128 nicht vom
C64 unterscheiden.
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35.1 Die »DATA-Wisten« - typisch C64!

EingroRes Problem stellen die endlos langen Programmteile aus DATA-Zeilen, etwas abschat-
zig»DATA-Wsten« genannt, dar, die in C64-Programmen im UbermaR zu finden sind. Dabei
mussen Sie zuerst ermitteln, welche Funktion die DATA-Werte haben, was bei eigenen Pro-
grammen kein Problem ist, bei fremden Programmen allerdings in mihsame Tiftelei ausarten
kann. Es gibt viele verschiedene Funktionen von DATAS, die sich in der Regel nuran den dazu-
gehbrigen READ-Befehlen erkennen lassen. Ist die READ-Schleife gefunden (bei vielen
DATA-Werten sind Schleifen zum Einlesen erforderlich), &8t sich die Funktion der DATA-
Werte ermitteln. Zundchst kléren wir, wie man anhand der READ-Schleife die Bedeutung
erkennt, dann wird das Umschreiben selbst behandelt.

Maschinenprogramm
Erkennungsmerkmale:

Die DATA-Werte werden (ber Schleifen eingelesen, die zuerst den Wertaus derDATA-Zeile
holen (READ) und diesen dann in den Speicher schreiben (POKE).
Beispiele von READ-Schleifen zu Maschinenprogrammen:

FOR1=49159 TO 51143:READ A:POKE |, A:INEXT
FOR1=1T0 3248:READ A:POKE 49152+1 ANEXT

Zwischen FOR und NEXT kann auch eine Priifsummenberechnung stehen:
FOR 1=38598 TO 38900:READ A:POKE I,A:S=S+ANEXT

Noch ein Tip: Wenn in DATA-Zeilen gehduft die Werte 169 und 141 (nicht nacheinander, son-
dern verteilt) stehen, handelt es sich ganz sicher um ein Maschinenprogramm.

Daaber READ-POKE-Schleifen aufer Maschinenprogramme auch anderes einiesen konnen,
wie wir noch sehen werden, ist dies allein kein unumstirzliches Merkmal. Das eindeutige
Kennzeichen eines Unterprogramms in Maschinensprache ist, daR es von Basic aus iiber SYS
aufgerufen wird. Steht in einem Basic-Programm kein SYS-Befehl, ist auch kein Unterpro-
gramm in Maschinensprache vorhanden.

Andernfalls entscheidet die Zahl, die nach dem SYS-Befehl steht:

SYS-Parameter im Bereich 40960-49152 oder 57344-65535:

kein Maschinenprogramm, das speziell vom Basic-Programm ber DATA eingelesen wurde,
sondern ein ohnehin im C64 integriertes Maschinenprogramm aus Betriebssystem oder Basic-
Interpreter.

SYS-Parameter im Bereich 512-40959 oder 49152-53247:

Maschinenprogramm, das vom Basic-Programm erzeugt wurde.

Steht ein SYS-Befehl unmittelbar nach der READ-Schleife, so ist dies ein sehr sicheres Kenn-
zeichen, daf sich in den betreffenden DATA-Zeilen die Werte fiir ein Maschinenprogramm
befinden. Beispiel:

FOR C=898 TO 900:READ X:POKE C,X:NEXT C.SYS 828
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Umschreiben von Maschinenroutinen in DATAS:

Wer der Maschinensprache des C64/128 nicht méchtig ist, muf in diesem Fall passen: Maschi-
nenroutinen sind im Grunde nie (ibertragbar und missen immer umgeschrieben werden, was
nur mit Maschinensprachekenntnissen maglich ist. Die einzige Hoffnung ist noch, die Maschi-
nenroutinen durch gegendber dem C64 hinzugekommene Basic-7.0-Anweisungen zu erset-
zen, was im Bereich der Grafikprogrammierung in sehr vielen Fallen mdglich ist. Dazu muB
allerdings die ﬂe_naue Funktionsweise und Syntax solcher SYS-Erweiterungen bekannt sein,
was oft der Fall ist.

Assemblerfreaks konnen in 4.2 nachlesen, wie Maschinenprogramme angepafit werden.

Sprite-Daten
Erkennungsmerkmale:

- Sprite-Daten werden meist im Bereich 673-767/820-1019 abgelegt

- Sprites werden ber POKES im Bereich 53248-53294 definiert

- Sprite-Daten werden wie Maschinenprogramme eingelesen

- Gehduftes Auftreten der Werte 0 und auch 255 in den DATA-Zeilen

Anpassung der Einleseschleifen Jir Sprite-DA TAs:

Ein Verdndern der Sprite-Datas selbst ist nicht nétig, deshalb missen nur die Einleseschleifen
und Spritesteuerungshefehle umgeschrieben werden.

Wenn man die Sprites durch Verandern der READ-POKE-Schleifen in den Bereich 3584-4095
verlegt, hat man einen geeigneten Speicherbereich gefunden, wo ein Uberschreiben der Spri-
tes unmoglich ist.

Dann hat man folgende zwei Mdglichkeiten:

- Man programmiert die Sprites weiterhin iber POKES (s. 3.5.4); dann miissen dem V1Cauch
die Adressen mitgeteilt werden.

- Man verwendet zur Sprite-Steuerung die komfortablen Befehle des Basic 7.0. Dann haben
die Sprites in folgenden Bereichen zu liegen (Tabelle 3.6):

Tabelle 3.6: Adressen der Sprites im Speicher

Sprite 1:3584-3647 hexadezimal: $0E00-$0E3F
Sprite 2: 3648-3711 hexadezimal: $0E40-$0E7F
Sprite 3: 3712-3775 hexadezimal: $0E80-$0EBF)
Sprite 4: 3776-3839 hexadezimal: $0ECO-$0EFF)
Sprite 5: 3840-3903 hexadezimal: $0F00-$0F3F
Sprite 6: 3904-3967 hexadezimal: $0F40-$0F7F
Sprite 7. 3968-4031 hexadezimal: $0F80-$0FBF)

Sprite 8: 4032-4095 hexadezimal: $0FCO-$0FFF)
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Wie man die PEEK- und POKE-Befehle zur Sprite-Steuerung in die leistungsféhigen Befehle
gels Basic 7.0 umwandelt, wird in 3.5.4 zusammen mit den anderen PEEKs und POKEs hehan-
elt.

Veranderter Zeichensatz
Erkennungsmerkmale:

- READ-POKE-Schleife wie bei Maschinenprogrammen und Sprites

- Adressen meist im Bereich 12288-16383

- Gehduftes Auftreten der Werte 0 und 255 in den DATAS

- Zeichensatze werden {iber POKEs in die Adresse 53272 und manchmal zusétzlichiber
POKES in 56576 aktiviert

Anpassung:

Wie bei den Sprites, &ndert sich auch hier an den DATA-Werten selbst nichts. Aber an den
POKEs, die den Zeichensatz einiesen und aktivieren, muR einiges an Veranderungen vor-
genommen werden, was in der Regel nur denen mdglich ist, die sich mit der Grafikf)rogram-
mierung entsprechend auskennen. Deshalb sind die folgenden Hinweise auch speziell an Gra-
fikerfahrene gerichtet (andere werden sich beider Anpassung einer Zeichensatzmanipulation
an den C128 aufgrund dessen komplizierter Speicherstruktur die Z&hne ausbeilen):

Der Zeichensatz sollte bei 12288 beginnen oder woanders imBereich 7168-16383liegen.
Dann kann er {iber folgende Befehle gegen Uberschreiben durch Basic geschiitzt werden:

GRAPHIC 1:GRAPHIC 0

Allerdings darf dann die Grafik nicht benutzt werden, da sich die Speicherbereiche fiir
Grafik und Zeichensatz berschneiden.

- POKEs in VIC-Re%istersind nur schwer mdglich, was auch das fiir den Zeichensatz wichtige
Register in 53272 betrifft. Naheres in 3.5.4.

- Der Zeichensatz muB immer in Bank 0 liegen.

- Ein verénderter Zeichensatz im 80-Zeichen-Modus hat zwar die gleichen Daten, wird aber
gnders aktiviert. Wie man dem VDC einen anderen Zeichensatz beibringt, wird in 3.8 ange-

eutet.

- Um einen Zeichensatz, der frihestens bei 16384 beginnt, abzusichern, erhéht man den

Basic-Start. Diese POKES sind

POKE 45,... Statt; POKE 43,...
POKE 46,... Statt: POKE 44,...
Daten fiir Basic-Zwecke
Erkennungsmerkmal:

- Daten werden nicht iber POKE im Speicher abgelegt, sondern in Variablen aufgenommen
oder von Basic-Befehlen (aufer POKE) verarbeitet. Beispiele:
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FOR 1= 17O 1000:READ A$:PRINT A$;:NEXT
FOR C—5 TO 150:READ D%(C):NEXT

MaBnahmen zur Anpassung an den CI28:

In der Regel ist eine Anpassung an Basic 7.0 nicht erforderlich. Ausnahmen sind hdchst
unwahrscheinlich.

Sonstige Mdglichkeiten

Durch die 4genannten DATA-Funktionen sind 99%aller Falle abgedeckt. Weitere MG%Iichkei-
ten sind nicht von allgemeinem Interesse und werden hier aus diesem Grund nicht benandelt.
Bei eigenen Programmen drften Sieaber auch ohne Erklarungen in der Lage sein, Spezialfalle
ZU meistern.

3.5.2 Bildschirmausgabe

Soll ein C64-Programm im 80-Zeichen-Modus laufen, istes ratsam, die Bildschirmausgabe neu
zu programmieren, damit die doppelte Zeichenbreite auch wirklich genutzt wird (z.B. fir
zusatzliche Informationen am Bildschirm, fiir die am 40-Zeichen-Bildschirm nichtausreichend
Platz vorhanden wére), oder eine Lésung wie in 3.3 (Bildschirmaus%abe in beiden Modi) wére
denkbar. POKEs in den Bildschirmspeicher sind dann im 80-Zeichen-Modus auch moglich,
wie es in 3.8 gezeigt wird.

Bei Verwendung des 40-Zeichen-Bildschirms lohnt dies natirlich nicht, da es nur eine Schwie-
rigkeit beim Umschreiben gibt: die »40-Zeichen-Uberschreitung«. Damit ist gemeint, da
mehr als 40 Zeichen hintereinander (auch durch ein Semikolon getrennt) ausgegehen 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 C128 eindeutig aufweist.
Beschreibung: Demopro%ramm fiir die 40-Zeichen-Uberschreitung

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:

210 -

220 FOR I = 1 TO 40

230 SPRINT

240 NEXT 1

250 i

300 REM CARRIAGE RETURN DRUCKEN:

310 :

320 PRINT :REM "PRINT"="PRINT CHR*<13>;"
330 :

400 REM 20 MAL DRUCKEN

410 :

420 FOR 1 = 1 TO 20

430 :PRINT

440 NEXT 1

450 :
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Dieses Pro_(];ramm gibt zuerst 40 Sterne aus (Zeile 220), druckt dann ein RETURN (Wagenriick-
lauf) in Zeile 320 und schlielich 20 weitere Sterne. Wenn man dieses Programm, das nur aus
Basic-2.0-Befehlen besteht, im C64-Modus laufen I&Rt, erhdlt man folgende Ausgabe:

<1Leerzeile>

Dies liegt daran, daR das C64-Betriebssystem bei Erreichen der letzten Spalte - also nach
40 Zeichen - automatisch an den Anfang der néchsten Zeile springt; wenn dann noch, wie im
Beispielgrogramm, ein Zeilenvorschub ausgeldst wird, hat dies eine Leerzeile zur Folge.
Anders beim C128. Dort druckt das Programm folgendes aus:

Offensichtlich istalso ein Unterschied bei der Bildschirmausgabe zwischen C64 und C 128 vor-
handen. Dieser hat zur Folge, dab C64-Programme wie unser Beispielprogramm aufdem C 128
an bestimmten Stellen eine Leerzeile nicht drucken, die aufdem C64 allerdings erscheint. Das
Beispielprogramm hat dies gezeigt.

Wenn%etzt Leerzeilen wesentliche Bestandteile einer BiIdschirmausPabe sind (z.B. weil die
darauffolgenden Bildschirmausgaben sonst eine Zeile zu weit oben erfolgen wUrden?, kann es
sehrstorend sein, wenn aufdem C 128 eine Leerzeile fehlt. Als Beispiel seinur der Fal ?enannt,
daf eine Hintergrundgrafik fir ein Spiel mit PRINT programmiert wird, wo das Fehlen einer
Leerzeile den Bildschirmaufhau erheblich stért, ja sogar zu fehlerhaftem Verhalten des Pro-

gramms fiihrt.
Was kann man dagegen unternehmen?

Nun, die Losung ist recht einfach:

Man sieht sich das Programm im C64-Modus an und merkt sich, wo Leerzeilen notig sind.
Dann fiigt man im C128-Modus an den entsprechenden Stellen den Befehl »PRINT« ein. An
unserem Beispielprogramm ist dies in Zeile 320 nétig:

320 PRINT:PRINT statt: 320 PRINT

Nach dieser Anderung lauft das Programm auf dem C128 genauso ab, wie die Vorversion auf
dem C64. Eine Losung, die aufbeiden Computern das gleiche bewirkt, istaber nicht maglich,

3.5.3 Funktionstasten

Die komfortable Funktionstastenbelegung des C128 ist zwar als Eingabeerleichterung sehr
hilfreich und kann auch in Programmen sinnvoll genutzt werden (Beispiele in 3.4.5), aber eine
Abfrage der Funktionstasten mit Hilfe von CHR$-Codes ist nicht mehr méglich.

Schon in 2.1.1 wurde ein Verfahren vorgestellt, wie man die Funktionstastenbelegung auf die
Codes 133-140 riickgdngig macht:
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KEY 1,CHR$(133):KEY2,CHR$§137}:KEY3,CHR$5134;:KEY4,CHR$%138;:
KEY 5,CHR$(135):KEY 6,CHR$(139):KEY 7,CHR$(136):KEY 8,GHR$(140

Wenn man diese Befehle an den Anfang eines Programms setzt, damit die C64-Funktions-
tastenabfrage, die im C128-Handbuch aut Seite G-2 kurz wiederholt wird, moglich ist, eribrigt
sich weiteres Umschreiben der eigentlichen Funktionstastenabfrage. Allerdings muR man auf
die Funktionstastenbelequng mit GRAPHIC, LIST, DIRECTORY, RUN usw. verzichten, was
den Eingabekomfort senkt.

Nach den genannten KE'Y-Befehlen gelten wieder die C64-iblichen Codes, die hier als Tabelle
3.7 vorgestellt werden.

Tabelle 3.7: Werte der Funktionstasten nach Reduzierung auf CHR-Codes

Fl = CHR$(133)
F2= CHR$(137
F3= CHR$(134
F4= CHR$(138
F5 = CHR$(135
F6 = CHRS(139
F7= CHR$(136
F8 = CHR$(140

Nach CHR$-Codes geordnet:

133 = FI
134=F3
135=F5
136 = F7
137=F2
138 = F4
139= F6
140=F7

3.5.4 PEEKSs & 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 Méngel des Basic 2.0 ohne PEEK und POKE nicht auskommen (schon zum Andern
der Bildschirmfarben ist POKE erforderlich) und PEEK/POKE-Anweisungen meist nur fiir
einen bestimmten Computer Giltigkeit haben, ist das Umschreiben von diesen wohl das
gréRte Problem bei der Anpassung von C64-Programmen an den C128. Die PEEKS und
POKEs lassen sich in folgende drei Gruppen gliedern:
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- PEEKSs und POKEs fir Grafik
- PEEKSs und POKEs fiir Sound
- PEEKSs und POKEs fiir Basic

Unter c) fallen beispielsweise PEEK/POKE-Befehle zum Heraufsetzen der Anfangsadresse
des Basic-Programms im Speicher; die Bedeutung von a) und b) geht aus ohiger Beschreibung
eindeutig hervor.,

Im folgenden werden alle drei Gruppen getrennt behandelt, da aufgrund der Einteilung keine
IBerﬁic stiberschneidungen auftreten. Auferdem féllt dadurch ein spéteres Nachschlagen
eichter.

PEEKs und POKEs fiir Grafik

Hier ergibt sich das Problem, daR ein POKEn in die Register des VIC nicht mdglich 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 zuganglich sind, muf Bank 0 oder, was aus verschiedenen anderen Griinden viel
besser ist, Bank 15 eingeschaltet sein.

Da sich die Bildschirmcodes nichtgeéndert haben, solange man den amerikanischen Zeichen-
satz (ASCII-Zeichensatz) verwendet, und die Farbcodes fiir PEEK/POKE gleich geblieben
sind (auch wenn sie sich von den COLOR-Farbcodes dadurch unterscheiden, daf sie jeweils
um Lniedriger sind), ergeben sich dann keine Probleme. Das POKEn des Farbcodes in den
Farbspeicher (55296-56295), das bei &lteren Versionen des C64 noch erforderlich war, st beim
C128 Uberflssig. Soll allerdings die Schriftfarbe gewechselt werden, muR selbstverstandlich
auch der Farbcode gesetzt werden. Dies ist allerdings nur moglich, wenn Bank 15eingestellt ist;
deshalb sollte man zum POKEn in den Bildschirmspeicher aufjeden Fall diese Speicherkonfi-
guration anwéhlen, damit keine Probleme auftreten.

Die Manipulation des 80-Zeichen-Bildschirmspeichers ist etwas schwieriger zu programmie-
ren als beim 40-Zeichen-Bildschirm; dennoch wird dies in 3.7.6 und 3.8 vorgestellt.

PRINT PEEK (2619) *4

ermittelt (Ergebnis: 1024).

Beim C64 mURte man »648« statt »2619« einsetzen; allerdings kann die Adresse 2619 des C 128
kaum manipuliert werden, dader C128 nicht in der Lage ist, Eingaben aus einem anderen Bild-
schirmspeicher zu holen. Deshalb kann 2619 im Prinzip nur iber PEEK ausgelesen werden,
POKE bleibt relativ wirkungslos.

- PEEKSs und POKEsfiir Bildschirmfarben

Solange Bank 15 eingeschaltet ist, kdnnen die VIC-Registeriber PEK und POKE beeinfluft
werden. Da sich deren Programmierung in diesem Fall nicht gedndert hat, konnen die Anwei-
sungen

POKE 53280,Farbcode 0-15
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und
POKE 53281, Farbcode 0-15

zum Einstellen der Rahmen- bzw. Hintergrundfarbe des 40-Zeichen-Bildschirms weiterver-

wendet werden. Dies sind aber so ziemlich die einzigen VIC-Register, die unmittelbar iiber
POKE manipuliert werden konnen.

é\us Griinden der groBeren Ubersichtlichkeit sollte man jedoch den COLOR-Befehl verwen-
en:

GOLOR 4,Farbcode 1-16 statt: POKE 53280,Farhcode 0-15
COLOR 0,Farbcode 1-16 statt: POKE 53281, Farbcode 0-15

Die Farbcodes des COLOR-Befehls sind um 1 hgher als die entsprechenden Farbcodes bei
Einsatz des POKE-Befehls. »\COLOR 4,1« entspricht also »POKE 53280, 1«. )

Dies gilt auch fir den auf dem C128 nicht verwendbaren POKE-Befehl zum Andern der
Textfarbe, der unbedingt durch COLOR zu ersetzen ist und dann sowohl im 40- als auch im
80-Zeichen-Modus arbeitet;

COLOR 5,Farbcode 1-16 statt: POKE 646,Farhbcode 0-15

Anweisungen der Form »PRINTCHR$(x)« zum Andern derTextfarbe missen nicht angepaft
werden. Begswel: PRINT CI_-IR$(5@ stelltsowohl aufC64 alsauch aufC 128 (unabhéangig von 40-
oder 80-Zeichen-Modus) die weilte Textfarbe ein.

Die 80-Zeichen-Bildschirmfarben kdnnen durch »POKE 53280,...« hzw. »POKE 53281,...«
nicht beeinfluRt werden. Da beim 80-Zeichen-Bildschirm im Gegensatz zur 40-Zeichen-Dar-
stellung nicht zwischen Rahmen-und Hintergrundfarbe unterschieden werden kann, geniigt
ein einziger COLOR-Befehl:

COLOR 6,Farbcode 1-16

Die Farbcodes im 80-Zeichen-Modus sind die COLOR-iiblichen Codes. _
Soll ein Programm in beiden Modi %10 und 80 Zeichen pro Zeile) lauffahig sein, miissen die
Bildschirmfarben entsprechend fiir beides gesetzt werden. Beispiel:

COLOR0,1:COLOR 4,1:COLOR 6,1

schaltet beide Bildschirme auf schwarz.
»COLOR 5,..« %Andern der Textfarbe) ist aber Modus-unabhangig.
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 auf die Farbcodes zu achten; diese sind, wie beim Gegenstiick
COLOR, um 1hdher als die POKE-Codes.
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- PEEKs und POKEs fiir hochauflésende Grafik

Zur Programmierunﬁvon hochauflésender Grafik (ber PEEK und POKE, wie dies beim C64
ndtig ist, wenn man keine Basic-Erweiterung zur Verfligung hat, ist nur zu sa?en, daB PEEKS
und POKEs durch Basic-7.0-Befehle von gleicher Wirkung ersetzt werden sollen, da dies Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit und Ubersichtlichkeit erhght. Am besten ersetzt man PEEK-
POKE-Unterprogramme durch Basic-7.0-Anweisungen und entfernt dann die Unterroutinen.
Unverbesserlichen sei gesagt, dafderGRAPHIC-I-Modus desC128 den Farhspeicherfirdie
hochaufldsende Grafik nicht in den Bildschirmspeicher(1024-2023) legt, wie dies beim C64der
Fall ist, sondern daR die Farbinformationen im Bereich 7168-8191 liegen. Die Farbcodes filr
POKE haben sich nicht geandert, allerdings sind die entsprechenden Werte, die beim COLOR-
ggfer(\)l eingesetzt werden, jeweils um 1'hoher. Beispiel: schwarz bei PEEK/POKE: 0, bei
LOR: 1

Das gilt Ubrigens auch fiir den Farbspeicher des Textbildschirms (55296-56295, hexadezimal
$D800-SDBFF).

Allerdings ist das Einschalten nicht mehr mgglich, da der VIC an den entsprechenden Stellen
nicht mehr direkt iber PEEK und POKE beeinfluft werden kann. Deshalb muf man entweder
aufden GRAPHIC-Befehl ausweichen oder die indirekte VIC-Register-Manipulation, die bei
»PEEKS und POKES zum Zeichensatz« gleich beschrieben wird, verwenden.

- PEEKs und POKEsJur Sprites

Die Sprite-Register werden von Basic 7.0 so intensiv beeinfluft (jede 1/60 Sekunde erfolgt eine
Neubele?ung), daf ein Verandern ber POKE nicht mdglich ist. Dafiir kann man aber komfor-
table Befehle einsetzen. So miissen beispielsweise die Multicolorfarben statt tber

POKE 53248+37,Farbcode |:POKE 53248+38,Farbcode 2
iber folgenden Befehl eingestellt werden:
SPRCOLOR Farhcode 1, Farbcode 2

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

POKE 53248+0,200:POKE 53248+1,200
folgendes:
MOVSPR 1,200,200

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 Sf)rite-Daten im C128-Speicher abzulegen hat, wird in 3.5.1 beschrieben. Mit Hilfe dieser

guel en durfte es fiir Sie kein Problem menr sein. Befehle zur Sprite-Steuerung umzuschrei-
en.
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- PEEKSs und POKEs,fur einen veranderten Zeichensatz

Als bequeme und schnelle Méglichkeit, abwechslungsreiche Grafiken darzustellen, sind die

verdnderten Zeichensétze ein beliebtes Hilfsmittel. Eine Anpassung an den C128 ist, wie in

35.1 schon gesagtwurde, relativ problematisch, was auch damit zusammenhéngt, daf Basic 7.0
hierfiir keine Befehle kennt, die die PEEK- und POKE-Befehle ersetzen kinnten, wie dies etwa

bei den Sprites mgglich 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 namlich

das Problem, das die dafur so wichtige Adresse 53272 (VIC-Register 18) nicht mehr direkt

manipuliert werden kann.

Allerdings kann dafir im Textmodus die Adresse 2604 (z.B. zum Veréndern der Lage des Zei-
chensatzes), im Grafikmodus 2605 (z.B. zum Verandern der Lage der Bitmap) verwendet wer-
den; diese Adressen sind ein gleichwertiger Ersatz fiir 53272, da sie direkt Einfluf aufdas VIC-

IReﬁ;i_ster 24 (Adresse 53248+24=53272) nehmen, was tiber »POKE 53272,...« nicht mehr mg-
ich ist.

Wenn fiir bestimmte Zwecke wie das Verdndern der Lage des Zeichensatzes die Adresse 56576

(ein CIA-Register) mit PEEK und POKE geéndert wird, ist keine Hilfslosung erforderlich, da

Zugriffe auf die C1A-Register nicht angepaRt werden missen.

- Die zusatzlichen VIC-Register 47/48

Dader VIC gegen[]ber dem C64 zwei neue Register bekommen hat (Register 47 und 48), kann
ein POKEN in die Adressen 53295 oder 53296, was beim C64 keine Folgen hatte, unerwiinschte
Wirkung haben. Im Fall von 53295 (Register 47) ist dies zwar kaum madglich, aber durch unkon-
trolliertes Schreiben von Werten in 53296 kann ein Umschalten zwischen FAST- und SLOW-
Modus erfolgen.

PEEKS und POKE:s fiir Sound

Im Gegensatz zur Grafik, konnen sémtliche PEEK- und POKE-Befehle in den SID (Basis-
adresset): I?t4'2¥2’ hexadezimal $D400) weiterverwendet werden. Voraussetzung ist, dal Bank 15
eingestellt ist.

Beim Umschreiben von C64-Programmen lohnt ein Einsatz der Basic-7.0-Befehle deshalb
kaum, weil das Programm auch mit PEEK und POKE lauffahig ist. Fir einzelne Soundeffekte
kann aber der SOUND-Befehl geeignet sein, um das Programm zu verkiirzen und/oder iiber-
sichtlicher zu gestalten, wie in 3.4.4 gezeigt wird.

PEEKS und POKEs fiir Basic

Damit werden fast alle noch Gibriggebliebenen Adressen behandelt, die durch PEEK/POKE
angesprochen werden konnten.

Wir arbeiten uns dabei von niedrigen AdreBwerten zu hoheren vor, da dies ein spateres Nach-
schlagen erleichtert.

Besprochen werden nur solche gangigen POKES, die zu den typischen Tips und Tricks z&hlen
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und sinnvolle Wirkungen haben (Absturz-POKES oder andere, die die Funktionsweise beein-
tréchtigen, sind also belanglos).

- Adresse 19: Fragezeichen bei INPUT unterdriicken
Mit
POKE19,1:INPUTAS$

kann man in C64-Programmen das Fragezeichen, das bei INPUT sonst automatisch ausge-
geben wird, unterdriicken. Beim C128 st dies mPOKE2L,l:INPUT A$ maglich, allerdings
sollte man sowohl bei C64 als auch beim C128 aufden POKE verzichten und

OPEN 1,0:INPUT!I,A$:CLOSE 1
verwenden, was denselben Effekt hat.
- Adressen 43/44: Startadresse, fur Basic

Beim C 128 wird diese Funktion von 45/46 ausgelbt. Zu beachten ist, dal der Basic-Start des
C64 bei 2049 liegt; beim C128 ist er 7169, sobald aber die hochauflosende Grafik verwendet
vSV|rd, beginnt der Basic-Speicher in Bank 0 bei 16385.

fatt

POKE 43,....POKE 44,...
heift es beim C128 also

POKE 45,....POKE 46,...
Allerdings muR, wie gesagt, in der Regel auch der POKE-Wert gedndert werden.
- Adressen 45/46: Startadressefiir Variablen

Wihrend beim C64 die Adressen 45/46 aufgrund der Struktur des Basic-Speichers mit der
St%rtadresse der Variablen gleichzeitig das Programmende bestimmten, ist dies beim C128
anders:

Adressen 47/ 48: Startadresse fir Variablen in Bank 1(1024)
Adressen 4624/4625: Endadresse des Programms in Bank 0

Ein kiinstliches Heraufsetzen von 4624/4625, um das Nachladen eines Programms zu ermg-
lichen (Overlay-Technik), istbeim C 128 nicht notig, da die Variablen in Bank Lliegen und somit
das Programm in Bank 0 geschitzt ist - unabhngig von 4624/4625.

Sie konnen also innerhalb eines Programms ohne besondere Vorkehrung einen weiteren
Programmteil nachladen.

- Adresse 22: Zeiger fiir tempordren Stringstapel

Zugriffe aufdie Adresse 22 missen beim C 128 durch Operationen mit Adresse 24 ersetzt wer-
den. Dies gilt auch fiir den Befehl

POKE 22,35 (beim C128; POKE 24,35)
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Dieser bewirkt, daR beim Listen eines Basic-Programms die Ausgabe der Zeilennummern
unterdriickt wird. Beim Assembler TOP-ASS werden nach diesem POKE bei .E (nicht bei
LIST) die Zeilennummern durch ein Doppelkreuz (!) ersetzt.

- Adresse 157: Direkt- oder Programm-Modus simulieren

Diese Adresse ist gleichgeblieben. Sie dient bei der Ausgabe von Systemmeldungen als Infor-
mationsquelle, ob sich der Computer im Direktmodus oder im RUN-Modus befindet:

POKE 157,128 Direktmodus Vortduschen
POKE 157,0 Programm-Modus Vortduschen

Nach »POKE 157,128« werden alle Meldungen wie »SEARCHING« usw. ausgegeben und bei
bestimmten Befehlen éHEADER, SCRATCH, G064) erfolgt die Sicherheitsabfrage »ARE
YOU SURE?«, da sich der C 128 dadurch im Programm-Modus wahnt; »POKE 157 0« bewirkt
das genaue Gegenteil. Allerdings sollte man bel der Manipulation dieser Adresse iber Basic
vorsichtig sein, da ein Verfélschen dieses Wertes manchen Basic-Befehlen ernsthafte Schwie-
rigkeiten bereiten kann.

- Adressen 178/179: Anfangsadresse des Kassettenpuffers

Wie beim C64. Eine interessante Anwendung dieser Adressen wird bei »Adressen 828-1019:
Kassettenpuffer« beschrieben.

- Adressen 183-187: Informationen tiber das aktuelle File

Diese Adressen, die bei C64 und C 128 die gleiche Funktion haben, beinhalten folgende Infor-
mationen:

183 Lénge des aktuellen Filenamens

184:  logische Filenummer der aktuellen Datei

185: aktuelle Sekundéradresse

186:  aktuelle Geratenummer S

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 geloscht werden, d.h. alle vor diesem
Befehl gedriickten, aber noch nicht dber GET oder INPUT verarbeiteten Eingaben werden
»Vergessen,

Andere C64-Anwendung: »WAIT198,1« wartet auf einen Tastendruck.

Beim C128 wird diese Aufgabe von der Adresse 208 ibernommen. Allerdings sollte auf die
genannten POKE- und WAIT-Anwendungen verzichtet werden, indem man sich der Basic-
1.0-Befehle bedient:

DO:GET A$:LOOP WHILE A$<>""entspricht POKE 198 (0128:208),0
GETKEY A$ entspricht WAIT 198,1 :GET A$

Um den Tastaturpuffer sinnvoll anzuwenden, wie es in 3.7.5 besprochen wird, bendtigt man
aber diese Adresse 208.
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- Adresse 203: Code der gedriickten Taste

Mit PEEK(203) kann man beim C64 den Code der(?erade gedrickten Taste ermitteln (64=
keine Taste gedriickt). Dieser Code ist Gbrigens weder mit dem ASCII- noch mit dem Bild-
schirmcode Identisch, sondern stellt einen Tastatur-Zwischencode dar,

Beim C128 ist 212 die zustandige Adresse. Zusatzlich liefert PEEK(213) den entsprechenden
Code der letzten gedriickten Taste, wofiir beim C64 keine Adresse vorhanden ist.

- Adresse 204: Cursor an/aus (0= Cursor blinkt)

Beim C64 kann mit »POKE 204,0« der Cursor auf einfache Weise angeschaltet werden.
Dadurch kann erauch auRerhalb 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 C128 umzuschreiben, verwendet man nicht POKE, sondern SYS
(und BANK, wenn nicht Bank 15 eingestellt ist):

BANK15:SYS DEC("CD6F”) ~ Cursor einschalten
BANK15:SYS DEC("CD9F”) ~ Cursor ausschalten

Der Cursor blinkt immer an der Stelle, an der die nachste Bildschirmausgabe erfolgen wirde.
Befindet sich an dieser Position schon ein Zeichen, so blinkt dieses mit dem Cursor. Beispiel:

100 PRINT™*"BLINKT: *";CHR$(157);:REM 157 = CRSR LEFT
110 BANK 15:SYS DEC("CD6F”) :REM Cursor ein

ISO GETKEY A$:REM AufTastendruck warten

130 SYSDEC("CD9F"):REM Cursor aus

Die Emstellun? von BANK 15 ist beim zweiten SYS-Befehl (Zeile 130) nicht mehr nétig, da
dort die Einstellung von Zeile 110 immer noch Giltigkeit hat.

- Adressen 211/214: Cursorpositionierung

Da derC64 tber den Befehl »PRINT AT« (PRINT an beliebige Bildschirmposition) nicht ver-
fugt, IW|rd dieser oft (iber POKEs in die Adressen 211 und 214 mit anschliefendem PRINT
simuliert

Eilgn) C 128 ist dies nicht nétig, dort steht der Befehl CH AR zur Verfiigung (Befehlserklarung in

- Adressen 512-600: Eingabepuffer

Diese Adressen sind bei C64 und C 128 gleich, allerdings ist der C128- Emgabepuffergrofier er

reicht von 512 his Adresse 673, damit er die 160 Zeichen, die pro Eingabe erlaubt sind, aufneh-

men kann (der Puffer hatte sogar Platz fir mehr Zelchen)

Mit Hilfe dieses Eingabepuffers sind wir in der Lage, eine kleine Unterroutine zu programmie-

{(en, die dem INPUT-Befehl entspricht, aber alle Zeichen (also auch »:«,»,« und »;«) verarbeiten
ann:

58808 REM Unterprogramm mit "GOSUB 50000 aufrufen
50010 :
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50020 BANK 15:SYS DEC("4F93"):KEM Eingabe in Puffer holen
50030 AD=512

50040 XX$=""

50050 DO WHILE PEEK(AD)< >0

50060 :XX$=XX$+CHRS$(PEEK(AD))

50070 :AD=AD+1

50080 LOOP

50090 RETURN

In XX$ steht danach die Eingabe. Vor dieser wird, im Gegensatz zum normalen INPUT, kein
Fragezeichen ausgegeben.

AlsFehlermeldung tritt »7STRING TOO LONG«auf, wenn die Eingabe [angerals 160 Zeichen
ist.

Unser Unterprogramm [&Rt sich sogar noch in bezug auf Geschwindigkeit und Speicherver-
brauch erheblich optimieren:

50000 REM Unterprogramm mit "GOSUB 50000 aufrufen
50010 BANK15:SYSDEC("4F93"):AD=512:XX$="":DOWHILEPEEK(AD):
XX$=XX$+CHR$ (PEEK (AD)):AD=AD+1:LOOP:RETURN

Dieses Unterprogramm befindet sich nicht auf der Programmdiskette, da es sehr kurz ist und
somit bei jedem Programm neu eingetippt werden kann. Auch bei schon vorhandenen Pro-
grammen ist es sicher oft niitzlich, den Eingabekomfort mit Hilfe dieser Routine erheblich zu
steigern. Eine Eingaberoutine, die professionellen Anspriichen gerecht wird und noch wesent-
lich ausgefeilter ist als diese hier, wird in 3.6.4 entwickelt.

- Adressen 631-640: Tastaturpuffer

Der Tastaturpuffer liegt beim C128 im Bereich 842-851. Diese Adressen sind bei der Anpas-
sung von C64-TastaturFufferanwendungen einzusetzen (siehe auch »Adresse 198: Anzahl der
Zeichen im Tastaturpufferc).

Wie man den Tastaturpuffer des C128 sinnvoll nutzbar macht, wird in 3.7.5 gezeigt.

- Adresse 646: aktueller Farbcode»

fDi%se Adresse wurde schon unter a) besprochen. Siehe »PEEKs und POKES fiir Bildschirm-
arbenc,

- Adresse 649: GroRe des Tastaturpuffers
Da Adresse 649 die maximale GroRe des Tastaturpuffers (bis zu 10) enthélt, schaltet
POKE 649,0

die Tastatur des C64 ab.
Beim C128: POKE 2592,0

- Adresse 650: Tastaturwiederholung (Repeat)

Tastaturwiederholung heifit, daf man eine Taste gedriickt halten kann, anstatt Sie mehrfach
driicken zu missen.
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Da der C64 im Einschaltzustand Gber die Tastaturwiederh_olun% (Repeat) nicht verflgt (Aus-
nahmen: Leertaste, Cursortasten, <INST/DEL>), kann dies iber POKE eingestellt werden:

POKE 650,0  Repeat fiir <SPACE>, Cursortasten, <INST/DEL)
POKE 650,64 kein RePeat _
POKE 650,188 Repeat fiir alle Tasten (C128-Einsehaltzustand)

Beim C128 ist »Repeat fir alle Tasten« voreingestellt; folglich muf dies nicht erst mit POKE
bewirkt werden. Soll aber die Wiederholfunktion teilweise (POKE...,0) oder ganz (POKE...,64)
ab?eschaltet werden, so muf statt 650 beim C128 die Adresse 2594 eingesetzt werden. ES
gelten die gleichen Werte (0,64 und 128).

- Adresse 651: Z&hlerBr Wiederholungsgeschwindigkeit

Diese Adresse muB beim C128 durch »2595« ersetzt werden. Sie entscheidet dariiber, wie
schnell die Repeat-Funktion ablauft (siehe »Adresse 650: Tastaturwiederholung (Repeat)«.

- Adresse 652: Z&hler 3 r Wiederholungsverzogetvng

Auch diese Adresse steht in Verbindung mit der Tastaturwiederholung. Die Adresse 2596
(bernimmt deren Aufgabe beim C128.

- Adresse 653: FlagRr<SHIFT>, <CBM> und< CONTROL>

Diese Adresse wird beim C 128 durch 211 ersetzt und sagt aus, ob < SHIFT>,<CBM > <CON-
TROL> oder eine_Kombination aus diesen gedrickt wurde. Dabei gilt Tabelle 3.8 fir
PEEK(211) bzw. PEEK(653) beim C64.

Tabelle 3.8: Mgliche Kombinationen der C64-Speicherzelle 653

keine der drei Tasten <SHIFT>, <CBM> und <CONTROL>
<SHIFT>

<CBM>

<SH1FT>+<CBM>

<CONTROL>

<SH1FT>+<CONTROL>

<CBM>+<CONTROL>
<SHIFT>+<CBM>+<CONTROL>

OO UTREWRN O

Zusétzlich fragt der C128 noch <ALT> und <CAPS LOCK> mt dieser Adresse ab, was
PEEK(653) aufeinem C64 selbstverstandlich nicht kann (auch nicht im C64-Modus des C128),
wie Tabelle 3.9 zeigt:
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Tabelle 3.9: Mdgliche Zusatzkombinationen der C128-Adresse 211 (siehe auch Tabelle 3.8)

§ <ALT>

9 <ALT>+<SHIFT>

10 <ALT>+LCBM>

11 <ALT>+<SHIFT>+<CBM>

12 <ALT>+<CONTROL>

13 <ALT>+<SHIFT>+<CONTROL>

14 <ALT>+<CBM>+<CONTROL>

15 <ALT>+<SHIFT>+<CBM>+<CONTROL>

16 <CAPSLOCK>

17 <CAPS LOCK>+<SHIFT>

18 <CAPSLOCK>+<CBM>

19  <CAPS LOCK>+<SHIFT>+<CBM>

20 <CAPS LOCK>+<CONTROL>

21  <CAPS LOCK>+<SHIFT>+<CONTROL>

22 <CAPS LOCK>+<CBM>+<CONTROL>

23 CCAPS LOCK>+<SHIFT>+<CBM>+<CONTROL>
24 <CAPSLOCK>+<ALT>

25  CCAPS LOCK>+<ALT>+<SHIFT>

26 <CAPS LOCK>+<ALT>+<CBM>

21 <CAPS LOCK>+<ALT>+<SHIFT>+<CBM>

28 <CAPSLOCK>+<ALT>+<CONTROL>

29  <CAPSLOCK>+<ALT>+<SHIFT>+<CONTROL>
30  CCAPSLOCK>+<ALT>+<CBM>+<CONTROL>
31  <CAPS LOCK>+<ALT>+<SHIFT>+<CBM>+<CONTROL

Folﬂende Eingabe und ein wenig Fingerfertigkeit ermdglichen es Ihnen, diese Codewerte
nachzuvollziehen:

DO:PRINT PEEK(211) :LOOP

Wenn bestimmte Tasten ausgesondert werden sollen, sind folgende PEEK-Funktionen zu ver-
wenden (Tabelle 3.10):

Tabelle 3.10: Aussondenmgsmdglichkeit mit dem AND-Befehl

PEEK(211) AND | <SHIFT>
PEEK(211) AND 2 <CBM>
PEEK(211) AND 4 <CONTROL>
PEEK(211) AND 8 <ALT>
PEEK(211) AND 16 <CAPS LOCK>
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Diese Funktionen liefern den Wert 1, wenn die entsprechende Taste gedriickt ist, andernfalls 0.
Adressen 768-771: Programmschutz

Damit ein Programm nach seinem Beenden éUber_FehIe_rmeIdung, <RUN/STOP>+
<RESTORE> oder END) einen Reset ausldst und somit zumindest teilweise verlorengeht,
|48t man beim C64 folgende Befehle ausfiihren:

P768,226:POKE 769,252:POKE 770,226:POKE 771,252

Da der Reset-Einsprung des C128 mit 65341 ein anderer als 64738 (C64) ist, missen auch die
POKEs angepalt werden (die Adressen bleiben):

POKE 768, 61:POKE 769,255:POKE 770, 61:POKE 771,255

Eleganter istjedoch beim C128 der Einsatz der programmgesteuerten Fehlerbehandlung mit
den Befehlen TRAP und RESUME; eine Erkldrung dazu finden Sie in Kapitel 3.4.6.

- Adressen 780-783: Kommunikation zwischen Basic und Maschinensprache

Damitein Basic-Programm an eine Maschinenroutine Werte tibergeben kann, werden diese in
dendAdressen 780-783 gespeichert und konnen nach dem SYS-Befehl iiber PEEK ausgelesen
werden:

780 Akkumulator

781 X-Register

782 Y -Register

783 Prozessorstatus (Statusregister)

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-
maRen geeignet.

- Adressen 792/793: Noch einmal - Programmschutz
Der Befehl
POKE 792,193

schaltet beim C64 die Kombination <RUN/STOPX-<RESTORE>ab. Die<RUN/STOP>-
Taste fiir sich allein funktioniert aber weiterhin. Dies gilt auch fiir die C128-Entsprechung

POKE 792, 51 :POKE 793,255
- Adresse 808: Schon wieder - Programmschutz

Ein recht weitverbreiteter Trick fiir den C64 ist das Abschalten der<RUN/STOP>- und der
<RESTORE>-Taste mit

POKE 808,225
Diese ProgrammschutzmaRnahme erledigt beim C128 der Befehl
POKE 808, 98
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Der Nachteil, dal damit die interne Uhr fir Basic (TI,TI$) unbrauchbar wird, besteht auch
beimbC12%6DaB durch den jeweiligen POKE bei LIST nur »Zeichenmill« erscheint, ist aber
nur beim C64 so.

- Adressen 828-1019: Kassettenpuffer

Bei Kassetten(yaerationen wird dieser Speicherbereich beim C64 als Zwischenspeicher einge-
setzt; solan?e ie Datassette nicht verwendet wird, konnen dort Sprites oder Maschinenpro-
gramme aufbewanrt werden (bei C64-Programmen ein beliebtes Verfahreng. _
Beim C128 liegt der Kassettenﬁuffer im Bereich 2816-3071 (hexadezimal; $0b00-$0bff). Spri-
tes konnen dort allerdings nicht mehr ohne weiteres abgelegt werden; fiir diesen Zweck ist
der Speicherbereich 3584-4095 reserviert.

Maschinenprogramme, die im Kassettenpuffer stehen, sind dort unter den gleichen Bedingun-
gen wie beim C64 untergebracht. Um den Kassettenpuffer in den 40-Zeichen-Bildschirmspei-
cher zu legen (") und dadurch den Bereich 2816-3071 (urspriingliche Lage des Kassettenpuf-
fers) zu schitzen, sind folgende POKES nétig:

POKE 178,0:POKE 179,4

Diese POKE-Befehle gelten auch fiir den C64,

Nach Kassettenoperationen muf, wenn die genannten POKE-Befehle eingesetzt wurden, der
40-Zeichen-Bildschirm mit SCNCLR(O) geloscht werden, da dort sonst der Inhalt des Kasset-
tenpuffers steht, der am 40er-Bildschirm fir wildes Chaos sorgt.

- Adressen 2040-204 7: ZeigerR r Sprites

Auch beim C128 sind die Sprite-Zeiger im Bereich 2040-2047 untergebracht. Diese werden
vorbelegt, damit die Sprites 1-8 im fiir Basic vorgesehenen Sprite-Speicher 3584-4095 liegen.
Aufgrund der Voreinstellung von 2040-2047 durch den Basic-Interpreter bei der Initialisierung
mUsdsen die Sprite-Zeiger nicht gesetzt werden, solange die Sprites in Basic 7.0 programmiert
werden.

- Adressen 2048-40959: Basic-Benutzerspeicher
Der Basic-Benutzerspeicher ist beim C128 aufgeteilt (siehe 3.2):

Bank 0, Adressen 7182-65279: Speicherbereich fir Programm
Bank 1, Adressen 1024-65279: Speicherbereich fiir Variablen

Diese andere Speicherorganisation hat auch Auswirkungen aufdie FRE-Funktion, was in 3.2
erlautert wird.

3.5.5 Simon’s-Basic-Befehle umschreiben

Aufgrund der Beliebtheit und grofen Verbreitung der Erweiterung Simon’s Basic zum C64
wurden viele Simon’s-Basic-Programme verdffentlicht, z.B. in Computerzeitschriften, wobei
64’%r und auch Happy-Computer eine Reihe erstklassiger Programme als Listings abgedruckt
haben, die es sicher wert sind, umgeschrieben zu werden.



Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 - und noch weiter 137

Deshalb sollen in diesem Unterkapitel alle Simon’s-Basic-Befehle aufgefihrt werden, und
sofern ein Ersetzen durch Basie-7.0-Anweisungen mit vertretbarem Aufwand mdglich ist, wird
dies auch hier erklart.

Andere Basic-Erweiterungen zum C64 kdnnen leider nicht beriicksichtigt werden, da sich
damit ein ganzes Buch fiillen lieRe; ich habe das gédngigste Produkt dieser Art ausgewahlt und
hoffe, daR Sie mit dieser Wahl einverstanden sind.

Voraussetzung lir das Umschreiben ist ubrlgens daR Sie Giber Simon’s Basic oder zumindest
die dazugehorige Anleitung und Simon’s-Basic-Kenntnisse verfiigen, da hier unmaglich die
Befehlsheschreibung wiederholt werden kann.

Wichtiger Hinweis: Simon’s-Basic-Programme kdonnen zwar in den C128 geladen werden,
allerdings sind die Zusatzbefehle aufgrund der unterschiedlichen Codierungsverfahren von
Simon’s Basic und Basic 7.0 nicht tiber LIST erkennbar.

Deshalb sollte man ein Simon’s-Basic-Programm zundchst im C64-Modus mit Simon’s Basic
ausdrucken und dann das Umschreiben durchfihren. Mit Hilfe des Simon’s-Basic-Befehls
OPTION konnen dabei die Simon’s-Basic-Zusatzhefehle hervorgehoben werden.

Die Befehle von Simon’s Basic unterteilen wir in folgende elf Gruppen:

- Programmierhilfen
- Befehle zur strukturierten Programmierung und Fehlerbehandlung
- Befehle zur hochauflgsenden und Multicolor-Grafik
- Sprite-Befehle
- Sound-Befehle
- String-Befehle
- Funktionen zur Zahlenverarbeitung
- Befehle zur Bildschirmsteuerun?(
- Befehle zur Abfrage von Joystick, Drehregler und Lichtgriffel
- Sonstige Befehle
Befehle, die nicht im Simon’s-Basic-Handbuch stehen
Nun kommen wir zur Behandlung des Umschreibens.

- Programmierhilfen

AUTO - automatische Zeilennumerierung

Bei Simon’s Basic wird zusétzlich zur Schrittweite noch die Startzeile angegeben (»AUTO
100,10«); beim C 128 wird die Startzeile nicht ibermittelt, da die automatische Zeilennumerie-
rung erst nach Eingabe einer Zeile einsetzt (»AUTO 10k).

COLD - Kaltstart

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

BAUK15:5Y 565341
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DELAY - Verzdgerung bei LIST einstellen
Dies ist in Basic 7.0 nicht mdglich.

DISAPA - MaRnahme zum Programmschutz

In Simon’s Basic kann dieser Befehl einen einfachen Schutz gegen LIST ermdglichen. Basic 7.0
sieht hierfir keinen Befehl vor. Da aber der DISAPA-Schutz von Simon’s Basic auf leichte
Weise mit Hilfe eines Programms, wie es im »Commodore 64-Buch, Band 5: Ein Leitfaden
durch Simon’s Basic« von Markt & Technik vorgestellt wird, riickgédngig gemacht werden kann,
ist das Fehlen eines solchen Befehls kein schmerzlicher Verlust.

DISPLAY oder KEYO - Funktionstastenbelegung anzeigen
In Basic 7.0 schreibt man hierfiir
KEY

Die Ausgabe der Funktionstastenbelegung erfolgt auf verbluffend dhnliche Art und Weise:
Auch in Basic 7.0 wird vor giner Belegung der KE'Y-Befehl mitder richtigen Nummer und dem
Komma ausgegeben, damit die Belegung leicht gedndert werden kann.

DUMP - Variablenwerte anzeigen

Da es recht miihsam ist, immer nach einer Programmunterbrechung (tiber den Befehl STOP
oder die gleichnamige Taste) einen oder mehrere PRINT-Befehle einzugehen, um die benbtig-
ten Variablen anzuzeigen, stellt Simon’s Basic hierfiir den Befehl »DU MP« zur Verfiigung. Ein
entsprechender Befehl ist in Basic 7.0 nicht vorhanden. Tip: PRINT-Befehl mit allen auszuge-
benden Variablen aufeine Funktionstaste legen, wenn die Variablenausgahe héufig notig ist.
Beispiel:

PRINT AB,AC,D,I,H%,1%,J3%,KL%,A$B$,G$,INS,K(0),K(L),K(2),K(3)
auf Funktionstaste FI 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 I&stige Suche tber LIST diberflissig macht; die Zeilen, in denen der
gesuchte Text vorkommt, werden ausgegeben.

Im Standard-Basic des C128 ist ein &hnlicher Befehl nicht vorhanden. In 3.7.3 wird aber eine
entsprechende Routine vorgestellt, die den FIND-Befehl von Simon’s Basic ibertrifft;

- die gefundenen Zeilen werden gelistet

- die Suche innerhalb eines bestimmten Zeilenbereichs ist maglich.

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 anzeigenc).
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MERGE - Programme koppeln

Wie FIND, istauch dieser Befehl beim C128 nicht standardmaRig vorhanden, aber in3.7.4 wird
eine Hilfslosung vorgestellt, die in der Wirkung dem MERGE-Kommando von Simon’s Basic
haargenau entspricht.

OLD - Programm nach NEW oder RESET retten

Dieser Befehl ist, wie FIND und MERGE, in Basic 7.0 nicht implementiert. Auch fiir diese
wichtige Funktion wird eine Ersatzlésung vorgestellt (3.7.2).

OPTION - SimonVBasic-Befehle beim Listen hervorheben

Digser Befehl wiirde in Basic 7.0 keinen Sinn ergeben und ist dementsprechend auch nicht ein-
gebaut,

Solljedoch ein Simon’s-Basic-Programm umgeschrieben werden (beispielsweise auf das Basic
1.0 des C128), ist dieser Befehl recht nitzlich, da Sie beim Listen mit Simon’s Basic sofortermit-
teln konnen, welche Befehle umgeschrieben werden missen.

PAGE - Scrolling bei LIST verhindern/Bildschirmbereich einstellen

Das Scrolling wird mit ESC-M unterdriickt und durch ESC-L wieder zugelassen; einen Bild-
sch(ljrm)berelch kann man mit WINDOW einstellen (oder ESC-B und ESC-T im Eingabe-
modus).

RENUMBER - Zeilennummern umnumerieren

Dieser Befehl tragt auch auf dem C128 die Bezeichnung »RENUMBER« und kann die von

Elr_non’s Basic gewohnte Syntax verarbeiten, allerdings bietet Basic 7.0 noch weitere Mdglich-
eiten:

- GOTO, GOSUB usw. werden auch umnumeriert

- Programm kann auch teilweise umnumeriert werden

SECURE - Erganzung zu DISAPA
Dieser Befehl bewirkt nur das eigentliche Schiitzen der durch DISAPA gekennzeichneten
Befehle und ist, wie DISAPA, autdem C128 nicht implementiert.

TRACE/RETRACE - Programmablaufverfolgung

Aufdem C128 wird die Programmablaufverfolgung durch TRON eingeschaltet (entspricht
»TRACE x« mitx <> 0) und mit TROFF ausgestellt (entspricht »TRACE 0«). Da die jeweilige
Zeilennummer mitten im Text und nicht in einem Bildschirmfenster dargestellt wird, gibt es
kein RETRACE-Aquivalent in Basic 7.0.
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- Befehle zur strukturierten Programmierung und Fehlerbehandlung

ELSE - Erweiterung fiir den IF-Befehl

Dieser Befehl entspricht dem gleichnamigen Basic-7.0-Kommando; wahrend aber ELSE in
Simon’s Basic vom vorhergehenden Befehl nicht durch einen Doppelpunkt abgegrenzt werden
muB, 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 Verngung_?esteIIt, 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) Losung ermgglicht: BEGIN...BEND

REPEAT...UNTIL - Schleifenkonstruktion

(FjiEPEAT wird in Basic 7.0 durch DO ersetzt, statt UNTIL muB LOOP UNTIL geschrieben wer-
en.

Simon’s Basic: REPEAT:A-A+1 jUNTIL A=10
Basic 7.0: D0O:A=A+1{LOOPUNTIL A=10

LOOP..EXIT IF...END LOOP - weitere Schleifenkonstruktion

LOOP muR durch DO, »EXIT IF ...« durch »IF..THEN EXIT« und schlieflich END LOOP
durch LOOP ersetzt werden:

Simon’s Basic: 100 LOOP
110 :A=A+1
ISO EXITIF A=10
130 END LOOP

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

Zusatzlich ware in Basic 7.0 auch die Verwendung von WHILE oder UNTIL bei DO oder
LOOP mdglich.

PROC, END PROC, CALL und EXEC - Prozeduren mit Struktur

Diese Befehle konnen auf zweierlei Arten in Basic 7.0 ersetzt werden. Entweder setzt man
Zeilennummern statt Marken ein und handhabt die ehemaligen Prozeduren als Unterpro-
gramme und arbeitet zeilenorientiert, oder man verwendet die in 3.4.2 vorgestellte Routine
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»LABEL 128« Bei der zweiten Losung muR der PROC-Befehl durch REM (die Bezeichnung
der Prozedur muR als Label erhalten bleiben und unmittelbar auf REM folgen[f, END PROC
durch RETURN, CALL durch GOTO und EXEC durch GOSUB ersetzt werden.

Simon’s Basic: 100 EXEC DRUCKROUTINE
110..

ISO CALL DRUCKROUTINE

10000 PROC DRUCKROUTINE
10010 PRINT...

10500 END PROC

Basic 7.0 mit
»LABEL 128«:100 GOSUB "DRUCKROUTINE”

110 ..

ISO GOTO "DRUCKROUTINE”

10000 REMDRUCKROUTINE
10010 PRINT...

10500 RETURN

LOCAL/GLOBAL - lokale und globale Variablen

Diese Méglichkeit bietet Basic 7.0 nicht. Man muB hierfir Hilfsvariablen verwenden, die die
globalen Werte von Variablen retten.

ON ERROR - Fehlerbehandlungsroutine einschalten
In Basic 7.0 lautet ein &hnlicher Befehl »TRAP«,

ERRN und ERRLN - Fehlernummer und Fehlerzeile

»ERRN« wird in Basic 7.0 durch ER,
»ERRLN« durch »EL« umschrieben. Die Bedeutung &ndert sich aber nicht.

OUT - Standardfehlermeldung ausgeben

Das Abstellen der programmierten Fehlerbehandlung geschieht in Basic 7.0 ebenfalls dber
deg TRAP-Befehl: Zum Abschalten der Fehlerbehandlung wird keine Zeilennummer ange-
geben.

- Befehle zur hochauflésenden und Multicolor-Grafik

HIRES, MULTI, COLOUR und CSET - Grafikmodus wéhlen/Farben setzen
In Basic 7.0 werden hierfiir GRAPHIC und COLOR verwendet.
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LOW COL und HI COL - Zusatzfarben fur Multicolor
Ahnliches kann iber COLOR in Basic 7.0 hewirkt werden.

PLOT - Punkt setzen/loschen

Statt »PLOT x,y,Farbquelle« schreibt man in Basic 7.0:
DRAW Farbquelle x,y

Beispiel: "DRAW 1,100,150" statt "PLOT 100,150,1”

Man muf beachten, daf die Angabe der Farbquelle beim C128 andere Werte erfordert als in
Simon’s Basic; 0 und 1(ldschen und setzen) stimmen Gberein, aber das Invertieren ist in Basic
7.0 nichtmgglich. Im Multicolor-Modus stimmen sogar noch 2 (Multicolorfarbe 1)und 3 (Mul-
ticolorfarbe 2) berein.

LINE - Linie ziehen
Statt »LINE xI,yl,x2,y2,Farbquelle« schreibt man in Basic 7.0;
DRAW Farbquelle xl,yl TOx2,y2
Beispiel: "DRAW 1,10,20 TO 150,100” statt "LINE 10,20,150,100,1”
Fir die Farbquelle gilt das bei PLOT Gesagte.

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

CIRCLE - Kreis oder Ellipse zeichnen

InBasic 7.0 wird dafir der gleichnamige Befehl verwendet, der aber eine andere Syntax hat und
auBerdem Polygone (Vielecke) zeichnen kann, was CIRCLE in Simon’s Basic nicht erméglicht,

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

ANGL - Radien zeichnen

Dieser Befenl ist in Basic 7.0 zwar eigentlich nicht vorhanden, aber die Mdglichkeit, bei DRAW
Winkel und Abstand anzugeben, erméglicht eine Hilfskonstruktion:

DRAW 1,100,100 TO 50;70

zeichnet vom Punkt 100,100 im Winkel von 50 Grad (nach der KompaRrose, siehe 3.4.3) einen
Radius von 70 Punkten Lénge.

Aufdiese Weise kann die Simon’s-Basic-Anweisung ANGL in den allermeisten Fallen aufden
C128 (ibertragen werden.
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BLOCK - ausgefiilltes Rechteck zeichnen

In Basic 7.0 fallt dies unter den BOX-Befehl; hangt man an die Koordinatenangabe » 1«an, wird
das von BOX gezeichnete Rechteck automatisch ausgefillt.

PAINT - Flache ausfillen

In Basic 7.0 heift 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 vielfdltigen Mdglichkeiten des
C 128-DRAW-Befehls als Ersatz geeignet (siehe 3.4.3), da dieser relative Koordinatenangaben
zulaRt, welche Ahnliches bewirken kénnen.

CHAR und TEXT - Text in die hochauflosende Grafik schreiben

Dies wird in Basic 7.0 durch den gleichlautenden Befehl »CHAR« (andere Syntax heachten!)
erledigt, der allerdings den Befehlen TEXT und CHAR von Simon’s Basic nachsteht:

- beim C128 keine Auswahl der Zeichengrofe mdglich _
- Position nur nach Zeilen und Spalten wahlbar, aber nicht als Koordinatenangabe fiir Grafik
TEST - Punkt testen (Farbquelle ermitteln)

In Basic 7.0 muR hierfir die RDOT-Funktion verwendet werden, wobei LOCATE zur Angabe
der Koordinaten vorausgehen sollte.

- Sprite-Befehle

DESIGN - Spritemuster definieren

Dieser Befenl, dem eine Reihe von Zeilen, die mit »§« beginnen, folgen muf, fehlt in Basic 7.0
leider; dafiir ist mit »SPRDEF« ein Sprite-Editor erreichbar.

CMOB - Farben fir 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

Hierflr dient beim C128 ein einziger Befehl: MOVSPR.
Achtung: MOVSPR schaltet ein Sprite nicht an; dies muf Gber »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 ber die
BUMP-Funktion der Kollisionstyp ermittelt.

- Sound-Befehle

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

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

WAVE - Wellenform definieren
In Basic 7.0 geschieht dies tber »ENVELOPE«

ENVELOPE - Hiillkurve 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 Hauptstring werden in anderer Reihenfolge angegeben.

USE - Formatierte Zahlenausgabe

Dazu verwendet man in Basic 7.0 die Anweisung PRINT USING.

CENTRE - String in Zeilenmitte ausgeben

In Basic 7.0 kann man dies tber PRINT USING bewirken, wofiir das Formatsteuerzeichen »=«
vorgesehen ist.

Man muf auch ein Formatfeld von 40 oder 80 Zeichen Lange definieren, daPRINT USING nur
innerhalb eines Formatfeldes zentriert. Die zentrierte Ausgabe istaberauch mit TAB méglich:

PRINT TAB(40-LEN(AS$)/2);A$ im 40-Zeichen-Modus
PRINT TAB(80-LEN(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 mdglich. Beispiel:

Simon’s Basic: A$=DUP("***" 10)
Basic 70:  A$="":FOR1=1TO 10:A$=A§+"***"NEXT

- Funktionen zur Zahlenverarbeitung

EXOR - Exklusiv-Oder (Entweder-Oder) fir Bitverknipfungen
In Basic 7.0 heiRt diese Funktion »XORk.

MOD, DIV und FRAC - mathematische Funktionen

MOD bildet die im mathematischen Gebrauch definierte Modulo-Funktion (Rest bei Divi-
sion), DIV ist eine Division ohne Rest und FRAC zieht Nachkommastellen einer Dezimalzahl
heraus. In Basic 7.0 muR man dies mit DEF FN definieren:

Dabei wird der jeweiligen Funktion die Zahl als Argument dbergeben, in der Variablen T muf
der Teiler (Divisor) stehen:

DEFFN MOD}Z) =INT}S{(Z/T-INT(Z/T))*T)+.5)
DEF FNDIV( 2 =INT
DEFFN FRAC (2)=ZIT-INT(ZIT)

%und $ - Binr- und Hexadezimalsystem

Das Bindrsystem wird von Basic 7.0 zwar nicht beherrscht, aber das Hexadezimalsystem kann
mit DEC ins Dezimalformat gewandelt werden. Beispiel:

Simon’s Basic: $D400
Basic 7.0: DEC("D400")

Bindrzahlen kann man auf folgende Weise umrechnen:

1) <F8> driicken oder MONITOR« eingeben

2) Binarzahl wie in Simon’s Basic angebem (z.B. %1001100) und <RETURN> driicken

3) Das Ergebnis erscheint in vier Zahlensystemen; vor der Dezimalzahl steht »+«

4) <X><RETURN> eingeben, um ins Basic zu gelangen

53”0 kann der %-Befehl ersetzt werden, wenn schon keine Entsprechung in Basic 7.0 vorhan-
en 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 fillen

Dazu kann der WINDOW-Befehl verwendet werden, der das definierte Window automatisch
mit der aktuellen Zeichenfarbe, die iber »COLOR 5,Farbcode« geandert wird, auffillt,
Mit PRINTCHR$(19)CHR$(19) kann man das Window auflésen.

UPB und DOWNB - einfacher Ersatz mit ESC-Sequenzen

ESC-V bewirkt Scrolling nach oben (UPB)
ESC-W bewirkt Scrolling nach unten (DOWNB)

PRINT CHR$(27)"v"  Statt:  UPB
PRINT CHR$(27)"W”  statt: ~ DOWNB
SCRSV und SCRLD - Bildschirm speichern bzw. laden
Dies gent beim C128 nur mit dem 40-Zeichen-Bildschirm:
BSAVE "SCREEN”,ONBO,P1024 TOP2023 speichern
BLOAD "SCREEN”,ON BO laden
COPY und HRDCPY - Ausgabe des Bildschirms auf den Drucker
In 3.8 werden wir Hardcopy-Routinen fiir den C128 entwickeln (in Basic und Maschinen-
sprache), die diese Befehle ersetzen kénnen.
Basic 7.0 kennt zu diesem Zweck keine Kommandos.
- Befehle zur Abfrage von Joystick, Drehregler und Lichtgriffel

Das Umschreiben dieser Befehle auf den C128 ist unproblematisch:

JOY(n fragt Joystick in Port »n« ab
POT(n f_ra?t Drehregler »n« (1-4)ab
PEN(.. liefert Informationen tber den Lichtgriffel

Diese Befehle sind aufdem C128 teilweise machtiger als ihre Simon’s-Basic-Aquivalente und
haben eine andere Syntax (inshesondere der PEN-Befehl).

- Sonstige Befehle

AT und PRINT AT - Cursorpositionierung

In Basic 7.0 wird mit dem CHAR-Befehl die Textausgabe an beliebige Cursorpositionen mdg-
lich, was in Simon’s Basic durch PRINT AT bewirkt wird.

Die Aufnahme von Cursorpositionierungen in einen Strin ,z.B.A$:AT$10,20), istim Gegen-
satz zu Simon’s Basic nicht maglich; dafur konnen aber dem CHAR-Befehl die Cursorslpalte
und -zeile in Form von Variablen ibermittelt werden, was aufdie gleiche Wirkung hinauslauft.
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DESIGN und MEM - Zeichensatz umdefinieren
In Basic 7.0 fehlen solche Befehle vollig.

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

DIR - Directory anzeigen

Dies wird durch DIRECTORY oder den gleichbedeutenden Befehl CATALOG auch aufdem
C128 erreicht. Wahrend DIR aber immer die Angabe des Filenamens (»$«) erfordert, kann
DIRECTORY/CATALOG auch ohne Parameter stehen.

DIRECTORY entspricht: ~ DIR"$”
DIRECTORY "*=PRG”  entspricht:  DIR"$:*=PRG”

DISK - Diskbefehl senden

IDie wichtigsten Diskettenkommandos liegen beim Cl 28 aufentsprechenden Basic-7.0-Befeh-
en.

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 miissen, wie in Basic 2.0 auch, Gber
OPEN 1,8,15,"Kommando als String”:CLOSE 1
g_eSﬁndet werden. Eine direkte Entsprechung des Simon’s-Basic-Befehls DISK gibt es also
nicht,
FETCH - Kontrollierte Eingaben

AuBer INPUT bietet Basic 7.0 keine Mdglichkeit, Eing_aben 2U holen. In 3.6.4 werden wir
jedoch eine professionelle Eingaberoutine schreiben, die den FETCH-Befehl von Simon’s
Basic um Lé&ngen schldgt, aber auch als Ersatz fir FETCH verwendbar ist.

INKEY - Funktionstastenabfrage

Da der C 128 die Funktionstasten belegt, ist eine Abfrage nur maglich, wenn derC64-Zustand
hergestellt wird (siehe 3.5.3).
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LIN - aktuelle Cursorzeile ermitteln
Dies ist beim C128 nur mit PEEK maglich:

PEEKEZBS; ergibt die Cursorzeile
PEEK(236) ergibt die Cursorspalte

PAUSE - Pausenfunktion

In Basic 7.0 kann SLEEP verwendet werden. Soll zusatzlich eine Meldung gedruckt werden,
muB ein eigenstandiger PRINT- oder CHAR-Befehl stehen (PAUSE in Simon’s Basic druckt
aufWunsch auch eine Meldung 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 kdnnen tiber COLOR gesetzt werden; der »Extended Color Mode« ist
eine Grafikbesonderheit, die von Basic 7.0 nicht unterstiitzt wird.

COLOUR - Rahmen- und Hintergrundfarbe setzen
In Basic 7.0 fallt dies unter COLOR. Beispiel:

Simon’s Basic: COLOUR 0,1
Basic 7.0: COLOR 4,1:COLORO0,2

Die Codes sind bei COLOR (Basic 7.0) um 1hdher als bei COLOUR (Simon’s Basic).

DISABLE, RESUME und ON KEY - Tastaturabfrage
Befehle dieser Art gehdren 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 53248+32,0
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NRM - Gegenstiick zu MEM und BCKGNDS

Da fiir MEM und BCKGNDS in Basic 7.0 keine Aquivalente vorhanden sind, trifft dies folglich
auch aufNRM 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 54278+24.0

3.6 Anwendungen zum Basic 7.0

Dieses Unterkapitel behandelt einige Anwendungen des Basic 7.0, deren Kenntnis Vorausset-
zung ist. Es werden dann

- Unterroutinen zur Weiterverwendung beschrieben
- Beispielprogramme zu Basic-7.0-Befehlen vorgestellt
- Programmiertechniken erklért

Die Unterroutinen diirfen Sie gerne in ei?enen Programmen weiterverwenden und diese nach
Beliehen verbreiten, solange Sie am Antang jeder verwendeten Unterroutine einen Hinweis
auf deren Herkunft in einer REM-Zeile anbringen (Titel, Autor, Verlag und Bestellnummer
dieses Buches sowie die Seitenzahl).

Dies ist fairer Programmierstil und insofern kein Hindernis.

Hier ein kleiner Uberblick (iber dieses Unterkapitel:

36.1  Routine fir Balkengrafiken
Professionelle Geschaftsgrafiken fir 80-Zeichen-Bildschirm mit bis zu 80 Balken und
groRer Flexibilitat
3.6.2 Roulette mit hochauflosender Grafik und Sprites
Eines der beliebten Gesellschaftsspiele, programmiert mit Basic-7.0-Befehlen fiir
hochauflosende Grafik, Sprites und Joystickabfrage und strukturierte Programmierung
3.6.3 Gerdt verfiighar? - Priifroutine aufrufen
Entwicklun? eigener Prifroutinen fiir den Zustand externer Geréte (Drucker/Floppy)
3.64 Professionelle Eingaberoutine ,
Em?aberoutme mit vielen Méglichkeiten (u.a. Abfangen von Fehleingaben) und Aus-
bautahigkeit bis zur Ein?abemaske
365 Komfortable Menis eintach programmiert
3.6.6 Farbeinstellung {iber Menii
Ldsen Sie das Farbwahl-Problem ein fiir allemal
3.6.7 Windows - Fenster zum Bedienungskomfort
Programmierung von »echten« Windows mit dem C128
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3.6.1 Routine fiir Balkengrafiken auf 80-Zeichen-Bildschirm

Eine Anwendung des Computers ist der geschéftliche Bereich, fiir den der C128 durch seine 80-
Zeichen-Fahigkeit und die fir den CP/M-Modus erhéltliche Software pradestiniert ist.

Fir demoskopische Programme, Wirtschaftsbilanzen und &hnliches aus dem statistischen
Bereich werden zur Veranschaulichung von Zahlenwerten Balkengrafiken verwendet, die die
trockenen Zahlen in Gbersichtliche Grafiken umwandeln. Fiir jeden Zahlenwert steht ein
Balken, der in seiner Hohe proportional zum numerischen Wert, den er représentiert, ist.

In der Regel programmiert man solche Balkengrafiken unter Einsatz der hochaufldsenden
Grafik, aber diese Routine zeigt, daR es auch anders geht (laden Sie dieses Programm von Dis-
kette, schalten Sie [hren 80-Zeichen-Monitor ein und starten Sie das Programm):
Beschreibung: Balkengrafiken aufdem 80-Zeichen-Bildschirm

Filename: »balkengrafik«

100 rem

110 REM * *

1S0 REM * BALKENDIAGRAMM *

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) /7 1VO / A-V
270 REM WEO = UERTE, DIE DARGESTELLTWERDEN
280 :

230 DATA 164,175,185 ,162,184,183,1631REM ASCII1-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 ASCI1-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=1TOB: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 1=0:LW(1)=146

410 IFWE(H)/(10t1)>DTHENI=1+.3 :IFG<ITHEN G=1:REM +.3 = AUFLOESUNG <I>
420 1FUE (H)/(10t1)>0THEN410

430 NEXTH

440 ;

450 FORH=1TOB:WE(H)=(WE(H)/(10tG)):J=INT(WE(H)):REM TEILER
460 FORK=0TO06: 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=0T023

490 IFINTCWE(H))=MTHENWECH>=23-M!GOT0510 :REM REZIPROKER WERT DER ZAHLEN
500 f-EXTM

510 NEXTH

520 :

530 SCNCLR :REM NUMERIERUNG DER Y-ACHSE

540 CHAR,2,22-DjPRINTTABiS>CHR$(5);*> INOEXMULTIPLIKATOR ="INT<<10tG)*2+.5)/2;'<

mCHR*(30) :REM IMJEXMULTI PL IKATOR ANZEIGEN

550 FORH=DTO1STEP-1!I1FH<10THENPRINTTAB(S-4);CHR*<5>;HCHRSC30); T* :ELSEPRINTTABIiS
-4);CHR*(157>;CHR$(5) ;H;CHR$<30>;T*

560 NEXTH

570 :

580 CHAR,S-1,23

590 FORH=1TO (B*E>+(C-E>+2: PR INTCHR*<30 >; ;NEXTH:PR INT :REM NUMERIERUNG DER X
-ACHSE

600 PRINTTAB(S+1):FORT=1TO(B*E )+SI IFE>1THEN FORU=1T010: V=2: IFU=10THENU=0

610 1FE<2THEN650

620 DO WHILEV<EANDT>1iPRINT" m;ijV=V+1jLOOPiT=T+EIPRINTCHR$<5);CHR*(157);U; i IFT>B
*E THEN680

630 NEXTU,T iREM EINTEILUNG BElI BALKENABSTAND <1

640 j

650 ~OjFORH=ITOE*B:1=1+1jPRINTCHR*(5);;MID*(""1234567830“,1,1);ilIFI=10THENI=0

660 NEXTH

670 :

680 N=0 jO=0 jRESTORE310:FORH= 1TO <B*E ) STEPE :READR j0=0+1 j IFO=ATHEI ;JO=0 jRESTORE 310 j
REM BALKENFARBE LESEN

630 N=N+1

700 j

710 FORP =22TOWE(N)STEP-1

720 CHAR,H+S,P

730 1FWE (N) >22THEN740:ELSEPRINTCHR$(R);CHR i (18); iFORF=1TOCiPRINTCHR*<32);i NEXTF

iREM GRUNDBALKEN DARSTELLEN

740 r-EXTP! IFWE(N>=23THENQ=P+1{ELSEQ=P

750 :

760 CHAR,H+S,Q!PRINTCHR#(R) ;CHR*<IV<N>>; jFORF=1TOC:PRINTCHR*<LW<N));jt«XTF,H : R
EM GRAFIKZEICHEN AUFSETZEN

770 GETKEY WUSCNCLR jFORH=1TOB:LW(H)=0jWE(H>=0j1V<H)=0:NEXTH jREM VARIABLE LOESC
HEN

780 REM "RETURN"™ BEI VERWENDUNG ALS UNTERROUTINE ANFUEGEN

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

Vorziige der Routine

- automatische Wertanpassung

- variable Hohe und Breite der Grafik

- variable Positionierung der Grafik

- variable Balkenfarbe

- frei definierbarer Balkenabstand

- hohe Verarbeitungsgeschwindigkeit

- geringer Speicherplatzbedarf (ca. 3K), gemessen an der Leistung
- Anzeige des Indexmultiplikators

Die Rechengeschwindigkeit rihrt daher, daB anstatt der etwas schwerfalligen hochauflosen-
den oder Multicolor-Grafik die Commodore-Grafikzeichen ausgiebig eingesetzt werden.
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Anwendung der Routine

Wenn diese Routine zu einem Unterprogramm umfunktioniert werden soll, istnur in Zeile 780
der RETURN-Befehl anstelle des REM einzusetzen. Ein Umnumerieren durch RENUMBER
bereitet keine Schwierigkeiten und ist wahrschweinlich sinnvoll, um das Programm in einen
hoheren Zeilenbereich (ab 50000) zu legen.

Die Berechnung zufalliger Werte zum Zweck der Demonstration, die in Zeile 360 steht, sollte
entfernt werden.

Bei der Parameteriibergabe haben Sie folgende zwei Alternativen:

L Parameter in Unterroutine einbauen

Bei nur einmaligem Aufrufder Routine kann man die Parameter, die noch besprochen werden,
in den Zeilen 190-250 anstelle der dort stehenden Variabiendefinitionswerte einsetzen. Auf
jeden Fall missen vor Aufrufder Routine im Feld WE() die darzustellenden Werte enthalten
sein, wobei der Index 0, also das Element WE(0), nicht verwendbar ist, da das Programm erst
mit Index 1,alsodem Element WE(L), bei der Auswertung beginnt. Die Anzahl der Werte geht
aus der Anzahl der Balken (Variable B, Zeile 200) hervor.,

Die Dimensionierung des Feldes WE() in Zeile 340 muf entfernt werden (aber vorher im
Hauptprogramm erfolgt sein):

340 DIM LW(B),IV(B)
2. Parameter aus Hauptprogramm (ibergeben

Falls die Unterroutine mehrfach mit verschiedenen Parametern aufgerufen werden soll, iber-
mittelt am besten das Hauptprogramm in bestimmten Variablen die bendtigten Werte. Dazu
sind einige Zeilen zu entfernen, da sonst die (fir Demonstrationszwecke vorgesehene) Be-
legung der Variablen erfolgt. Hier die DELETE-Anweisungen:

DBLETE 190-240
DELETE 360

In Zeile 340 muf die Dimensionierung des Feldes WE() aufgehoben werden, die vorher im
Hauptprogramm zu erfolgen hat:

340 DIM LW(B),IV(B)

Bedeutung der Parameter

Unabhéngig davon, ob Sie sich fir die L oder 2. Alternative entschieden haben, die Bedeutung
der Parameter ist immer gleich:

- Array WE(): numerische Werte zur Darstellung

Die Zahlen, die als Balken dargestellt werden sollen, stehen im Array WE(). Der Index 0 wird
nicht verwendet, der erste Wert steht also in WE(L).

Nach dem Zeichnen der Grafik ist dieses Array geldscht (mit 0 bele t?; diese Werte miissen also
vorijem Aufrufder Routine in ein anderes Array gerettet werden, falls eine Weiterverwendung
geplant ist.



Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 - und noch weiter 153

- Variable A: Farbwiederholzyklus

Daraus gent 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: Anzahl der Balken

In Bwird die Anzahl der bendtigten Balken abgelegt. Diese Zahl ist abhangig von der Position
der Grafik: Je weiter rechts sie steht, desto geringer ist die Zahl der moglichen Balken (maximal
10).

Aus B geht auch hervor, wie groB das Feld WE() bzw. der daraus erwiinschte Teilausschnitt zur
Bildschirmdarstellung ist. Deshalb ist B gleichzeitig die Anzahl der Werte (1 Balken reprasen-
tiert genau 1 Wert),

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

- Variable D: Balkenhdhe

Die Hohe der Balken liegt im Bereich 1-22 und ist nicht von anderen Werten wie der Anzahl der
Balken oder der Bildschirm-Ausgabeposition abhéngig.

- Variable E: Rasterabstand

Dieser Wert gibt die Zahl der freien Punkte (Leerzeichen) zwischen den Balken an, ist von der
Anzahl der Balken und der BiIdschirm-AusgabeFosition abhéngig und liegt im Bereich 3-74.
Die Werte Lund 2 sollten nur in Ausnahmefallen verwendet werden, 0 ergibt ein lustiges
Famfenslr()iel (allerdings ansonsten kein brauchbares Resultat) und negative Zahlen fiihren zu
Fehlfunktionen.

- Variable S: Anfangsposition der Grafik vom linken Bildschirmrand

Die Angabe ist eine Spaltenzahl (mindestens 4), deren Wertebereich von Anzahl der Balken,
Balkenbreite und Rasterabstand abhéngt.

- Zulassigkeit der Parameter
Es ist zu beachten, daf
Balkenanzahl * Balkenbreite + Rasterabstand + Abstand links

den Wert 75 nicht Gberschreiten darf! Damit dies vom Programm gepriift wird, ist folgende
Zeile zu ergénzen:

280 IFB*C+E+S5>75 THEN PRINT"UNZULAESSIGE PARAMETER!":STOP
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Die Wirkung bestimmter Parameter kann aber auch mit dem Programm »c/balken-democ
Uberprift werden, das aus Geschwindigkeitsgrinden compiliert (von Basic in Maschinen-
sprache mit Hilfe eines sogenannten »Compiler«-Programms bersetzt) ist und infolgedessen
nicht gelistet werden kann.

Dieses Programm bietet zunachst die Wahl zwischen eigener Eingabe der Werte WE() oder
zufélliger Ermittlung durch den Computer (KRETURN>). Dann kdnnen Sie nacheinander die
Parameter eingeben, wobei der maximale Wert immerangezeigt wird. Dabei wird die genannte
Formel zur Berechnung zuldssiger Parameter eingesetzt, um Ihnen jeweils den erlaubten Wert
anzuzeigen.

Beschreibung der Routine

Zur Anwendung des Balkengrafik-Unterprogramms ist das Durchlesen der nun folgenden
Dokumentation nicht erforderlich, zum Versténdnis allerdings schon.

- Zeilen 190-240: Parameterdefinitionen

Diese Parameterdefinitionen sind bei eigenen Parametern zu entfernen oder zumindest durch
andere Variablenzuweisungswerte zu ersetzen.

- Zeile 290: ASCII-Codes der Grafikzeichen

In Zeile 290 stehen die ASCII-Codes der Grafikzeichen, die zum Aufbau der Balken bengtigt
werden. Die Bedeutung kdnnen Sie dersCommodore-128-Codetabelle« im Anhang des C128-
Handbuches entnehmen, die dort auf Seite A-7 beginnt.

- Zeile 310: ASCII-Codes der Cursorfarben

Dajede Schriftfarbe auBer iber»COLOR 5,Farbcode« auch durch »PRINT CHR$éx%« erreicht
werden kann, wobei fiir »x« nicht einfach der Farbcode, sondern ein spezieller ASCII-Code fiir
ein Steuerzeichen eingesetzt werden muR, stehen diese Codes in der DATA-Zeile 310; Gbri-
gens genau in der Reihenfolge, die bei den Balkenfarben auch eingehalten wird.

Diﬁ Bedeutung eines einzelnen ASCII-Codes konnen Sie der darauffolgenden Zeile 320 ent-
nehmen.

- Zeile 340: Dimensionierung der Arrays

Dort ist "WE(B),« zu entfernen, wenn eigene Werte in WE() (ibergeben werden sollen.
Andernfalls kann dies zu einem »?REDIM’D ARRAY ERROR« filhren.

- Zeile 360: Zufallige Berechnung der Werte

Diese Berechnung muB geloscht werden, wenn eigene Werte in WE() tbergeben werden, da
an_sonst_eél die urspriinglichen Werte verlorengehen und demzufolge eine falsche Grafik ange-
zeigt wird.
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- Zeile 380: Initialisierung

InZeile 380 wird aufden 80-Zeichen-Bildschirm geschaltet (GRAPHIC ? Bank 15eingestellt,
der FAST-Modus angewdhlt und der Bildschirm gel6scht, bis schlieRlich die Meldung »Balken-
diagramm wird errechnet« ausgegeben wird.

Diese Zeile kann noch optimiert werden, da Bank 15 nicht eingestellt werden muf und die
Angabe von » 1« hinter GRAPHIC 5 bereits das Loschen des Bildschirms bewirkt:

380 GRAPHIC 5,1 :FAST:PRINTTAB(SO)"BALKENDIAGRAMM WIRD ERRECHNET”

- Zeilen 390-430: Umsetzung der Werte in Balkenlangen

Nach dieser Schleife steht in der Variablen G ein Wert, aus dem spater der Indexmultiplikator
hervorgeht. Der Indexmultiplikator wird zur Anpassung der unterschiedlichen Werte aufdas
Bildschirmformat ben6tigt und auch ausgegeben.

- Zeilen 450-510: Array WE() umrechnen

Diese Schleife &ndert die Werte im Array WEQ, um auf leichtere Weise die Balkenlénge ent-
nehmen zu konnen.

- Zeilen 530-560: Numerierung der Y-Achse

Die Aufgabe dieser Schleife ist die Anzeige des Indexmultiplikators, der in 390-430 vorbereitet

\éVIrd, und die Numerierung der Y-Achse entsprechend den Werten, die spéter angezeigt wer-
en.

- Zeilen 580-660: Numerierung der X-Achse

Auch die X-Achse wird numeriert.

- Zeilen 680-760: Anzeige der berechneten Grafik

Die Grafik wurde hauptséchlich in den Zeilen 390-510 berechnet, die endgultige Ausgabe der
Balken erfolgt aber erst an dieser Stelle.

- Zeile 770: Warten auf Tastendruck und Loschen einiger Werte

Nach GETKEY W$ (Warten aufeinen Tastendruck) werden einige Hilfswerte des Programms,
die in Arrays enthalten sind, gelscht. Dies betrifft auch die Werte in WE(), die also vor dem
Aufrufder Routine in ein anderes Array gerettet werden missen, wie schon bei der Beschrei-
bung der Parameter erklart wurde.

Umschreiben der Routine fiir Betrieb mit dem 40-Zeichen-Bildschirm

Ist ein Programm fiir den Betrieb mit zwei Bildschirmen (40 und 80 Zeichen pro ZeiIeJ konzi-
piert, konnen die Werte zumindest teilweise (wenn es sich um eine groRe Anzahl handelt) auf
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derrr: 40er-Bildschirm angezeigt werden, wahrend die Grafik auf dem 80-Zeichen-Bildschirm
stent.

Wenn die entsprechenden Programmteile geandert werden (Initialisierung in Zeile 380) und
das Programm aufdie verringerte Bildschirmbreite eingestellt wird, kann die Routine auch am
40-Zeichen-Bildschirm laufen. Ich habe michjedoch deshalb firden 80er-Modus entschieden,
weil dieser mehr Platz fiir solche aufwendigen Bildschirmgrafiken bietet und fiir Geschaftsan-
wendungen wie Bilanzen vorgesehen ist. Fiir wenige Werte reicht aber unter Umstanden auch
der 40er-Modus aus.

3.6.2 Roulette mit hochauflésender Grafik

Nachdem in 3.6.1 die Programmierer von Software fiir den geschéftlichen Bereich mit einer
Routine fiir Balkengrafiken versorgt wurden, sind in diesem Unterkapitel diejenigen an der
Reihe, die sich auch fir weniger »ernste« Anwendungen begeistern konnen.

Das beliebte Spiel »Roulette« soll die Basic-7.0-Kommandos fiir folgende Bereiche verdeut-
lichen und nebenbei auch noch SpaR machen:

Strukturierte Programmierung
Grafik

Ein-/Ausgabe
Fehlerbehandlung

- Joystick-Abfrage

Beschreibung: Roulette fir den 40-Zeichen-Modus
Filename: »roulette«

0 rem
1 REM * *
2REM * ROULETTE 128
3 REM * *

*

10 IF RUJINDOLK2)=80 THEN PR INT"PROGRAMM LAEUFT GERADE AUF 40-ZEICHEN-MONITOR I":
GRAPHICO,1

11 FASTIiREM FUER BILDSCHIRMAUFBAU DOPPELTE GESCHWINDIGKEIT EINSCHALTEN

12 TRAP 7000:REM EIGENE FEHLERBEHANDLUNGSROUTINE

15 SCNCLR:COLOR 0,6:GRAPHIC 1,1

1S POKEO ,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(-TI1>: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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11G DATA08031112,10111314,11121415,13141G17,14151718,16171920,17182021
117 DATA 13202223,20212324,22232526,23242827,25262829,26272930
118 DATA28293132,29303233,31323435,32333536,3,CARRE

120 DATA11,010203040506,040506070803,070803101112,101112131415,131415161718
121 DATA161718132021,132021222324,222324252627,252627282930,282930313233
122 DATA313233343536,6, TRANSVERSALE SIMPLE

125 DATA3,010203040506070809101112,131415161718192021222324

126 DATA252627282330313233343536,3,D0OUZE

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 <)

220 READ S*<1,J>

225 NEXTJ

230 READ S(n,N*<l)

235 NEXTI

240 :

245 FOR 1=0T023

250 FORJ=0TO06

255 READ X*<1,J>

256 IF LEN(X*<1,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 COLOR1,A

360 CHAR,J,I1,A*,1

365 H=H+1

370 NEXTJ

375 NEXTI

380 COLOR1,1 :CHAR ,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,137,73T088,88T088,188T0137,192T70184,132T0232,183T0232,88T0184,73
405 DRAW,136,119T083,120

410 DRAW,136,151T083,150

415 DRAW,83,180T0137,184T0184,184T0231,180

420 DRAW,184,113T0231,120

425 DRAW,184,15170231,150

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 1=1T08

440 READ X ,Y1,Y2

445 DRAW,X,Y1TOX,Y2

450 NEXTI

455 DRAW,104,163T0103,153T0110,153T0115,163T0115,164T0110,174T0109,174
460 DRAW,103,174T0104,164

465 PAINT,110,165

466 COLOR1,3

470 DRAW,204,163T0203,153T0210,153T0215,163T0215,164T0210,174T0203,174
475 DRAW,203,174T0204,164

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 DATA16,3,0,16,4,0,16,5,0,16,6,0,17,3,0,18,4,0,13,3,0,20,3,0,20,4,0,20,5,0
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 I1=1T029

505 READX,Y,Y1

510 DRAW,34+X,182+Y

515 DRAW,193+X,182+Y+Y1

520 NEXTI

530 FORW=0T0360 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, mV"*

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,75,0T075,133

392 DRAW,78,0T078,193

534 PAINT,77,1

595 DRAW,242,0T0242,193

597 DRAW,245,0T0245,199

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



615 S
620 C
625 S
630 C
635 D
640 S
645 S
650 D
655 S

Von Basic 2.0 zu Basic 7.0. und noch weiter

PRSAV A*,1
IRCLEO,6,6,3:PAINT0,6,6
PRITEI,0,15,0,0,0,0

OLOR 1,1

RAW,0,0T01,0T01 ,1700,1
SHAPE A*,0,0,23,20
PRSAV A*,2
RAW0,0,07T01,0T01,1T00,1
PRITE2,0,1,0,0,0,0

700 POKEO,PEEK(O)OR 64:POKE 1,PEEK<1>ANO63:REM DEUTSCHE TASTATUR
998 SLOW:REM MACHT FAST-BEFEHL AUS ZEILE 11 RUECKGAENGIG, DAMIT DIE GRAFIK SICHT

BAR W
999 :
1000
1001
1002
1003
1005
1010
1015
1020
1024
1025
1045
1050
1055
1060
1065
1070
1075
AL IN
1100
1103
1105
1110
1115
1120
1125
1999
2000
2001
2002
2005
2006
2008
2009
2010
2011
2012
2014
2015
2020
2022
2024
2030
2035
2087
2100
2110
2111
2113
2114
2115

IRD

REM EINGABE DER SPIELERNAMEN

COLOR 1,2:REM ZEICHENFARBE IN GRAFIK EINSTELLEN
GOSUB 6000:REM RECHTEN GRAFIKBEREICH LOESCHEN

CHAR,31,2," NAt-E DES":CHAR,31,3,STR*<SP)+“_.":CHAR,31,4,"SP IELERS?"

P2=6:H1$="A" :H2$=""-<":GOSUB 6200:REM EINGABE EINES STRINGS HOLEN

NS*(SP)=B*:REM SPIELERNAMEN WERDEN

IM ARRAY N*<> GESPEICHERT

CHAR,31,10,"KAPITAL":CHAR,31,11,"DES”:CHAR,31,12,STR$(SP)+"."
CHAR,31,13,"SPIELERS":CHAR,31,14,"IN DM
P2=16:H1i="0":H2$="8*:GOSUB620B:REM EINGABE DES KAPITALS

K<SP)= VAL<B*>:REM SPIELERKAPITAL WIRD IM ARRAY K<> GESPEICHERT

CHAR,31,20,"EINGABEN":CHAR,31,21,"
GETKEY A*

IF A*="N" THEN 1000

IF A*="J" THEN 1075

GOTO 1055

oK 2"
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CHAR,0,SP*4 ,NS*<SP)+":":CHAR,0,SP*4+1,STR$(KCSP)>:REM SPIELERNAME UND KAPIT

DIE GRAFIK SCHREIBEN

GOSUBG6000:REM RECHTE SEITE DER GRAFIK LOESCHEN
IF SP=5 THEN 2000:REM MAXIMAL 5 SPIELER MOEGLICH
CHAR,31,5,"STEIGT”:CHAR,31,6,"NOCH":CHAR,31,7,"EIN"

CHAR,31,8,“SPIELER":CHAR,31,3,"EIN
GETKEY A$

IF A*="J* THEN SP=SP+1:GOTO 1000
IF Al <> “N" THEN 1115

REM SPIELEINGABE

o

GOSUB 6000:REM RECHTE SEITE DER GRAFIK LOESCHEN

FOR S= 1 TO SP
SE=1:GRAPHIC1:GOSUB6000
FOR 1= 1 TO SP

CHAR,0,1*4+1,” ":CHAR,0,1*4+1,STR$(K(1)) :NEXT

CHAR,32,2,NS$(S)

CHAR ,32,5, "M" ,1:CHAR ,33,5, "EN-*"
CHAR,33,7,"ODER"
CHAR,32,9,"T",1:CHAR, 33,9, "ABLEAU"
CHAR,35,11,"?"

GETKEY A*

IF A*="M" THEN GRAPHIC 0:GOTO 2500
IF A*<>"T"THEN 2020

SPRITE 1,1

GOSUB6000

AN=0:GOSUB6000

MOVSPR 1,115,229

J=JoY<2)
X=RSPP0OS(1,0):Y=RSPPOS(1,1)
IFJ=128THEN2300
IFJ=0ANOAN=1THEN2110

IFJ=0THENGOSUb6600 :GOSUB7500 :GOSUB8000:AN=1:G0T021 10
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AN=0

IF J=1 THEN BEGIN

:1FXM54AMDX<204ANDYM31ANDY<22<1THENMOVSPR1 ,+0,-4: GOT02110

: IFX=120ANDY=185THENMOVSPR1, +14,-46:G0T02110

:1FX=115AWDY=215THENMOVSPR1, +5 ,-30:G0T02110

T IF(X=1150RX=1300RX=145)AND (Y=2230RY=2300RY=231) THENMOVSPR1,115,215:G0T0211

T IFY=232THENMOVSPR1,+1,-9:60T02110

: IFX=214ANDY=218THENMOVSPR1,+18,-31:G0T02110

- IFX=232A1 X>Y= 18 7THENMOVSPR1 ,- 14, -50: GOT02110

! IFY= 13 ITHEht*10VSPR 1,175 ,127: GOT02110

BEMD

IFJ=3THEN BEGIN

T IFXM54ANDX<203ANDYM30ANDY<224THENMOVSPR1 ,+8 ,+0:G0T02110
: IFX=134ANDY=139THENMOVSPR1,+21,+12:G0T02110

: IFX=120ANDY=185THENMOVSPR1,+35,-10:G0T02110

; IFX=115ANDY=215THENMOVSPR1,+40, +0:G0T02110

: IF<X=1150RX=130)AND(Y=2290RY=230) THEN MOVSPR1, +15, +1:G0T02110
: IFX= 145AMDY=231THENMOVSPR I,+17,+1: GOT02 110

: IFCX=1620RX=178)ANDY=232THENMOVSPR1, +16, +0:60T02110

: IFX=203ANDY) 130ANDY<160THENMOVSPR1,218,137:G0T02110

- IFX=203ANDYMB1ANDY< 182THENMOVSPRL ,232, 187:G0T02110

: IFX=203AN0Y>135ANDY<223THENMOVSPR1,214,218:G0T02110

BEND

IFJ=5THEN BEGIN
:1FX>154ANDX<204ANDY>130ANDY<223THENMOVSPR1,+0,+4:G0T02110
- IFX=175ANDY=127THENMOVSPR1,179,131:G0T02110

: IFX=134AM)Y=139THENMOVSPR1,120,185:G0T02110

: IFX=120ANDY=185THENMOVSPR1,115,215:G0T02110

: IFX=115AMDY=215THENMOVSPR1,130,230:G0T02110

: IFX=232ANOY= 187THENMOVSPR 1,214 ,218 :G0T02110

- IFX=218ANDY=137THENMOVSPR1, 232,187 :G0T02110

- IFY=223AN0 <X=1630RX=1790RX=195) THENMOVSPR1,-1,+9:G0T02110
BEND

IF J=7THEN BEGIN

T IFXM55ANOX<204ANDYM30ANDY<224THENMOVSPR1 ,-8,+0: GOT02110
- IFX=2 18ANDY= 137THEMOVSPR 1,203 ,151:G0T02110

- IFX=232ANDY=187THENMOVSPR1,203,175:G0T02110

: IFX=214ANOY=218THENMOVSPR1,203,207:G0T02110

- IF<X=1300RX =145)AND<Y=2300RY=231)THEN MOVSPR1,-15,-1:G0T02110
: IF <X=1780RX=194) ANDY=232THENMOVSPR1,-16,+0:G0T02110

- IFX=155ANDY>130ANDY<160THENMOVSPR1,134,139:G0T02110

- IFX=155ANDY >161ANDY<192 THENMOVSPR1,120,185:G0T02110

- IFX=155ANDYMO5ANDY<223THENMOVSPR1 ,115 ,215: GOT02110

: IFX=162ANDY=232THENMOVSPR1,145,231:G0T02110

BEND

G0T02110

REM BILDEN DES STRINGS

A$<S,SE)=E#+F$+-D"

GOSUB6000

CHAR,31,5,"WIEVIEL" :CHAR,31,6,"DM UOLLEN”

CHAR ,31,7,"SIE®:CHAR ,31 ,8, "SETZEN ?"

P2=10:H 1*="0":H2*="9 “ :G0SUB6200

IFVAL<B*>>K<S)ORVAL (B$X=0THEN2315

K(S)=K<S)-VAL(Bi)

CHAR,0,S#4+1," m:CHAR,0,S*4+1,STR*(K<S))
A*(S,SE)=A*<S,SE)+” "+B*

A<S)=SE

IFSE=200RK <S)=0THEN2380

GOSUB6000

CHAR,31,1,"WOLLEN":CHAR,31,2,"SIE ,"
CHAR,31,3,NS$(S):CHAR,31,4,“, AUF":CHAR,31,5,“NOCH MEHR”
CHAR,31,6,"SETZEN ?*
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GETKEYA*

IFA*-"J"THEN SE=SE+1:G0T02087
IFA*0"N"THEN2370

NEXTS

GOT03000

SCNCLR

SPRITE 1,0

PRINTNS*(S)*“:":PRINT

firi=iTo10

PRINTI,N*(1)

NEXTI1

INPUT"IHRE WAHL <1,2,3...)*;A*
IFVAL<A* X 10RVAL <A* >>10THEN2535
IFVAL(A*)<10THENA*=""0*+A*

SCNCLR

FOR I=1TOZ(VAL(A*))
PRINTCHR*<18); I ;CHR*<146)" m;
FORJ =1TO<LEN(S*<VAL (A*),1))-1)STEP2
PRINTMIG*(S*(VAL<A*>,1),J3,2)"/";

NEXTJ
PR INTCHR* <157); " =

NEXTI

INPUT"" IHRE WAHLVB™*

IF VAL<B*X1ORVAL (B*)>Z(VAL<A*))THEN2590
INPUTWIEVIEL DM” ;DM

IF DM>K<S)OROM<=0THEN2600

K(S)=K(S)-DM

A*(S,SE)=A*+S*<VAL (A*) , VAL<B*))t"'D”+STR*(DM)
I FSE=200RK (S)=0THEN2640

PRINT"WILL SPIELER ’S" AUF NOCH MEHR SETZEN?"
GETKEYC#

I FC*="J WTHENSE=SE +1:GOT02500

A<S)=SE

NEXTS

REM ZAHL ZWISCHEN O UNO 36 ERZEUGEN

FORI=ITOSPICHAR,0,1*4+1," *«:CHAR,0,1*4+1,STR*<K<1)) :NEXT

SPRITE 1,0
GRAPH IC1

GOSUB6000

COLLISION 2,3300

SPRITE 2,1

MOVSPR2, 149,88

R=33:N=R
FORW=<3*<)/2T0(7*0/2 STEP .3
X=184+R*SIN<W>
Y=88-R*C0OS<U1)

MOVSPR2,X,Y

R=N-.05:N=R

IF R<22ANORND(IX.7THEN3500
IFR<13THEN3500

NEXT

GOT03100

IF BUNF<2)<>2 THEN RETURN
R=R- (RND<1)-.2)

IFN>34 THENN=34

N=R-<RNO (1)-.2)

RETURN

SLEEP 2

SPRITE 2,0

SLEEP 1

COLLISION 2

161
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ZU= RMK-T1)

ZU=INT(RND(1)*37)

FORJ=0TO05

FOR 1=1T7016

COLOR 1,1
CHAR,10,5,STR*(ZU) :CHAR, 26,5, STR*(ZU)
NEXTI,J

COLOR 1,2
CHAR,10,5,STR*(ZU) :CHAR, 26,5, STR*(ZU)
SLEEP3

CHAR,10,5,*  ":CHAR,26,5,“
SPRITE2,0

REM AUSWERTUNG

FOR 1= 1TOSP

FORJ=1TOA(I)

:SL=InSTR(A*<; 1,J) ,"Q*)
Z*=MI10*(A*(1,J),3,SL-3)

FORH=1 TO(LEN<Z*)-1)STEP2
IFZU=UAL(MID*(Z4,H,2)) THEN4060
NEXTH

NEXTJ

NEXTI

GOTO5000
G=VAL(M1D*(A*<1,J),1,2)>
DM=VAL(MIOS(A*(1,J),SL+2,<LEN(A*(1,3))-SL)+1))
K(1)=K(1)+S(G)*DM

GOT04045

REM ANZEIGE DES KAPITALS

GOSUB6100

FOR 1=1TOSP

CHAR, O, I*4 NS*(1)+":"
CHAR,0,1*4+1,STR*(K(1)>

NEXTI

GOSUB6000

GOSUB10000 :REM EIGENE ERWEITERUNG AUFRUFEN
CHAR,31,5,"STEIGT":CHAR,31,6,“EIN“
CHAR,31,7,“SPIELERM:CHAR,31,8,"AUS ?"
PV=0

FORK=1TOSP

IFK (K)=0THENIA*="J " :PV=1:G0T05055
NEXTK

GETKEYA*

IFA*="J "THEN5070

IFA*<>"N"THEN5050

GOTO 1100

GOSUB6000
CHAR,31,3,“SEIN*“:CHAR,31,4,"NAME ?*“
IFPV=1TWENCHAR, 31,6 ,NS*(K) :B*=NS*(K):G0T05115
P2=6:H1*="A"":H2*=""Jm{GOSUB6200

s=1

IFB*=NS*(S) THEN5145
IFS<SPTHENS=S+1:GO0T05120

CHAR, 31,15, "DIESEN":CHAR, 31,16, SPIELER”:CHAR, 31,17, "KENNE
CHAR,31,18,"NICHT1”

SLEEP5:60T05035

FOR 1=STOSP

NS*(1)=NS*(1+1)

K<) =K<I+1)

1EXTI

ICH*
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SP=SP-1: IFSP=0THENGOT09000
60T05000

éEM RECHTEN GRAFIKBEREICH LOESCHEN

FORI1=0T024
CHAR,31,1,m
NEXTI
RETURN

éEM LINKEN GRAFIKBEREICH LOESCHEN

FOR 1=0TO£4
CHAR,O0,1,"
NEXT
RETURN

éEM EINGABE EINES STRINGS HOLEN

P1=31:B*=""*

GETKEYAS

IF<(A*>=HI*ANDA*<=H2*)ORA*=* ")ANDP1<=38THEN BEGIN
CHAR,PI,P2,A*:P1=P1+1:B*=B*+A*:BEND

IFA*=CHR*(13) THEN RETURN

IFA*=CHR*(20) AND P1>31 THEN BEGIN
P1=P1-1:CHAR,P1,P2,* m:B$=LEFT$(B*,LEN(B*>-1 ):BEND
GOTO 6210

éEM FEHLERBEHANDLUNG

SLOU:GRAPHICO

COLORO,1£:COLORS5,14

PR INT:PR INTERR*<ER )““ ERROR  IN "EL
FOR 1=1T0O8:SPRITEL1,0:NEXTI

HELP

END

éEM ERMITTLLUNG VON SATZ AUS GRAFIK

X=RSPP0S(1,0):Y=RSPPOS(1,1)

1 FX>154ANOX<£04ANDY>130ANOY<EEATHEN BEGIN
TE*="0"+LEFT*(X*((Y-131)/4,<X-155)/8),1)
TF*=RIGHT*<X*<(Y-131)/4, (X-155)/8),£)
1F*=S*(VAL(E*> VAL (F*>):RETURN

BEND
1FX=175ANDY=127THENE$= ""01"": F*="0 “ :RETURN
IFX=134ANDY=139THENE$="08" : F$=5S$(8,2) :RETURN
IFX=1£0ANOY= 185THENE*= 09 " :F*=S*(9 ,£) :RETURN
IFX=115ANDY=215THENE$="10" :F*=S$(10,1) :RETURN
IFX=115ANCY=229THENE*="06": F*=S*(6,1): RETURN
IFX=130ANDY=230THENE$="06“ :F*=S*<6,2) :RETURN
IFX= 145AMDY=231THENE*= "06 “:F*=S*(6 ,3>:RETURN
IFX=162AN0Y=232THENE$="07 " :F*=S*(7,1) :RETURN
IFX=178ANOY=232THENE*="07": F*=S*(7,2) : RETURN
IFX=194ANOY=232THENE$="07" : F*=S*(7,3) :RETURN
IFX=214ANCY=218THENE*= 10" :F*=S*( 10,2) :RETURN
IFX=232ANDY=187THENE*="09" :F*=S*(9,1) :RETURN
IFX=218ANOY=132THENE*="08": F*=S*(8,1) :RETURN
RETURN

REM ANZEIGE AUS GRAFIK

ZE=5
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) jGOTO8030

8025 BEND

8026 CHAR,32,2,Ni(VAL(Ei))

8030 FORI=ITOLEN(Fi) STEP 8

8035 CHAR,32,,ZE,MIDi (Fi,1,2)+" "+MIDi(Fi,1+2,2)+" "+MIDi(Fi,1+4,2)
8037 ZE=ZE+1

8040 NEXTI

8045 RETURN

9000 REM SP IELEM5E

9010 GOSUB6000:GOSUBS100

9020 CHAR,0,2,"WIR":CHAR,O,3, ""DANKEN*:CHAR,O0,4, " 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: GRAPHICO

9050 END

10001
10010 RETURN

DasdProgramm kann neben der Tastatur auch teilweise (ber einen Joystick in Port 2 bedient
werden,

Dieses Programm schaltet nach dem Start (RUN»ROULETTE« I&dt es von Diskette und star-
tet auch automatisch) aufden FAST-Modus, weshalb der Bildschirminhalt fir etwa 15 Sekun-
den nicht sichthar ist. In dieser Zeit werden die bendtigten Variablen eingelesen und die auf-
wendige Bildschirmgrafik aufgebaut.

Sollte das Programm im 80-Zeichen-Modus, in dem es nicht funktionsfahig ist, gestartet wor-
den sein, wird lhnen mitgeteilt, daf das Programm auf dem 40-Zeichen-Bildschirm arbeitet;
schalten Sie also diesen an, wenn eine entsprechende Meldung erscheint.

Es konnen maximal 5 Spieler teilnehmen. Steigtein Spielerein, muR er Name und Startkapital
eingeben. Nachjedem Spiel kdnnen ein oder mehrere Spieler ein- oder aussteigen. Spielt kein
Spieler mehr mit, wird das Programm beendet.

Hat ein Spieler sein ganzes Geld verloren, so scheidet er automatisch aus. Wenn alle Spieler mit
den Eingaben fertig sind, wird das Spiel gestartet. Es erscheinen der Name des Spielers, der
dann auswéhlen muR, woraufer wieviel setzt, und die Frage »Mend oder Tableau?« (Menii =
Steuerung Uber Tastatur, Tableau = Spieltisch, gesteuert Giber Joystick).

Jedem Spieler stehen also 2 Wahlmd?Iichkeiten zur Verflgung, <M > oder <T>. Wird die
Taste <M > fiir sMenii« gedrickt, wéhlt der Spieler damit die Tastatur als Eingabegerét. Dazu
werden ihm zuerst alle Satze angeboten. Nach Wahl eines Satzes kommen aufden Bildschirm
diejeweils mdglichen Zahlenkombinationen. Mit<NO SCROLL> kann ein eventuelles Scrol-
ling aus dem Bildschirm verhindert werden, da diese Taste die Bildschirmausgabe zundchst
stoppt (nochmaliﬂes Driicken von<NO SCROLL> setzt das Programm fort). Der Spieler kann
sich dann in Rune alle Kombinationen anschauen. Jede Zahlenkombination ist mit einer
»Meni-Zahl« versehen, die anschlieBend bei der Auswahl einzugeben ist und die Zahlenkom-
bination représentiert.

Eine weitere Mdglichkeit, dies anzuwahlen, besteht darin, Gber Joystick aufdem Tableau eine
Auswahl zu treffen (bei der Frage »Meni oder Tableau?« <T> driicken). Man bewegt dazu
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einen Chip (Spielmarke) mit dem Joystick tber den Bildschirm. An der rechten Seite werden,
wenn sich der Joystick im Ruhezustand befindet, der Satz und die Zahlenkombination ange-
zeigt, auf der sich der Chip befindet. Durch Driicken des Feuerknopfes wéhlt man diese
Zahlenkombinationen an. _ _
In beiden Auswahimdglichkeiten (Meni oder Tableau) kommt anschliefend die Frage, wie-
viel man aufdiese Zahl bzw. Zahlenkombination setzen will. Die elngeé;ebene Summe darfdas
Spielerkapital selbstverstandlich nicht iibersteigen (andernfalls wird die Eingabe abgelehnt).
Nach der Wahl wird der Sﬁwlergefra%t ob er es bei den bis dahin gewdhlten Zahlenkombina-
tionen beldRt oderaufnoch mehr Zahlen setzen will. Haben 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 threr Chance entsprechenden
Betrag ihres Einsatzes.

Grundbegriffe zu Roulette

ﬁum Versténdnis des Programms ist es wichtig, wenigstens die Grundbegriffe von Roulette zu
ennen.
Als »Satz« bezeichnet man jede von 13 Arten, aufZahlen 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 auf 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 Mdglichkeiten eines Satzes (bei »Transversale plein« gibt es beispielsweise 14
davon) werden als »Zahlenkombination« bezeichnet.

Im Programm sind die 13 mdglichen Satze in 10 zusammengefaft, da »Schwarz« und »Rot,
»Manque« und »Passe« sowie »Impair« und »Pair«als Satze mit zwei maglichen Zahlenkombi-
nationen behandelt werden.

Arbeitsweise des Programms
Jeder Satz hat eine Nummer, unter der er behandelt wird (Tabelle 3.11):
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Tabelle 3.11: Interne Numerierung der Sétze bei »Roulette«

1= Plein

2= Cheval

3= Transversale plein
4= Carre

5= Transversale simple
6= Dutzend

7= Kolonnen

8= Manque/Passe

9= Impair/Pair

10= Rot/Schwarz

Folgende Variablenfelder (Arrays) sind nach dieser Numerierung angeordnet:

- N$(x) enthdlt den Namen des Satzes »x« _
- S(x) enthalt den Multli)hkator des Satzes »x« fiir den Gewinnfall
- S$(x,y) enthdlt die Zahlenkombination »y« zum Satz »x«

Der Multiplikator S(x) ist also der Wert, mit dem der Einsatz multipliziert werden muR, um den
Gewinn zu erhalten. Hier ist bereits - im Gegensatz zum richtigen Roulette, bei dem der Ein-
satz noch hinzugezéhlt wird - dieser bereits enthalten.

Anmerkung: Jeder Satz hat eine gewisse Chance, die mit der Anzahl der Zahlen steigt, aufdie
mit einer Zahlenkombination 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 licksspielen blich, wird bei niedriger Chance
eine hohere Gewinnsumme aushezahlt 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 Zahlenkombination »y« des Satzes »x« ist zum Beispiel S$(5,1 1)=»313233343536«, das
heiRt S$(5,1 1) enthélt die Zahlenkombination Nummer 11 des Satzes » Transversale simplex.
Jede Zahl dieser Kombination hat genau 2 Ziffern (bei Zahlen unter 10 steht eine fiihrende
Null).

Aufbau der DATA-Zeilen

In den DATA-Zeilen muB man nunje einen Satz als Block betrachten, z.B. die Zeilen 105-109.
Die erste Zahl in 105 ist die Anzahl der Zahlenkombinationen des Satzes - in diesem Fall
»Cheval« -, also ist Z(2) diese erste Zahl (2 ist die Nummer fiir »Cheval),

Die dann folgenden Daten werden in S$(x,y) eingelesen. Aufsie folgt der Multiplikator des Ein-
satzes, im Beispiel S(2), und als Abschluf der Name des Satzes, im Beispiel n$(2). Von Zeile 200
bis 240 werden diese Arrays eingelesen.

Aufschlisselung des Programms nach Zeilennummern (Tabelle 3.12):
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Tabelle 3.12: Aufschliisselung von »Roulette« nach Zeilennummern

0°¢ 30 Initialisierung
100 146 Daten fiir Satze
150 172 Daten fiir Joystick-Steuerung

200 299 Einlesen der Daten
300 + 999 Zeichnen der Grafik _ _
1000 1999 Eingabe von Name und Kapital des Spielers
2000 w099 Eingabe der Spieler, worauf sie setzen.
2030 w40 Eingabe mit Joystick
2500 w29 Ein?abe via Menii
3000 mB9 Grafische Darstellung der rollenden Kugel,
Erzeugung einer Zufallszahl zwischen 0 und 36
4000 - 4999 Auswertung und Aktualisierung des Spielerkapitals
5000 - 5999 Anzeige des Kapitals, Splelausstle%, neue Runde

6000 - 6099 Laschen des rechten Grafikbereichs
6100-6199 Ldschen des linken Grafikbereichs o
6200 - 6999 Eingabe von Name und Kapital im rechten Grafikteil

HI$ = kleinstes zugelassenes Eingabezeichen
H2$ = groRtes zugelassenes Eingabezeichen
P2 = Zeile, bei der die Eingabe beginnt
B$ = Eingabestring (nach Ende der Routine)
7000 - 7499: erweiterte Fehlerbehandlungsroutine
Loschen aller Sprites und Umschalten auf SLOW
vor Ausgabe der Fehlermeldung ber PRINT
7500 - 7599: Ermittlung des Satzes und der Zahlenkombination
aus der Position des Chigs, der mit dem Joystick
gesteuert wird (Zeilen 2030-2499)
E$ = Satz
F$ = Zahlenkombination
8000 - 8999: Anzeige von Satz und Zahlenkombination
im rechten Grafikbereich
9000 - 9999: Spielende o
10000 - xxxx: elgene Erweiterung, die mit RETURN-Befehl endet

Im Programm »Roulette« befinden sich also einige interessante Routinen, die eventuell fir
eine Weiterverwendunﬁ in eigenen Programmen geeignet sind, wie etwa die Eingaberoutine
oder das schnelle Loschen eines Grafikbereichs.

Auch Zeile 10 ist interessant, wenn ein Programm nur im 40-Zeichen-Modus lauft und eine
Warnung erfolgen soll, falls sich der Computer zum Zeitpunkt des Programmstarts im 80er-
Modus befindet.
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3.6.3 Gerdt verfligbar? - Prifroutine aufrufen!

Da das Fehlen oder Nicht-angeschaltet-Sein von Floppy oder Drucker verhdngnisvolle Aus-
wirkungen (fehlende Absicherung von Daten, Abbruch des Programms durch Fehlermeldung
usw.) haben kann, sollten einigermafen bedienungsfreundliche Programme von sich aus fest-
stellen, ob ein Gerdt verfiigbar ist. Dies kann in Basic 7.0 dank der Befehle TRAP und
RESUME einfach programmiert werden, da sich die programmierte Fehlerbehandlung auch
eignet, um »?DEVICE NOT PRESENT ERROR« abzufangen.

Zuhnachst wollen wir fiir das Diskettenlaufwerk (Gerétenummer 8) ein solches Beispiel durch-
gehen.

Beschreibungi: Priifen, ob Floppy (Gerdtenummer 8) verfiighar ist

Filename: »floppy pruefen«

10 TRAP 50000

20 OPEN1,8,15,ml1":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 FIOﬁpyangesprochen werden; ist die Floppy angeschaltet, wird der Initiali-
sierungshefehl ausgefiinrt, ansonsten stellt Basic 7.0 dies automatisch 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 DCLEAR#8 verwenden, was auler einem Test,
ob die Floppy verfigbar ist, auch zustzlich alle auf der Floppy gedffneten Kandle schlieft.
Deshalb ist DCLEAR#8 sogar die bessere der beiden Mdglichkeiten,

Ahnlich ist es mit folgendem Programm fiir den Drucker, dem CHR$(0) gesendet wird, damit
er kein Zeichen ausgibt, da dies ein unerwiinschter Nebeneffekt wére:

Beschreibung: Prifen, ob Drucker (Geratenummer 4) verfghar 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 wiirde es zwar naheliegen, DCLEAR #4 anstelle von
"OPEN1,4,0,CHR$(0) :CLOSE 1"
zu verwenden, was aber nicht mgglich ist, da DCLEAR nur fiir den Betrieh mit Diskettenlauf-

werken vorgesehen ist. DCLEAR #4 wird zwar nicht mit einer Fehlermeldung abgewiesen,
aber die Wirkung entspricht nicht der gewinschten.
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DCLEAR mit Floppy und Drucker

Die Wirkun%von DCLEAR, alle Kanéle aufeinem Gerét zu schlieRen, erspart auch spater auf-
tretende Fehler der Sorte »7FILE OPEN ERROR« (ein Ersatz fir DCLOSE ist dies jedoch
nicht, da die Kandle nur computerintern geldscht werden, aber Files auf Diskette nicht
geslchlossen werden; dies hat dann File-Eintrdge wie »*PRG«, »*SEQ«, oder »*REL« zur
Folge).

Zuc?e?n wird die Floppy dber ihr Kommando »INITLALIZE« (»l«) initialisiert.

Firden Drucker gibt es eine Hilfslosung, um alle aufihm gedffneten Kandle (computerintern)
zu schlieBen, die aber ebenfalls kein gleichwertiger Ersatz fir CLOSE ist:

BANK 15:SYS DEC("FF4A”) 4

Dieser Befehl muf, soll er in unseren Prifroutinen auftauchen, vor »OPEN4,4,0,CHR$(0):
CLOSE 4« stehen.

Weitere Ergénzungen zu den Prfroutinen

Der groRe Mangel der beiden vorgestellten Routinen ist, daR danach beijedem auftretenden
Fehler (auch »7TSYNTAX ERROR«, »TILLEGAL QUANTITY« usw.) die Aufforderung zum
Einschalten von Floppy oder Drucker ausgegeben wird, obwohl dies nicht unbedingt verursa-
chend gewesen sein muf. Deshalb kann zustzlich die Variable ER mit5(Code fir»7DEVICE
NOT PRESENT ERROR«) verglichen werden; ist ER=5, so war ein Gerét nicht verfiigbar,
ansonsten handelt es sich um einen anderen Fehler.

Am Beispiel der Floppy-Priifroutine:

50010 IFER=5 THEN PRINT "BITTE DIE FLOPPY EINSCHALTEN!
<TASTE>":GETKEY A$:RESUME:ELSE PRINT "?";ERR$(ER);" IN";EL:END

Fiir die Drucker-Priifroutine ist nur der auszugehende Text anders.

Die Gerateadressen konnen Gbrigens durch Andern des OPEN- bzw. DCLEAR-Parameters
leicht gedndert werden.

Eine andere Losung wére, ein Flag zu setzen. G soll den Wert 0 haben, wenn das Gerat verfiig-
bar ist, den Wert -1, wenn dies nicht der Fall ist. Dazu sind folgende Anderungen erforderlich
(Beispiel der Floppy-Priifroutine):

S0 G=0:DCLEAR!S8
50010 G=(ER=5):IF GTHEN RESUME NEXT:ELSE PRINT "?";ERR$(ER);” IN"; EL:
END

Eine Meldung wird dann nicht mehr in der Fehlerbehandlungsroutine selbst ausgegeben,
sondern nach Abfrage von G im Hauptprogramm:

30 IF GTHEN PRINT "FLOPPY ANSCHALTEN! <TASTE>":GETKEY A$:GOTO SO
Auch eine DO-LOOP-Warteschleife ist mdglich (noch einmal die komplette Routine):

10 TRAP 50000
S0 DO
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30 :G=0

40 :DCLEAR#8

50 :IF G=0 THEN EXIT

60 :PRINT "FLOPPY ANSCHALTEN! <TASTE >":GETKEY A$
70 LOOP

80 END

90 .

50000 REM Fehlerbehandlungsroutine

50010 G=(ER=5):IF GTHEN RESUME NEXT:

ELSE PRINT  ;ERR$(ER);”IN";EL:END

Die_sthersion istaufder Programmdiskette unter dem Namen »FLOPPY PR.KOMPL.« abge-
speichert,
Eine entsprechende Prifroutine fiir den Drucker &ndert sich nur an folgenden Stellen:

40 :BANK15:SYS DECX’FF4A”),4:0PEN 4,40,CHR$(0):CLOSE 4
60 :PRINT "DRUCKER ANSCHALTEN! <TASTE>":GETKEY A$

Zeile 40 ist die Ersatzkonstruktion lir »DCLEAR# 4«, Zeile 60 ist die gednderte Meldung
(»DRUCKER« statt »FLOPPY«),

3.6.4 Professionelle Eingaberoutine

Der INPUT-Befehl, zu dem auch Basic 7.0 keine Alternative kennt, hat folgende mehr oder
weniger gravierenden Mangel:

Eingabe von Semikolon, Komma und Doppelpunkt nur in Anfihrungszeichen méglich

Eingabe von Anfiihrungszeichen wird ignoriert

- keine Beschrankung der Eingabe auf bestimmte Zeichen mdglich (»7REDO FROM
START«-Meldung ist eine Folge dieses Mangels)

- keine Angabe von Minimal- und Maximallénge der Eingabe

- Steuertasten wie <CLR/HOME> oder Cursortasten werden ausgefiihrt

- keine Erweiterbarkeit zu einer Eingabemaske

- kein vordefiniertes Eingabefeld

Eingabefeld und Eingabemaske

Diese beiden Begriffe missen erklart 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 ausgefuhrt)
den Bildschirm wahrend einer INPUT-Eingabe beliehig editieren kann. Zum Beispiel kann
man mit den Cursortasten, ESC-B und ESC-T ein Window definieren, was zu Fehlfunktionen
eines Programms, das auf 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 fir die Eingabe vorgesehenes Window mit <HOMEXHOME>auflosen usw. usf,
Wenn man es also daraufabsieht, kann man eine INPUT-Eingabe zu einigen Manipulationen
miBhrauchen, um beispielsweise im Programm eine Fehlermeldung zu erzeugen oder nur den
Programmablaufzu storen, sei es aus Versehen oder gezielt.

Als »Einfgabemaske« bezeichnet man eine Gruppe von gleichzeitig am Bildschirm editierbaren
Eingahefeldern, zwischen denen beliebig gewechselt werden kann. Wéhrend ein Eingabefeld
2.B. den Namen einer Person aufnimmt, kann die gesamte Eingabemaske die komplette
Adresse beinhalten, da auBer dem Eingabefeld des Namens auch noch Felder fiir StraRe/Haus-
nummer, Wohnort und Telefonnummervorhanden sind. Wereinmal mit einer professionellen
Datei Verwaltung gearbeitet hat, weif dies sicher zu schatzen.

Das Problem ber INPUT ist nun, daR man alle Eingaben nacheinander tatigen mug, und zwar
genau in der Reihenfolge, wie es das Programm vorschreibt.

S0 behebt man die Méngel von INPUT

Damit, dal wirdas INPUT-Kommando kritisieren, ist es natirlich nicht getan. Wirwollen unter
Zuhilfenahme der Basic-7.0-Befehle eine eigene Eingaberoutine programmieren, die die
genannten Mangel nicht mehr aufweist. Dabel wird zundchst das Pro?ramm besprochen und
Im Text weiterentwickelt; wenn Ihnen dies an manchen Stellen kompliziert erscheint, so kén-
nen Sie auch einfach weiterlesen und sich nur die Stellen herauspicken, an denen die Verwen-
dung der fertigen Routine besprochen wird. Die Anwendung der noch vorzustellenden Ein-
gaberoutine ist eine wahre Freude, denn man erleichtert sich die Programmierung auf diese
Weise erheblich und kann den Eingabekomfort und die Eingabesicherheit eines Programms
steigern, ohne daR man erheblichen Mehraufwand in Kaufnehmen muf. Die Routine ist von
Natur aus als Unterprogramm geschrieben und kann problemlos in eigene Programme einge-
baut werden.

Unsere Routine soll sich durch folgende Vorziige auszeichnen:

- Eingabe von Komma, Semikolon, Doppelpunkt und Anfiihrungszeichen

- Forderung von Mindest- und Hochstlange der Eingabe (z.B. 10-40 Zeichen) wird von der
Eingaberoutine unterstitzt

- Steuertasten wirken nicht (oder nur im Sinne der Routine)

- fest vordefiniertes Eingabefeld (z.B. Spalten 10-30 in Zeile 5)

- Erweiterbarkeit zur Eingabemaske

- hohe Flexibilitdt (z.B. konnen zu <RETURN> weitere Tasten definiert werden, die das
Ende der Eingabe bewirken)

- wie bei INPUT kann eine Vorbelegung der Ein%abe erfolgen, die dann vom Anwender nur
noch durch <RETURN> bestatigt werden mu

Die eigene Eingaberoutine

Jetzt soll thnen die lange versprochene Unterroutine endlich vorgestellt werden. Sie stiitzt sich
aufeinige Parameter, die vom Hauptprogramm (ibergeben werden. Zur Demonstration geben
Sie hitte folgenden Befehl ein: RUN»DEMO.EINGABE«
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Anhand dieses Demonstrationsprogrammes wollen wir die Einsteilmdglichkeiten und die
Bedienung der Eingaberoutine durch den Anwender hesprechen.

Laden und starten Sie also das Demoprogramm wie beschrieben, und entnehmen Sie hier die
Beschreibung der einzelnen Parameter.

- Spalte der Eingabe (Variable S)

Damit wird die Spalte, ab der die Eingabe beginnen soll, eingestellt. Diese wird von einem
CHAR-Befehl weiterverwendet und muf also im Bereich 0-39 (40-Zeichen-Modus) oder 0-79
(80-Zeichen-Modus) liegen,

Im Demoprogramm »DEMO.EINGABE« ist 5 voreingestellt, fiir diesen Wert muR also nur
<RETURN > hetatigt werden.

- Zeile der Eingabe (Variable Z)

Auch die Zeile, in der die Eingabe erfolgt, wird eingestellt. Die Eingabe kann nicht mehr als
eine Zeile, also je nach Darstellungsmodus 40 oder 80 Zeichen, umfassen.
In »DEMO.EINGABE« ist 3 voreingestellt.

- Mindestl&nge der Eingabe (Variable ML)

Unterschreitet eine Eingabe die vorgeschriebene Mindestlange, fir die in »DEMO.EIN-
GABE« 5 voreingestellt Ist, so wird die Eingabe nach Betau%en von <RETURN> nicht ange-
nommen, sondern fortgesetzt, als wenn keine Taste gedrickt worden ware.

- Maximall&nge der Eingabe (Variable MX)

Die Maximalldnge, fir die das Demoprogramm 25 vorsieht, hat Auswirkungen aufdie Grofe
des Eingabefeldes. Dadurch kann die Maximalldnge nicht iberschritten werden (an der letz-
ten Position kann der Cursor nicht nach rechts bewegt werden).

- Vorbelegungsjlag (Variable VB)

Die Vorbeleg_ung des Eingabefeldes muf in IN$ stehen. Ist VB=-1, so wird eine Vorbelegung
gewdnscht, die das Demoprogramm einholt.
Ansonsten muf VB den voreingestellten Wert 0 haben.

- Erlaubte Zeichen (Variable ES)

Die bei der Eingabe zuldssigen Zeichen (z.B. alle Ziffern) missen in E$ stehen. Um die Anwen-
dung des Unterprogramms maglichst unkompliziert zu gestalten, ist die Angabe der Steuer-
tasten (CRETURN>, <INST/DEL> usw.) nicht erforderlich.

Der im Demoprogramm voreingestellte Eingabestrinﬂ enthdlt alle Buchstaben und Ziffern.,
Maglich sind auch diejenigen Zeichen, die INPUT nicht zulaRt (Semikolon, Komma, Doppel-
punkt, Anfiihrungszeichen). Da das Demoprogramm aber zundchst iiber INPUT arbeitet, wer-
den Sie Schwierigkeiten bei der Eingabe dieser Zeichen haben. In einem Programm konnte
man aber E$ entsprechend belegen (CHR$(34)=Anl!ihrungszeichen).
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Das Zeichen, das durch Betatigen von <CBM>+<§> erreicht wird, darfals einziges Zeichen
nichtin E$ stehen, da dies sonst zu Fehlfunktionen fiihren kann. Dieses Zeichen dient namlich
als Leerstelle im Eingabefeld, um das Eingabefeld sichtbar zu machen.

- Zeichenfiir Eingabe-Ende (Variable ZR$)

AuRerder<RETURN >-Taste, die von der Eingabe zuriick ins Hauptprogramm fihrt, kénnen
(miissen aber nicht) noch weitere Tasten definiert werden. ZR$ muB diese Zeichen enthalten;
ein <R)ETURN> wird durch ZR$=CHR$(13) eingestellt (Voreinstellung im Demopro-
gramm).

Die Moglichkeit mehrerer Tasten dieser Art ist bei der Erweiterung zur Eingabemaske wichtig,
was wir zundchst nicht besprechen missen.

Nach der Eingabe dieser Parameter fordert Sie dann das Demoprogramm zu einer- lhren Para-
metereingaben entsprechenden - Eingabe auf. Das soll uns Anlals sein, aufdie Bedienung der
Eingaberoutine einzugehen, bevor wir die Funktionsweise zerpflicken.

Wenn ein zulssiges Eingabezeichen eingegeben wird, so wird dieses in den Eingabestring auf-
genommen und angezeigt. Mit <INST/DEL> kann man einzelne Zeichen lgschen, mit
<SHIFT>+<INST/DEL>Platz fir Einfiigungen schaffen. Durch <RETURN> wird die Ein-
gabe beendet und ins Hauptprogramm zurUckgesErungen, sofern die Mindestlange der Ein-
gabe erreicht ist. Die Leerstellenstriche gelten nicht als eingegebene Zeichen.

Mit <CLR/HOME> kommt man an die erste Position des Eingabefeldes, mit <SHIFT>+
<CLR/HOME> loscht man das Eingabefeld. <CRSR LEFT> und<CRSR RIGHT>funktio-
nieren hnlich wie bei INPUT, der Cursor istjedoch ein Festcursor (blinkt also nicht) und kann
nur innerhalb das durch die Leerstellen markierten Eingabefeldes bzw. Uber eingegebenen
Zeichen bewegt werden. Wenn der Cursor also an einer bestimmten Position stehenbleibt, so
ist dies kein Programmfehler, sondern vollig korrekt,

Mit<CRSR DOWN> Igscht man alle Zeichen ab der Cursorposition (einschlieRlich des Zei-
chens an der Cursorposition selbst), mit <CRSR UP> |scht man alle Zeichen bis zur Cursor-
Bei <CRSR UP> wird der verbleibende Teil der Eingabe automatisch 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 Programmbeschreibung weiter. Wollen Sie die
Routine nicht verstehen, sondern nur in eigenen Programmen weiterverwenden, finden Sieam
Ende dieses Unterkapitels 3.6.4 alle ndtigen Informationen; es sei Ihnen dennoch dazu angera-
ten, die ProgrammbeschreibunP zu lesen, denn die Routine funktioniert aufeinfachere Weise,
als es ihre Leistung vermuten [aft.

Achtung: Diese Routine darfnicht einfach iber RUN gestartet werden; das Programm ist nur
laufféhig, wenn vorheralle erforderlichen Parameter mitgeteilt wurden, wie dies im Demopro-
gramm der Fall ist.
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Beschreibung: Professionelle Eingaberoutine als Unterprogramm ab Zeile 50000
Filename: »eingabe.50000«

50000 REM
50010 REM *** liolel
50020 REM *** EINGABEROUTINE ookl
50030 REM *** —============= oAk
50040 REM *** oiolal
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 EI*)

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) FUEREINGABE (FUER CHAR-BEFEHL)

50170 REM ZRi= STRING DER TASTEN FUER BEENDEN DEREINGABE

50180 REM

50190 REM BERECHNUNG WEITERER WERTE AUS DEN PARAMETERN

50200 REM =====

50210 :

50220 P=1IREM POSITION INNERHALB DES STRINGS

50230 EU=Ei+ZRi+CHRi(17)+CHRi (19)+CHRi (20)+CHRi (29)+CHRi (145)+CHRi (147)+CHRi (14
8)+CHR1(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:INi=INi+:LOOP :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-1,Z,MIDi(INi,P,I),1:REM FEST-CURSOR ERZEUGEN

50430 :

50440 REM EINGABESCHLEIFE

50450 REM ===============

50460 :

50470 DO :GETKEY Ai:LOOP UNTIL INSTR(ELi,Al)

50480 :

50490 IF INSTR(Ei,Ai) THEN BEG IN:REM EINGABEZEICHEN IN STRING AUFNEHMEN
50500 :MIDi(INi,P,1)=Ai

50510 PP=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 LZCM- THEN GOTO 50470
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50580 :IN*=LEFTI<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-1: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*j IN*=”

50740 :FOR F=P TO MX:IN*=IN*+MID*<H*,F,1) :NEXT:LZ=LENCIN*):DO UNTIL LEN<IN*)=MX:
IN*=IN*+-_":LOOP:P=1

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+I)

50860 :DO UNTIL LENCIN*)=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-1)+-_"+-RIGHT*<IN*,MX-P+1): IN»=LEFT*<IN*,MX)
50950 :LZ=LZ+1

50960 :GOTO 50330

50970 BEM3

50980 :

50990 IF A*=CHR*<19) THEN P=1:GOTO 50330:REM HOME
51000 :

51010 GOTO 50470:REM ZURUECK ZUR EINGABESCHLEIFE

Die Routine liegt im Zeilenbereich ab 50000, damit sie als Unterroutine am Programmende
stehen kann.

Erkldrung der Eingaberoutine
Zunachst missen wir diejenigen Variablen des Programms besprechen, die nichtals Parameter
(ibergeben werden.

- Variable IN$: Eingabestring

Dieser Eingabestring enthalt vor Aufrufder Routine die Vorbelegung (wenn VB=-1 ist), wah-
rend der Eingabe den am Bildschirm dargestellten Eingabestring (mit allen Leerstellen usw.)
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und beim Ricksprung ins Hauptprogramm die ausgewertete Eingabe (ohne Leerstellen, nur
giiltige Zeichen).

- Variable P: Position innerhalb des Eingabestrings

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

- Variable E1$: Erweiterung von E$

Der String ES, der die vom Hauptprogramm zugelassenen Zeichen enthdlt, wird am Anfang
der Routine zu E 18 erweitert und enthalt dann auBer ES noch alle Zeichen von ZR$ (Zeichen
fir Eingabe-Ende) und die Steuertasten der Eingaberoutine wie <INST/DEL> oder die Cur-
sortasten.

- Variable LZ: Position des letzten Zeichens in IN$

Da IN$ wéhrend der Eingabe auch alle Leerstellen enthalt, mu jederzeit festgestellt werden
kénnen, an welcher Position das letzte giiltige Zeichen (= Nicht-Leerstelle) steht. Diese
Variable wird nach jeder Eingabe eines Zeichens aktualisiert, da sie fur das fehlerfreie Funktio-
nieren sehr wichtig ist.

- Variable FL: FlagJur letzte Position
Wenn der Cursor an der letzten Position des Eingabefeldes steht, ist FL=-1, ansonsten 0.

- Variable FE: FlagJur erste Position

FE=-1: Cursor an erster Position im Eingabefeld
FE= 0: Cursor nicht an erster Position

- Variable A$: Taste, die zuletzt gedriickt wurde

Die letzte betdtigte Taste, die iber GETKEY abgefragt wurde, wird in A$ autbewahrt und zu
}/erglelchszwecken wahrend der Bearbeitung dieser Taste wiederholt durch IF... THEN ahge-
ragt.

- Variable F: Schleifenzéhler

Die Variable F wird als Schleifenzéhler verwendet. Da die meisten Programmierer als Schlei-
fenzéhler die Variable | einsetzen, habe ich bei der Programmierung der Eingaberoutine »F«
verwendet, damit es keine Uberschneidungen von Schleifenvariablen gibt, wenn die Eingabe-
routine in anderen Programmen verwendet wird.

lhre Progiramme, die diese Eingaberoutine enthalten, konnen also ohne Bedenken die Variable
lals Schleifenzahler verwenden.
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- Variable 118: Hilfsstring

Bei Beenden der Eingabe werden aus INS alle Leerstellen (<CBM>+<8§>) entfernt. Dafir
wird H$ als Zwischenspeicher benutzt.

Aufschlisselung des Programms nach Zeilennummern

Da in »EINGABE.50000« (Listing 23) sehr viele REM-Kommentare stehen und das Pro-
gramm dank vieler Einriickungen auRerst tibersichtlich ist, fehlt zur Analyse dieser Routine
noch der nach Zeilennummern geordnete Uberblick als Tabelle 3.13. Besonders interessante
oder komplizierte Stellen des Programms werden wir noch gesondert besprechen.

Tabelle 3.13: Aufschliisselung der Eingaberoutine nach Zeilennummern

50000-50180: REM-Zeilen mit Kommentaren zu den Parametern
50190-50270: Berechnung/lnitialisierun% der Variablen P,E1$,IN$
IN$ wird geméR dem Vor elegunﬁsflag VB gesetzt:
VB=-1: IN$ wird nur mit Leerstellen aufgefullt
VB= 0: IN$ wird auf die Maximallange gebracht,
indem Leerstellen angehéngt werden
50280-50370: Variablen LZ,FL und FE aktualisieren
(die Aktualisierung von LZ wird noch besprochen)
50380-50430: Eingabestring ausgeben und Festcursor erzeugen,
indem das Zeichen an Cursorposition noch einmal
ausge%eben wird, aber dann revers (Zeile 50420)
50440-50480: Eingabeschleife; aufin EI'$ enthaltenes Zeichen
mit DO-LOOP-Schleife warten (siehe auch 3.4.6)
50490-50550: In E$ enthaltenes und eingegebenes Zeichen in den

50560- 50640
50650- 50660
50670- 50680
50690- 50700
50710 w6070
50780- m6082)
50830- 50900
50910- 50980
50990- 51000
51010

Eingabestring IN$ mittels »MID$(...R:« aufnehmen
Eingabe-Ende, Prifung auf Mindestlédnge
Cursor-Links-Bewegung ausfihren

Eingabefeld ldschen nach <SHIFT>+<CLR/HOME>
Cursor-Rechts-Bewegung ausfiihren

Eingabefeld bis Cursorposition ldschen (CRSR UP)
Eingabefeld ab Cursorposition l6schen (CRSR DOWN)
Zeichen lgschen (DEL?

Zeichen einfiigen (INST= <SHIFT>+<INST/DEL>£
Cursor an Anfang des Eingabefeldes bewegen (HOME)
Riicksprung zur Eingabeschleife

Besonders interessante oder komplizierte Programmteile
Da die Eingaberoutine an einigen Stellen sehr trickreich programmiert ist, um méglichst effek-

tiv zu arbeiten, greifen wirjetzt einige Programmzeilen heraus und analysieren

iese.



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
Programmteilen zur Cursorbewegung nach rechts oder links abgefragt: Von der ersten Position
aus Ist keine Links-, von der letzten keine Rechtshewegung méglich. Dadurch wird ein Ver-
lassen des Eingabefeldes verhindert.

Diese Flags werden nach der in 3.3 vorgestellten Methode zuerst berechnet, das Ergebnis wird
in den Variablen FL und FE gespeichert und erst spater tber IF abgefragt.

- Zeile 50360: Aktualisierung von LZ

In LZ steht die Position des letzten giltigen Zeichens innerhalb des Eingabestrings INS. Dieser
Wert andert sich mit fastjedem Tastendruck, wenn man von den Cursorbewegungen oder eini-
gen Spezialfallen der Zeichenein?abe absieht.

Mit Hilfe einer DO-LOOP-Schleite wird LZ berechnet. Vor dieser DO-LOOP-Schleife in Zeile
50360 muB LZ den maximalen Wert enthalten, da es in der Schleife heruntergezahlt, aber auf
gar keinen Fall erhéht wird. Deshalb wird LZ von den einzelnen Programmteilen, wie beispiels-
weise der Texteingabe (50490-50550), gerade soweit erhoht, wie sich der Wert von LZ im
Extremfall ?eéndert hat. Beider Eingabe eines einzelnen Zeichens wird beispielsweise 1
addiert (Zeile 50510), da nur jeweils ein einziges eingegebenes Zeichen behandelt wird.
Kommen wir aufdie DO-LOOP-Schleife in Zeile 50360 zuriick. Diese wird - unter Umstanden
ohne einen einzigen vorher erfolgten Schleifendurchlauf- abgebrochen, wenn an der Position
von LZ ein anderes Zeichen als die Leerstelle <CBM >+<8§> steht. Andernfalls wird LZ um 1
verringert, da das letzte giltige Zeichen folglich weiter hinten im String IN$ liegen muf. Bei
LZ=1 wird abgebrochen, da Lder Minimalwert sein soll (»"AND LZ>1«im WHILE-Ausdruck
sorgt dafir).

- Zeile 50470: aufzul&ssigen Tastendruck warten

In Zeile 50470 wird mit Hilfe einer DO-LOOP-Schleife so lange aufeinen Tastendruck gewar-
tet, bis dieser (A$2)eines derin E 1§ enthaltenen (zuldssigen) Zeichen ist. Interessant ist dabei,
dal der in 3.4.6 beschriebene Trick eingesetzt wird: Wenn A$ in E 13 enthalten ist, liefert
INSTRﬁE 1$,A$) einen Wert ungleich 0, der nach UNTIL als wahr gilt und somit zum Beenden
der Schleife fihrt. Kommt A$ nicht in E 1$ vor, so ist INSTR(Elg,A$% dem Wert nach 0 und
fiihrt hinter UNTIL zum Fortsetzen der Schleife, da 0 fir einen falschen Ausdruck steht.

Im Prinzip wird nur der Vergleich mit 0 gespart. Statt

DO:GETKEY A$:LOOP UNTIL INSTR(E 18,A$)
kénnte es auch
DO:GETKEY A$:LOOP UNTIL INSTR(E 1$,A$)< >0
heiRen, was aber eingespart werden kann und die Verarbeitungsgeschwindigkeit erhoht.
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- Zeile 50510: BeispielJir die Aktualisiemng von P und LZ

Wenn der Eingabestring verandert wird (Eingabe eines Zeichens, Loschen eines oder mehre-
rer Zeichen), so muB die Cursorposition Pentsprechend aktualisiert werden. In Zeile 50510, die
zur Routine »Eingabe eines Zeichens aus E$« gehdrt, wird dabei der in 3.3 beschriebene Pro-
grammiertrick eingesetzt:

P=P+1+(P=MX)
Der Cursor wird zunéchst um Lerhdht, sollte die Position aber die letzte im Eingabefeld ge-

wesen sein (»(P=MX)«), so wird wieder 1abgezogen.
Mit [F..THEN wirde man dies wie folgt schreiben:

IFP<>MX THEN P=P+1

Der Wert fiir LZ wird injedem Fall erhtht, damit die DO-LOOP-Schleife in Zeile 50360 unter
allen Bedingungen den (exakten) neuen Wert fir LZ ermitteln kann.

- Zeile 50650: Cursor-Links-Bewegung

Dort mag die doppelte Verwendung von IF... THEN ein wenig verwirren. Diese istaber nureine
optimierte Form fir:

IF A$=CHR$(157) AND (NOT FE) THEN P=P-1 -GOT0 50330
Die in Zeile 50650 stehende Version ist aber etwas schneller.

- Zeile 50690: Cursor-Rechts-Bewegung

Bei der Cursorbewegung nach rechts wird auRer »IF A$=CHR$(29)« eine weitere IF... THEN-
Abfrage, ob die Cursorbewegung erfolgen darf, dadurch vermieden, daB der logische Ausdruck

P<>MXAND P<>LZ+1

in Klammern gesetzt wird. Ist diese Bedingung wahr, so wird 1addiert (die Klammer wird -1,
das Vorzeichen »-«vor der Klammer fihrt zur Addition von 1), andernfalls &ndert sich P nicht,
da die Klammer dann 0 liefert und 0 bei der Subtraktion neutral ist.

- Zeile 51010: Riicksprung zur Eingabeschleife

Wenn der Ricksprung zur Eingabeschleife ab Zeile 50470 entsprechend verschoben wird
(2.B. zur Zeile 52000), kdnnen Sie Platz fiir eigene Erweiterungen schaffen. Ich wilte aber
nicht, was dieser Eingaberoutine 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 berflissigen Leerzeichen und REMs sowie dem Zusam-
menfassen mehrerer Befehle in eine Zeile konnen Speicherplatzbedarfund Arbeitsdauer noch
drastisch verringert werden, was den Wert der Routine deutlich steigert. Deshalb sollte bei der
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Weiterverwendung der Eingaberoutine in eigenen Programmen folgende Version verwendet
werden, die zur alten Fassung parameter-kompatibel ist:

Beschreibung: Komﬁrimierte 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*<157)

50010 IF<NOTVB)THENIN*=""":FORF=1TOMX : IN*= IN*+ INEXT
50020 IF VB THENLZ=MX:OOUNTILLENCIN*)=MX:IN*=IN*+:LOOP:GOT0O50040
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 fI*:LOOP UNTIL INSTRCEI*,fI*)

50030 IFINSTR<E* ,FI1*)THENBEGIN

50100 MID*(IN*,P,1)=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*=1IN*+MIO*(H*,F,1)
50190 NEXT: IFLEN< IN*XF<LTHENIN*=H*: GOT050080

50200 RETURN

50210 BEND

50220 I1FFI*=CHR*<157)THENIFNOTFETHENP=P-1:G0OT050040
50230 IFA*=CHR*<147)THENIN*= GOTO50000

50240 IFFI*=CHR*<29) THENP=P-<(P< >MX)FIND<P< >LZ +1)) : GOT050040
50250 IFFt*=CHR*<145)THENBEGIN

50260 1FP=1THEN50080

50270 H*=IN*:IN*="*

50280 FORF=PTOMX: IN*=IN*+MID*<H*,F,1) :NEXT:LZ=LEN(CIN*) :DOUNTILLEN(IN*)=MX: IN*=IN
*+m_m:LOOP:P=1

50230 GOTO 50040

50300 BEND

50310 IFFI*=CHR*(17)THENBEGIN

50320 FORF=PTOMX:MID*(IN*,F,1)=>_":NEXT:LZ=P

50330 GOTO050040

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*=1N=*+ :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 GOT050040

50480 BEND

50490 IFA*=CHR*<19)THENP=1:GOT050040

50500 GOTO50080
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Zur Ermittlung der Parameter ist folgendes Demoprogramm &uRerst hilfreich, das schon ange-
sprochen wurde:

Beschreibung: Demonstrationsprogramm zur Eingaberoutine

Filename: »demo.eingabe«

100 REM »** DEMO ZUR E INGABE-ROUTINE ***
110 PRINT "E INGABE-PARAMETER ®’SHR*< 13)

120 S=5; INPUT "SPALTE";S

130 Z=3:INPUT “‘ZEILE*;Z

140 NL=5: INPUT sMINOESTLAENGEVNL

150 MX=25: INPUT “MAX IMALLAENGE "";Nt<

160 VB=0: INPUT sVORBELEGUNGSFLAG'";VB

170 IF VB THEN INPUT *'VORBELEGUNGSSTRING"{IN*

180 E*="*ABCDEFGHIJKLNNOPQRSTUVUXYZ1234567890" j INPUT "ERLAUBTE ZEICHEN';E*
190 ZR*="""j INPUT "ZEICHEN FUER EINGABE-ENDEm;ZR*ZR*=ZR*+CHR*<13)iPRINT""(UND NAT
UERLICH “RETURN®)"

200 A*="N"jINPUT "ALLES RICHTIG (J/N)";A*jIF A*<>"J" THEN RUN

210 SCNCLRjGOSUB 50000

220 PRINT jPRINT:PRINT "IHRE EINGABE;";IN*

230 PRINT "'LAENGE DER EINGABEj';LEN<IN*);"ZEICHEN*

240 PRINT

250 GOTO 120

260 j

270 j

280 j

290 REM EINGABEROUTINE AB 50000

300 j

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)THEN IN*=""mjFORF =ITOMX - IN*=IN*+""_m jNEXT

50020 IF VB THENLZ=MXjOOUNTILLEN< INI*)=MX;j IN*=IN*+"_"*{LOOPj GOTO50040
50030 Lz=2

50040 FL=<P=MX)jFE=(P=1)

50050 DOLHILEMID*<IN* ,LZ,1)=" "ANDLZ >1:1Z=LZ-1{LOOP

50060 CHAR,S,Z, IN*

50070 CHAR,S+P-1,Z,MID*<IN*,P,1),1

50080 DOjGETKEY A*jLOOP UNTIL INSTR(E1*,A*)

50090 IFINSTR<E*,A*)THENBEGIN

50100 MID*(IN*,P,1)=A*

50110 P=P+1+(P=MX)jLZ=LZ+1

50120 GOTO50040

50130 BEND

50140 IFINSTR(ZR*,A*)THENBEGIN

50150 IFLZ<rt*THENGOTO50080

50160 [IN*=LEFT*(IN*,LZ) jH*=IN*j IN*="""

50170 FORF=1TOLZ

50180 IFMID*(H*,F,1X >"_"THENIN*=IN*+MID*(H*,F,1)

50190 NEXT j IFLEN<IN*><MLTHENIN*=H*j GOTO50080

50200 RETURN

50210 BEND

50220 IFA*=CHR*<157)THEN IFNOTFETHENP=P-1jGOT050040

50230 IFA*=CHR*< 147)TTHENIN*="""*{ GOTO50000

50240 1FA*=CHR*(29) THENP=P-(<P< >MX)AND <P< >.Z *1)) j GOTO50040

50250 IFA*=CHR*<145)THENBEGIN

50260 1FP=1THEN50080

50270 H*=IN*j IN*=""" ~
50280 FORF=PTONK: IN*= IN*+MID*<H*,F ,1) jNEXTjLZ=LEN< INF®) j DOUNTILLENT IN*)=MXj IN*=IN
*4'" " jLOOPjP=1

50290 GOTO 50040

50300 BENO

50310 IFA*=CHR*(17)THENCEGIN
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50320 FORF=PTOMX:MID$<IN$,F,1)= :NEXT:LZ=R
50330 GOTO50040

50340 BEND

50350 1FA$=CHR$(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 I1FA*=CHR*<148)THENBEGIN

50430 IA.Z=MXTHEN50080

50440 IFFLTHEN50080

50450 IN*=LEFT*<IN*,P-1)+m_"+RIGHT*<IN* ,MX-P+1) : INS=LEFT*<IN$,MX>
50460 LZ=LZ+1

50470 GOTO50040

50480 BEND

50490 1FA$=CHR*<19)THENP=1:GOT0O50040

50500 GOTO50080

Dieses Programm ist auch als Compilat (= Ubersetzung eines Basic-Programms in ein Maschi-
nenprogramm zum Zweck der Beschleunigung) mitdem Filenamen »c/demo.eingabe« aufder
Programmdiskette abgespeichert, kann aber- wie alle compilierten Programme - nicht gelistet
werden.

Aufgrund der hoheren Geschwindigkeit sollte der compilierten Version zum Austesten
bestimmter Parameter der Vorzug gegeben werden.

Die Bedeutung der Parameter haben wir schon am Anfang dieses Unterkapitels behandelt.
Nach folgendem Schema verwendet man die Eingaberoutine:

1 Parameter durch Variablendefinitionen setzen

2. Unterroutine mit »GOSUB 50000« aufrufen

3. In IN$ steht der eingegebene String

Nach dem Aufrufder Unterroutine verschwindet der Festcursor nicht; deshalb sollte das Ein-
gabefeld unmittelbar nach der Eingabe geldscht werden, was ber

PRINT CHR$(27);"D";
maglich ist.

Ausbau der Routine zur Eingabemaske

Die vorgestellte Routine kann auch zur Programmierung einer Eingabemaske (was das ist,
wurde am Anfang von 3.6.4 erklart) verwendet werden. Dies zeigt folgendes Beispielpro-
gramm:

Beschreibung: Eingabemaske mit Hilfe der Eingaberoutine

Filename: »eingahemaske

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<l),MX<1),Ei<l):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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170
180
190
200
210
220
230
240
250
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IF AT=CHR*<13) THEN FD=FO+1+4*<FD=3):GOTO 140
IF A*=CHRS<141)THEN FD=FD-1-4*<F0=0);jGOTO 140
IF AS=CHR*<27) ~THEN BEGIN

iSCNCLR

iFOR F=0 TO 3

iPRINT IN*<F)

iNEXT

BEND

EMD

i

40000 DATA 5,5,20," ABCDEFGHIJKLFNOPQRSTUVWXYZ .

40010 DATA 5,7,20," ABCOEFGHIJKLhNOPQRSTUVUKYZ . -0123456789"
40020 DATA 5,9,20," ABCDEFGH IJKLMNOPQRSTUVWXYZ . -0123456789"
40030 DATA 5,11,15,"0123456789"

40040 j

40050 j

49999 END:REM *** AB 50000 jEINGABE-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»=""'jFORF=ITOMXj1N*=IN*+jNEXT

50020 IF VB THEN.Z=FKjOOUNTILLEN< IN*)=MX: I N*= I N*+ jLOOPjGOTO50040
50030 Lz=2

50040 FL=<P=MX)jFE=(P=1)

50050 DOUHILEMID*< IN*,LZ ,1)«" **ANOLZ >1jL.Z=L7 -1 jLOOP

50060 CHAR,S,Z, INS

50070 CHAR,S+P-1,Z,MID*<IN*,P,1>,1

50080 DOjGETKEY A*jLOOP UNTIL INSTR<EL*,A$>

50090 IFINSTR(ES,AI>THENBEGIN

50100 MID*(IN»,P,1)=A*

50110 P=P+1+(P=MX)jlz=Lz+1

50120 GOTO50040

50130 BEND

50140 IFINSTR<ZR*,A*)THENBEGIN

50150 CHAR,S+P-1,Z,MIO*(IN»,P, 1)

50160 INS=LEFTI<IN*,LZ):H*=INS: Ifc="""

50170 FORF=1TOLZ

50180 IFMID$<H*,F,1)<>" "THENIN*=IN$+MIDS<H*,F,1)

50190 NEXT

50200 RETURN

50210 BEND

50220 |FA$=CHR$(157) THENIFNOTFETHENP=P- I { GOTO50040

50230 IFA*=CHR*<147)THEN IN*=mm:GOTO50000

50240 [FA*=CHR*<29) THENP=P-<<P< >MX)ANDCP< >LZ+1 >) :G0T050040
50250 IFA*=CHRS<145)THENBEGIN

50260 1FP=1THEN50080

50270 H*=IN*: IN*=""*

50280 FORF=PTONC<: INS=IN*+MID*<H*,F,1) jNEXT jLZ=LEN< IN*) :OOUNTILLEN< ING)=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 I1FA$=CHR$(148)THENBEGIN

50430 IAZ=MXTHEN50080
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50440 IFFLTHENS0080
50450 IN*=LEFT*(IN*,P-1 )<em "4R I6HT*< IN$,MX-P+1): IN*=LEFT$< IN*,MX)
50460 LZ=lZ+1

50470 GOTO50040

50480 BEND

50490 IFA*=CHRC<19>THENP= 1:G0T050040

50500 GOTO50080

Wenn auch nicht alle Eingabefelder sofort sichtbar sind, so kann doch mit <RETURN> und
<SHIFT>+<RETURN> zwischen diesen gewechselt werden. In den Zeilen 100-49999 befin-
det sich das Hauptprogramm, das die Eingabemaske steuert. In der Variablen FD steht immer
die Nummer des aktuellen Eingabefeldes, von denen es 4 gibt (0-3).

Mit <ESC> wird die gesamte Eingabemaske bestétigt.

Hierfir wird ZR$ verwendet; dieser String enthéltjetzt folgende Tastendricke (in Klammern
der CHR$-Code):

<RETURN> (13) um 1Eingabefeld nach unten wechseln
<SHIFT>+<RETIJRN>  (141) um LEingabefeld nach oben wechseln
<ESC> (27) gesamte Eingabe beenden

Die Variablen S,Z,MX,IN$ und ES firalle Felderwerden inden gleichnamigen Arrays gespei-
chert; bei Bedarfwerden die Werte daraus bezogen. Sie befinden sich ibrigens in den DATA-
Zeilen 40000-40030 und werden in Zeile 125 eingelesen.

Das Vorbelegungsflag VB muf immerauf-1 gesetzt sein, damit beim Verlassen eines Eingabe-
feldes nicht die Eingabe verlorengeht (bei erneutem Anwéhlen des entsprechenden Feldes
mufB sie nach wie vor vorhanden sein, sonst konnte zwischen den Eingabefeldem nicht
gesprungen werden).

ML (Mindestlange) muB aufO stehen; da das Setzen aufO bei RUN automatisch erfolgt, wird
»ML=0«nicht zusétzlich angegeben. Eine Abfrage der Mindestldnge kann in die Behandlung
von <ESC> (Zeilen 180-230) integriert werden.

Die Eingaberoutine stehtab Zeile 50000 und hat sich nur geringfiigig gedndert: In Zeile 50000
steht stattder Mindestlangenabfrage, diejetzt entfallt, der schon erwahnte Befehl zum Ldschen
des Festcursors. Dies ist wichtig, damit nicht in jedem Eingabefeld ein Cursor steht und
dadurch Unklarheit entstiinde, wo sich der »richtige« Cursor befindet.

3.6.5 Komfortable Meniis einfach programmiert

Viele Programme zeichnen sich dadurch aus, daf sie eine sehr anwenderfreundliche Mend-
steuerung besitzen. Sieht man sich einige Meniis von Programmen kommerzieller Software-
Hersteller an, wie zum Beispiel Textverarbeitungs- oder Dateiverwaltungsprogramme, so
kann man hier mit den Cursortasten die einzelnen Programmfunktionen auswéhlen. Dabei
werden mit den Cursortasten einzelne Menipunkte hervorgehoben. Ist der gewiinschte
Menlpunkt erreicht, wird er mit einer Taste, z.B. <RETURN>, aktiviert.

Die einfachste Form der Menisteuerung, die vorallem von Anféngern programmiert wird, ist
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die Durchnumerierung der einzelnen Mentpunkte. Mit der Basic-Anweisung »ON...GOTO«
kénnen die Unterprogramme sehr schnell aufgerufen werden. Beispiel:

100 INPUT "MENUEPUNKT";A
110 ONA GOTO 1000,2000,3000,...,n

Etwas mehr Komfort bringt die Verwendung von GETKEY, die dem Anwender das Driicken

von

<RETURN> erspart:

100 PRINT "MENUEPUNKT?":GETKEY A$
110 ONVAL(A$) GOTO 1000,2000,3000,...,n

Ein

e solche Menisteuerung wird in folgendem Programm angewandt:

Beschreibung: Diskettenhilfsprogramm mit einfacher Menisteuerung
Filename: »menueprogramm L«

10
£0
30
40
50
60
70
80
30
100
110
120
130
140
150
160
170
130
190
200
210

rem
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

SCNCLR

PR INT"'D ISKETTENVERUIALTUNGSPROGRAMM'*

PRINT™ "

CHAR,5, 5,CHR*(18)+"1 "+CHR*(146>+" DIRECTORY"

CHAR,5, 7,CHR*(18)+"2 "+CHR*( 146 )+"'DISK-BEFEHL SENDEN"

CHAR,5, 9,CHRi(18)+'3 "+CHR*(146)+" DISK-STATUS ABFRAGEN"

CHAR,5,11,CHR$<18)+" 4 m+CHRI (146)+m PROGRAMM BEENDEN*

CHAR,0,15,"BITTE DIE ENTSPRECHENDE TASTE DRUECKEN:*

DO :GETKEY A*:LOOP UH ILE A$<'"lm OR A$>"4":PRINT A*

ANWENDUNGSBEISPIEL
ZUR EINFACHEN MENUE-

% % % o Ok F
Fox % % % ok F

PROGRAMMIERUNG

ON VALIA*) GOTO 1000,2000,3000,4000

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:PRINT CHR*<27);"®";"DISK—BEFEHL:"!

2020 POKE 208,1 :POKE 842,34:REM ANFUEHRUNGSZEICHEN ALS ERSTES EINGABEZEICHEN,

EINGABE DER TREM-IZEICHEN <"," ETC.) ZU ERLEICHTERN
2030 OPEN 1,0:INPUT#1,DB*:CLOSE 1:PRINT

2040 OPEN 1,8,15,DB*:CLOSE 1

2050 GOTO 130

2060 :

3000 REM MENUEPUNKT 3 (DISK-STATUS)

3010 PR INT:PR INT CHR*<27);"'®m; "DISK-STATUS:"";DS*
3020 GOTO 130

3030 :

4000 REM MENUEPUNKT 4 (BEENDEN)

4010 PR INT: PR INT CHR*(27 )+'15*

4020 END

UM
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Dieses einfache Diskettenhilfsprogramm ermdglicht die Anzeige des Disketteninhalts (Direc-
tory), das Senden eines Diskettenkommandos, die Abfrage des Diskettenstatus und das
Programmende.

Uber einen GETKEY-Befehl (Zeile 180) wird die Nummer des gewinschten Meniipunktes
eingegeben, auf Richtigkeit der Eingabe wird mit »LOOP WHILE« geprift (es sind nur
<1><2><3>und <4 > als Eingaben zugelassen) und in der Zeile 200 in den entsprechenden
Programmteil gesprungen. Die Zahlen hinter ON...GOTO zeigen jeweils auf die erste Zeilen-
nummer eines Programmteils. Zu den Zeilen 1000-4020 ist nichts weiter zu sagen, als daf dort
die Routinen stehen, die zu den einzelnen Mendpunkten gehdren.

Diese Form des Mends, die in Listing 27 verwendet wird, istallerdings noch recht unkomforta-
bel. Stérend ist, daB man erst zu einer bestimmten Funktion die richtige Nummer eingeben
muR. Und mehrals9 oder (wenn ein Menipunkt die Nummer 0 bekommt) maximal 10 Ment-
punkte kdnnen nicht mehr mit Ziffern dargestellt werden, es mifRte also auf Buchstaben oder
den INPUT-Befehl (mit Eingabe zweistelliger Zahlen) ausgewichen werden.

Damit Sie gleich in den Genuf einesguten Meniis kommen, laden Sie das Programm »menue-
programm 2«, mitdem wiruns noch eine Weile beschéftigen werden, und starten Siees. An der
Bildschirmanzeige kénnen Sie erkennen, daR die Menlpunkte intern mit den Zahlen 0-4
durchnumeriert werden, da diese Zahlenjeweils in Klammern hinter dem betreffenden Meni-
punkt stehen.

Mit den Cursortasten kénnen Sie das inverse Feld bewegen (<CRSR DOW N>=Inversfeld
nach unten,<CRSR UP>= Inversfeld nach oben,<HOM E>= Inversfeld inoberste Position).
Mit <RETURN> kann ein Mendpunkt angewéhlt werden, mit <ESC> wird das Programm
abgebrochen.

Wenn das Inversfeld, das sozusagen der Cursor des Menis ist,mit<CRSR UP>{iberden ober-
sten Punkt (Menipunkt A) hinausbewegt wird, so kommt man zum untersten Meniipunkt
(Meniipunkt E); &hnlich istes,wennmit<CRSR DOWN>das Inversfeld iiber den Menipunkt
E bewegt wird, was aufden obersten Punkt (Punkt A) fihrt. Dies zeigt auch Bild 3.4:

Menl A

Menu B
Menl C

Meniu D

Menu E

Bild 3.4: Schemazeichnung (die Pfeile zeigen die Bewegungsrichtung des Inversfeldes an)

Probieren Sie ohne weiteres alle Funktionen aus. Sollte [hnen diese Art der Menisteuerung
gefallen, dann erfahren Sie im folgenden mehr iiber deren Aufbau.
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Die Variablen von »Meniprogramm 2«

A enthélt die Anzahl der Meniipunkte) (5). A ist eine Konstante, da sich der Wert nie
andert.

RT() istein Array, das fiirjeden MenGpunkt die Information enthélt, ob er hervorgehoben
werden soll. Ist RT(n)=1, so wird der Menlpunkt »n« invertiert, d.h. aufihm liegt das
Inversfeld. Andernfalls ist RT(n)=0.

P enthalt die Nummer des derzeitangewahlten Mentpunktes, d.h. des Mendpunktes, auf
dem das Inversfeld liegt. P wird durch die Cursortasten gedndert und wird zur Anwahl
der Unterprogramme bendtigt (460 .. THEN ON P+1 GOTO ..).

T$  enthéltdie in Zeile 450 geholte Taste und wird mehrfach dber IF abgefragt, um die Taste
auszuwerten,

Nachdem die Variablen beschrieben wurden, soll nun der Programmaufbau betrachtet wer-
den.

Zeilen 100-280: Initialisierung

Zundchst werden die Variablen definiert (210-250), die Bildschirmfarben gesetzt (260) und im
80-Zeichen-Modus auf doppelte Geschwindigkeit geschaltet.

Bei den Variablendefinitionen wird P (Programmpunkt) auf Null gesetzt (Mentpunkt A),
womit der oberste Menlpunkt als Ausgangsstellung gilt. Dieser Meniipunkt wird auch in Zeile
250 hervorgehoben (»RT(P)=1«). Die anderen Elemente von RT() sind nach Zeile 230 mit 0
belegt (0 bedeutet dabei »nicht revers«).

In Zeile 260 wird der40-Zeichen-Bildschirm schwarz; der 80-Zeichen-Bildschirm istin der Vor-
einstellung schwarz, weshalb keine zusatzliche Férbung erfolgt.

Zeilen 290-410: Menipunkte ausgeben

Vor der Ausgabe jedes Menipunktes wird eine individuelle Schriftfarbe gesetzt, da ein mehr-
farbiges Mend {ibersichtlicher ist als ein einfarbiges.

Die Menipunkt-Texte werden dber CHAR ausgegeben, damit der letzte CHAR-Parameter
(»RT(.)«) Uber die Invertierung entscheidet. Die CHAR-Befehle stehen sehr schon iiberein-
ander, was dadurch erreicht wird, daR alle numerischen Parameter genau 2 Bildschirmpositio-
nen einnehmen; bei einstelligen Zahlen wird ein Leerzeichen davor gesetzt. Dies ist nicht nur
optisch schdner, sondern erleichtert auch das Editieren dieser Zeilen, da man sich an den
unmittelbar dariiber und/oder darunter stehenden Zeilen orientieren kann.

In Zeile 400 wird informationshalber der derzeitangewahlte Menipunktangezeigt, was natir-
lich inder Endform eines Mends wegfallt, da fir den reinen Anwender die Funktionsweise des
Programms relativ belanglos ist. Fir uns, die wiraber solche Mends selbst programmieren wol-
len, ist dies eine Verstandnishilfe.

Zeilen 420-540: Tastaturabfrage

In diesem Programmteil wird die Tastatur abgefragt und das Inversfeld bewegt oderein Meni-
punkt ausgefiihrt. Dies geschieht, indem die Variable P (angewéhlter Meniipunkt) aktualisiert
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wird (z.B. bei <CRSR DOWN> um 1 erhght) und das Feld RT() entsprechende Werte
bekommt (alle Elemente auBer RT(P) missen 0 sein).
Daraufgehen wir spater noch einmal ein.

Zeilen 550-880: Routinen zu den Meniipunkten
Zu jedem Mendpunkt ist eine Routine vorhanden, die dann wieder zu Zeile 270 verzweigt.

Bewegung des Inversfeldes - ein simpler Trick

Die Struktur dieses Programms waére damit, bis aufeinige Besonderheiten, beschrieben. Um
die Bewegung des Reversfeldes zu simulieren, muf das alte Bild bei jedem Tastendruck mit
dem neuen Bild iberschrieben werden. Die Frage ist: Wie erreicht man es, daf sich die Bilder
absolut genau decken?

Die Antwort istdenkbar einfach: Da wir den CHAR-Befehl verwenden, werden die Texte, die
sich ja im eigentlichen Sinn nicht &ndern (nur die Reversdarstellung dndert sich), immer an
denselben Bildschirmpositionen ausgegeben. Da das Inversfeld nurimmeraufeinem einzigen
Mentpunkt liegt, werden die meisten Punkte nach wie vor in Normaldarstellung ausgegeben.
Der Punkt, auf dem das Inversfeld vorher lag, wird jetzt aber deckungsgleich, jedoch nicht
revers ausgedruckt, was den Eindruck entstehen [at, das Inversfeld hatte sich von dort wegbe-
wegt. Ahnlich ist es mit dem Punkt, aufden das Inversfeld gesteuert wurde: dieser wird jetzt
revers ausgedruckt, und man meint, da sich der eigentliche Texte nicht verandert, das Invers-
feld hatte sich auf diesen Punkt bewegt.

Dies wird Ihnen deutlicher, wenn Sie Zeile 310 ergénzen:

310 SCNCLR

Dannwird der Neuaufbau des Bildes sichtbar, weil der Bildschirm jedesmal komplett geléscht
wird. Dies machtsich dann durch ein Flackern des Bildes bemerkbar, aber diese Zeile 310 dient
janurder Demonstration; in einem fertigen Programm steht diese Anweisung selbstverstand-
lich nicht.

Die Steuerung des Inversfeldes

Wie wirwissen, héngt die Position des Inversfeldes davon ab, welche Werte im Array RT() und
in der Variablen P stehen.

In Zeile 480 wird, bevor weitere IF-Abfragen durchgefihrt werden, das Inversfeld an der
aktuellen Position entfernt:

RT(P) = 0

In diesem Zustand wiirde kein einziger Mendpunkt revers dargestellt werden, was einem Feh-
len des Inversfeldes entspricht.
Nach einigen IF-Behandlungen in den Zeilen 490-510 wird aber in Zeile 520 das Inversfeld
gemaR der Variablen P gesetzt:

RT(P)= 1
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Zwischen diesen beiden Stellen (Zeilen 480 und 520) wird ein neuer Wert fiir P errechnet, der
sich aus der gewiinschten Bewegung ergibt (<CRSR DOWN>, <CRSR DOWN> und
<HOME> werden also in den Zeilen 490-510 behandelt).

Am einfachsten ist dies bei <HOME>, das durch CHR$(19) erreicht wird:

IF T$=CHR$ (19) THEN P=0

Wenn<HOME>gedrickt wurde, sosoll der oberste Mentpunkt angesprungen werden, der in
der Numerierung die Zahl 0 hat. P wird dann auf0 gesetzt, und in Zeile 520 wird dann RT(P),
also RT(0), auf 1gesetzt. An diesem Beispiel kann man den Ablaufgut verfolgen. Noch eine
kurze Zusammenfassung:

480 RT(P)=0:REM Inversfeld zundchst loschen
IF-Abfragen, die bei <KHOME> nicht zutreffen (Zeilen 490-510)
510 IFT$=CHR$(19) THEN P=0:REM Menipunkt 0 setzen
520 RT(P)—L:REM Inversfeld auf Zielpunkt P (im Beispiel 0) setzen
530 GOTO290:REM erneut%AusgabederMenUpunkte,diesmalmitanderen Werten
inPundRT

Bei den Tasten <CRSR DOWN > und <CRSR UP> verlduft dies aufgleiche Weise, allerdings
wird Paufandere Weise neu berechnet, da es sich schlieRlich auch um andere Tasten handelt.
Bei <CRSR DOWN> wird Zeile 490 aktiv:

IF T$=CHR$(17) THEN P = P+1 + A*(P=(A-1))

Da die IF-Bedingung bei Driicken von <CRSR DOWN> erfillt ist, kénnen wir uns auf die
Besprechung des THEN-Teils beschranken.

LP—P+] + A*(P=(A-1))

Zundchst wird P um 1erhoht, da die weiter unten am Bildschirm stehenden Meniipunkte
hohere Kennziffern haben. Dafiirist»P= P+ l«zustdndig. Danach stehtein recht komplizierter
Ausdruck, den wir mathematisch aufldsen missen:

PP+ +A*(P=(A-1))

Da A eine Konstante ist, konnen wir den Zahlenwert 5 (Zeile 220) einsetzen:
PP+l +5%(P=(5-1))

Etwas weiter gerechnet, ergibt sich:
. P=P+]+5%(P=4)

Jetzt haben wirnurnoch einen Klammerausdruck, dereine logische Abfrage ist. Wenn P=4 un-
wahr ist, also P nicht aufdem untersten Menipunkt liegt, bekommt die Klammer den Wert 0:

heiP<>4: .P=P+|+5*0

beiP<>4: .P=P+[+0
beiP<>4:... P =P+l
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Dies deckt sich damit, daR das Inversfeld immer um Lnach unten bewegt wird, wenn <CRSR
DOWN> betétigt wird. Der Sonderfall P=4 (Inversfeld auf unterstem Meniipunkt) lost
bekanntlich den Sprung zum obersten Mentpunkt (Punkt 0) aus. Auch dies wird von unserer
Formel korrekt ausgeflihrt:

beiP=4 P=P+|+5%(-])

beiP—4 . P=P+|+ (-5)

beiP=4 P-P+]-5

beiP=4 P=P-4
Da P=4 Voraussetzung ist, kdnnen wir auf der rechten Seite der Zuweisung fiir P den Wert 4
einsetzen (den Fall, daR P nicht den Wert 4 hat, haben wir schon behandelt):

beiP=4:.P=4-4
beiP=4..P=0
Fassen wir noch einmal zusammen:
Formel in Zeile 490: P=P+| +A*(P=(A-1»
nach EinsetzenvonA:  P=P+| +5*(P=4)
wenn P=4 falsch ist: P= P+l +5%0
=> P=P+]
wenn P=4 wahr ist: P=P+l+5*%(-1)
=> P=P4
=> P“ 0

Wenn Zeile 490 mit IF konstruiert werden soll, miRte folgendes geschrieben werden:

490 IF T$=CHRS$(L7) THEN BEGIN
491 :IFP=4 THEN P=0:ELSE P=P+1
492 BEND

Dies ist zwar einsichtiger als unsere 1-Zeilen-Losung, aber dafir auch etwas lénger und lang-
samer. Ansonsten sprichtaber nichts dagegen, daB Sie in Ihren Programmen mit einer solchen
BEGIN-BEND-Konstruktion arbeiten, wenn Ihnen die lange Formel zu kompliziert erscheint.
Folgendes ist aber nicht korrekt (siehe 3.4.2):

490 IF T$=CHR$(L7) THEN IF P=4 THEN P=0:ELSE P=P+1

Betrachtet man Zeile 500, so sieht man, daf diese inihrem Aulbau der Zeile 490, die wir soeben
besprochen haben, sehr dhnelt.

Die Situation bei Betdtigen von <CRSR UP>ist die, daR das Inversfeld um eine Position nach
oben bewegt werden muf. Dazu ist nur P um Lherunterzuzahlen, da weiter oben stehende
Menipunkte niedrigere Kennziffern haben. Wird aber vom obersten Menipunkt (Kennziffer
0) daus eine <CRSR UP>-Bewegung durchgefiihrt, soll der unterste Mendpunktangesprungen
werden.

Die Berechnung steht in Zeile 500, wobei uns wieder nur der THEN-Teil interessiert:

WP P -A*(P=0)
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Hier noch das fir beide Versionen giltige FluRdiagramm als Bild 3.5:

Bild 3.5: Bewegung, des hervorgehobenen Feldes nach oben als FluRdiagramm

Wirersetzen die Konstante A (Anzahl der Mendpunkte) durch ihren in Zeile 220 zugewiesenen
Wert 5:

..P-P-1-5%(P=0)
Jetzt sind wieder zwei Falle zu betrachten:
P=0Qistwahr: WP =Pl 5*(-])
..P=P-1- (-5)
P=P-1+5
. P=P+4

Da idn diesem Fall P den Wert 0 hat, kann Paufder rechten Seite der Zuweisung durch 0 ersetzt
werden:

. P=0+4
WP

4ist die Nummer des untersten Mendipunktes.



192 Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 - und noch weiter

P=0 ist falsch: LP=P-1- 5%0
W P=P-1-
-1

. P

Solange P=0 falsch ist und sich somit das Inversfeld nichtaufdem obersten Mentpunkt befin-
det, muf nur 1subtrahiert werden.

Auch hier wollen wir die umstandlich erscheinende Schreibweise durch eine IF... THEN-Kon-
struktion ersetzen, die dieselbe Wirkung hat,aber etwas langsamer und speicherplatzaufwendi-
ger ist:

500 IPT$=CHR$(145) THEN BEGIN
501 :IFP=0 THEN P=4:ELSE P=P-1
508 BEND

Bei der Erklarung von IF..THEN..ELSE in Abschnitt 3.4.2 konnen Sie auch nachlesen,
warum folgende Konstruktion nicht funktioniert:

500 IF T$=CHR$(145) THEN IF P=0 THEN P=4:ELSE P=P-1
Das Flufdiagramm der korrekten Ldosung ist als Bild 3.6 zu sehen:

5
0

_U_U_U

Bild 3.6: Bewegung des hervorgehobenen Feldes nach unten als FluRdiagramm
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Ich nehme an, daB Ihnen das Prinzipjetzt klar geworden ist. Sollten Sie Schwierigkeiten mitden
raffinierten Formeln haben, konnen Siein Ihren Programmen auch die vorgestellten Lasungen
mit Losungen mit IF...THEN..ELSE verwenden, die schon mit Grundkenntnissen in Basic
verstanden werden kénnen.

Wirwerden unsjetzt mit der Anwendung dieser Form der Mentsteuerung in der Praxis befas-
senund einige Anderungen bzw. Ergdnzungen vornehmen. SchlieRlich wird noch eine Routine
vorgestellt, zu deren Gebrauch iiberhaupt kein Verstandis der Funktionsweise erforderlich ist.
Als erstes wollen wir das Mendprogramm optimieren, indem

REM-Kommentare entfernt werden
Zeilen komprimiert (zusammengefaft) werden
die Konstante A durch den Zahlenwert ersetzt wird

Dadurch wird das Programm kirzer und schneller:
Beschreibung: Optimierte Version von »Meniiprogramm 2«
Filename: »menueprogramm 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 RWINDOW(2)=80 THEN FAST:REM FAST-MODUS BEI 80-ZE ICHEN-DARSTELLUNG
140 COLOR 5,8:CHAR,3,0," "NENUESTEUERUNG - BEISPIELPROGRAMM'
150 CHAR,3,1,"'=======<GEKUERZTE VERS ION)======-um

180 COLOR 5,3:CHAR,9, 8,"MENUEPUNKT Am,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)m
190 COLOR 5,G:CHAR,9,12,"MENUEPUNKT De,RT<3):CHAR.23,12,"(3)"
200 COLOR 5,7:CHAR,9.14," "MENUEPUNKT E*,RT<4):CHAR,23,14 ,m(4)m
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)=L

290 GOTO 140

300 SCNCLR:PR INT”S IE HABEN DEN OBERSTEN MENUEPUNKT ANGE-"
310 PRINT:PRINT’UAEHLT. DIESER HAT IN DER INTERNEN NU-”

320 PRINT:PRINT'MERIERUNG DES PROGRAMMS DIE NUMMER:’P

330 PRINT: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 INT"'SIE HABEN DEN MITTLEREN MENUEPUNKT ANGE -~
390 PR INT: PR INT"IdAEHLT. 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 INT"'SIE HABEN DEN UNTERSTEN MENUEPUNKT ANGE-''
450 PRINT:PRINT"WAEHLT. INTERNE NUMMER:'P

460 GOTO 330
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Jetzt belegt das Programm nur noch die Hélfte des vorher erforderlichen Speicherplatzes und
hatauch eine hthere Verarbeitungsgeschwindigkeit; dabei ist dies nur eine teilweise Optimie-
rung, denn es liefe sich ein noch hesseres Ergebnis erzielen, wenn die genannten Optimie-
rungsmethoden noch konsequenter durchgelihrtwirden. Ich habe mich aber fir diesen Grad
der Optimierung entschieden, damit noch eine méglichst grofe Ahnlichkeit zur urspring-
lichen Version (Listing 28) besteht und Sie leichter vergleichen konnen.

Das Ersetzen der Variablen A durch den jeweiligen Zahlenwert erschwert zwar ein spéteres
Erweitern um weitere Mentpunkte oder das Streichen einer Option, aber als Beispiel sei ein
Meni mit 4 (statt 5) Menipunkten vorgestellt. Dabei handelt es sich um ein Diskettenverwal-
tungsprogramm wie »Mendprogramm 1, aber mit einem komfortablen Meni. Die Pro-
grammabbruch-Mdglichkeit dber <ESC> ist dabei zwar entfernt worden, aber ansonsten ist
die Steuerroutine (Zeilen 220-280) zum entsprechenden Programmabschnitt in Listing 29
(Zeilen 210-280) parallel aufgebaut:

Beschreibung: Diskettenverwaltungsprogramm mit komfortablem Meni

Filename: »menueprogramm 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 4,1:COLOR 5,1:PRINTCHR$<142):SCNCLR

150 IF RULINDOUC2) =80 THEN FAST: REM FAST-MODUS BEI 80-ZEICHEN-DARSTELLUNG
160 COLOR 5,8:CHAR,4,0, " DISKETTENVERWALTUNGS - PROGRAMM:

170 CHAR,4,1,m o

180 COLOR 5,3:CHAR,3, S,"DIRECTORY ANZEIGEN“,RT(C>
130 COLOR 5,4:CHAR,3, 8, DISK-BEFEHL SENDEN”,RT(L)
200 COLOR 5,5:CHAR,8,10, DISK-STATUS ANZEIGEN*,RT(2)
210 COLOR 5,6:CHAR,3, 12 ,"PROGRAFt"I 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 I:PRINT
360 OPEN 1,8,15,AS:CLOSE 1:GOTO 160

370 PRINT CHRSC27);"'G*:PR INT:PR INT

380 PRINT “DISK-STATUS:*,DSS

330 GOTO 160

400 PRINT CHRSC27);“fii*:PR INT:PR INT

410 PRINT "'PROGRAMMENDE .=

420 END
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Horizontales Men(i

Sollen aus irgendwelchen Grinden die Menlpunkte horizontal angeordnet werden, ist auch
dies mgglich. Allerdings muf dann das Inversfeld nach links oder rechts hewegt werden, und
<CRSR DOWN>bzw. <CRSR UP> wéren dafiir keine plausiblen Tasten. Am Algorithmus
andert sich nichts, aber die Funktion von <CRSR DOWN > wird bei horizontaler Anordnung
von <CRSR RIGHT> und <CRSR UP> von <CRSR LEFT> {ibernommen.

Beschreibung: Horizontales Meni

Filename: »menueprogramm 4«

100 REM *»* HORIZONTALES MENUE ***
il.él.(()) REM *** (MENUEPROGRAMM 5) ***

130 CLR:D IM RT<4):P=0:RT(P)=L

140 COLOR 0,1:COLOR 4,1:COLOR 5,1:PRINTCHR*<142>:SCNCLR

150 IF RWINDOW<2>=80 THEN FAST:REM FAST-MODUS BEI 80-ZEICHEN-DARSTELLUNG
160 COLOR 5,8jCHAR,3,0, “MENUESTEUERUNG - BE ISPIELPROGRANM"

170 CHAR,3,1,m=======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 5,7jCHAR,32,20,“PUNKT E'",RT<4>

230 GETKEY Ti

240 IF TS=CHRi<13> THEN COLOR 5,2:CHAR,0,5, ANGEWAEHLTER MENUEPUNKT j'+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 RTCP)=1

310 GOTO 160

In Listing 31 wurde der gréQte Teil aus Listing 29 Gbernommen, aber die beiden ersten Para-
Hwe;erdes|QHAR-BefehIs(Spalte,ZeiIe)sind dahingehend gedndert worden, daf die Ausgabe
orizontal ist.

AuRBerdem wurden die IF-Abfragen in den Zeilen 270 und 280 auf CHR$(29) fir <CRSR
RIGHT> anstelle von CHR$(17) fir <CRSR DOWN> bzw. auf CHR$(157) fir <CRSR
LEFT> anstelle von CHR$(145) fir<CRSR UP> gedndert. Die letzte tiefgreifende Anderung
ist, daf jetzt die Mendpunkte nicht mehr als Routinen dber ON...GOTO aufgerufen werden,
sondern - weil das Prinzip von ON...GOTO klar ist-nur die Nummer des angewahlten Mend-
punktes ausgegeben wird. Nach folgender Anderung wird nicht die Nummer, sondern der
Buchstabe (A-E) ausgegeben, falls Ihnen dies besser gefallt:

240 IF T$=CHR$(13) THEN COLOR 5,2:CHAR,0,5,"ANGEWAEHLTER MENUE-
PUNKT :"+CHR$(65+P),I:PRINT:END

Der Code fiir den Buchstaben »A« ist die 65 (siehe C128-Handbuch, »Commodore-128-Code-
tabelle« ab Seite A-7). Alle im Alphabet folgenden Buchstaben haben jeweils eine um 1gro-
Rere Codenummer. Aufgrund dieser Tatsache &Rt sich der Buchstabe des Menipunktes mit
der kleinen Rechnung »CHR$(65+P)<< ermitteln.
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Zweidimensionales Menii

Ein zweidimensionales Men{ bringen Sie jetzt bitte bei eingelegter Programmdiskette mit
RUN»MENUEPROGRAMM 6« aufden Bildschirm.

In zweidimensionalen Mends werden alle vier Cursortasten miteinbezogen. <CRSR UP>und
<CRSR DOWN> werden im Prinzip wie im vertikalen Menii zur Ansteuerung der vertikalen
Ebenen (A-D,B-E,C-F) verwendet. <CRSR RIGHT> und < CRSR LEFT> schalten zwischen
den horizontalen Ebenen (A-B-C,D-E-F) um.

Die entsprechenden Berechnungen stehen in den Zeilen 250-290. Diese miissen nicht wieder
aufgeschlisselt werden, da wir dies schon bei »Meniprogramm 2« getan haben. Deshalb gebe
ich nur die Auflésung in BEGIN-BEND-Konstruktionen an, die [hnen sicherlich mehr niitzt
(auch als FluRdiagramm in Bild 3.7):

Bild 3.7: Verschiebung des Inversfeldes im zweidimensionalen Menii
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850 IF T$=CHR$(17) THEN BEGIN:REM <CRSR DOWN>
251 :IFP=2 ORP=5 THEN P=P-2:ELSE P=P+1
252 BEND

260 IF T$=CHR$(145)THEN BEGIN:REM <CRSR UP>
261 :IFP=0 ORP=3 THEN P=P+2:ELSE P=P-1
262 BEND

270 IF T$=CHR$(29) THEN BEGIN:REM <CRSR RIGHT>
271 :IFP>2 THEN P=P-3:ELSE P=P+3
272 BEND

280 IF T$=CHR$(157) THEN BEGIN:REM <CRSR LEFT>
281 :IFP<3 THEN P=P+3:ELSE P=P-3
282 BEND

Ja-INein-Abfragen mit horizontalem Menii

Fast kein Programm kommt ohne eine Abfrage aus, die mit »JA« oder »NEIN« beantwortet
werden muR. Natdirlich kann diese Information dber INPUT eingeholtwerden, aber folgendes
Programm hat eine bessere Losung dieses Problems parat:

Beschreibung: Komfortable Ja-/Nein-Abfrage

Filename: »menueprogramm 7«

100 REM *** JA/NtIN-ABFRAGEN ***

%él.g REM *** MENUEPROGRACW 7 ***

130 CLR:DIM RT<1):P=0:RTCP)=1

140 SCNCLR:PR INT"'JA/NE IN-ABFRAGE"

150 PRINT"'===============""

160 CHAR,O0,5,"WAEHLEN SIE AUS (JA ODER NEIN):*

170 CHAR,32,5,"JA" ,RT<0)

180 CHAR,36,5,"NEIN",RT(D

190 GETKEY T*

200 RTCP)=0

210 IF T*=CHR*(29) OR T$=CHR«<157) OR T$=" ' THEN P=<NOT 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:GOTO 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"."

Dabei wird mit <CRSR RIGHT>, <CRSR LEFT> oder der Leertaste zwischen »JA« und
»NEIN«hin und hergeschaltet. Da nur zwei Auswahimadglichkeiten vorhanden sind (Ja/Nein),
gibt es in der Wirkung keinen Unterschied zwischen einer Links- oder Rechts-Bewegung des
Inversfeldes. Deshalb werden alle drei Tasten zu diesem Zweck mit einer einzigen Zeile behan-

delt (Zeile 210). DerTHEN-Teil &ndert den Wert Pvon 0 aufl bzw. von 1aufO. Dieses Wech-
seln nennt man »flippen« (umdrehen). Es wird durch NOT und AND realisiert:

P=(NOT P) AND 1
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Falls Sie einmal ein solches »Flippen« programmieren missen, konnen Sie auf diese Formel
zurickgreifen. Zwischen -1 und 0 bzw. 0 und -1 wird dbrigens folgendermaRen gewechselt:

..P=NOT P

Da in unserem Beispielprogramm kein Mentpunkt die Nummer -1 hat, muR das Vorzeichen
durch »AND 1« entfernt werden. Ebenso wére die Basic-Funktion ABS dazu geeignet:

..P=ABS(NOTP) entspricht ..P=(NOT P) AND 1

Universelle Routine zur komfortablen Menisteuerung

Die Programmierung der komfortablen Mens ist zwar sehr reizvoll, aber zugleich auch mih-
sam. Deshalb sollte man, wenn mehrere Meniis ineinem Programm Vorkommen, eine Unter-
routine einsetzen:

Beschreibung: Universelle Meniroutine

Filename: »menueprogramm 8«

100 REM *** ZWEIDIMENSIONALES MENUE *»*
110 REM #** <MENUEPROGRAMM 6) Fok

120 :

130 CLRiDIM RT(5):P=0:RT(P)=1

140 COLOR 0,1:COLOR 4,1:COLOR 5,1:PRINTCHR*<142):SCNCLR

150 IF RWINDOWC2>=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():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)=L

310 GOTO 160

Dieses Programm besteht aus einem Demonstrationsteil (Zeilen 10-40) und der Unterroutine
(Zeilen 100-250). Die Mendroutine wird iherGOSUB 100 aufgerufen, lauft sowohl im 40-als
auch im 80-Zeichen-Modus und ben6tigt folgende Parameter:

- Anzalil der Mentpunkte: Variable AM

In AM muR die Anzahl der Mendpunkte stehen. Dabei darfman sich nicht davon beirren las-
sen, daB die Mendpunkte intern mit 0 beginnend numeriert werden. Zwei Mendpunkte ist die
niedrigste sinnvolle Anzahl, nach oben besteht eigentlich keine Grenze auBer der Bildschirm-
kapl?zitét, da die Mendpunkte schlieflich auch am Bildschirm durch einen Text vertreten sein
wollen.
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- Flagfiir Initialisierung: Variable FI

Wenn Fl den Wert -1 hat, wird das Men( initialisiert, d.h. das Inversfeld wird aufden obersten
Menlpunkt gesetzt. Beim ersten Aufrufeines Menis ist dies dringend anzuraten.
Andernfalls mult FI den Wert 0 bekommen.

- Position eines Mendipunktes am Bildschirm: Array MP(,)

Die Spalte eines Menipunktes »n« am Bildschirm muR in MP(0,n) stehen, die Zeile in
MP(l,n). Die Menipunkte werden, wie bisher auch, mit 0 beginnend numeriert.

Es liegt in der Verantwortung der aufrufenden Routine, daB Zeile und Spalte sinnvoll gewéhlt
sind (Mentpunkte mit héherer Nummer missen weiter unten bzw. weiter rechts stehen).

- Text eines Meniipunktes am Bildschirm: Array MP$()

Der Text, deram Bildschirm fiir einen Mendpunkt »n« steht, ist in MP$(n) abzulegen. Dieser
String darfauch Steuerzeichen, z.B. Farb-Steuerzeichen, beinhalten, aber bei Verwendung von
RVS OFF (ASCII-Code: 146) muf man vorsichtig sein, damit die Invertierung des Textes am
Bildschirm méglich ist.

- Tasten zum Verlassen des Mendis; Variable AB$

AuBer<RETURN> kdnnenweitere Tasten definiertwerden, die das Mendi verlassen. Das Bei-
spielprogramm [&Rt beispielsweise <ESC> zu (Zeile 10).

Wenn ein Programm viele hierarchische Menis hat (Ober- und Unter-Ments, ggf. noch Unter-
Unter-Mends usw.), missen Tasten das Anspringen des Hauptments, des unmittelbar in der
Hierarchie dber oder unter dem aktuellen Meni stehende anspringen. Diese Tasten legt man
in AB$ ab, und nach dem Aufruf der Routine ("\GOSUB 100«) kann das Hauptprogramm
anhand von T$ feststellen, welche Taste das Verlassen des Menis bewirkt hatte.

- Horizontal-IVertikal-Flag: Variable HV

Ist HV=0, so handelt es sich um ein vertikales Men(, in dem die Tasten <CRSR DOWN> und
<CRSR UP> die Meniipunkte ansteuern.

Ist HV=-1 (wie im Beispielprogramm, siehe Zeile 10), so handelt es sich um ein horizontales,
(ber <CRSR RIGHT> und <CRSR LEFT> gesteuertes Mend.

Zweidimensionale Mens sind nicht vorgesehen.

- Nummer des angewdhlten Meniipunktes: Variable AP

In AP steht nach dem GOSUB-AufrufderRoutine die Nummer des angew@hlten Mendipunk-
tes. Wenn AP an die Routine bergeben werden soll, um die Position des Inversfeldes festzu-
legen, muf das Initialisierungsflag FI auf0 stehen; auBerdem muf das Feld RF(), welches die
Revers-Informationen enthélt, entsprechend gesetzt werden, was bei FI=-1 der Initialisie-
rungsteil der Unterroutine Gbernimmt.
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- Variablendimensionierungen

Wenn viele Meniipunkte mdglich sind, missen auch viele Informationen in den Arrays MP(,),
MP$() und RF(), welches von der Unterroutine verwendet wird, stehen. Da die automatische
Variablendimensionierung seitens des Basic-Interpreters nur Arrays mit bis zu 10 Elementen
umfaBt, missen die genannten Arrays bei mehreren Menipunkten wie folgt dimensioniert
werden (»n« muf durch durch die Anzahl der Meniipunkte ersetzt werden):

DIM MP(1,n-1),MP$(n-1),RF(n-1)

Dafiir ist das Hauptprogramm selbst verantwortlich.

Ich wiinsche Ihnen noch viel SpaR mit der universellen Routine, die [hnen sicher hilft, einen
Teil der Programmierarbeit einzusparen und sich mehr aufandere Programmteile zu konzen-
trieren.

3.6.6 Farbeinstellung Uber Men

»Allen Menschen recht getan, ist eine Kunst, die keiner kann« - So oder dhnlich kdnnte man
das Problem eines Programmierers beschreiben, der die Bildschirmfarben seines Werkes fest-
legen muf, denn dereine Anwender hat diesen Monitor, deranderejenen, und so kann es sein,
dal der eine griine Schrift aufschwarzem Grund am besten lesen kann, der andere Benutzer
aus irgendwelchen Griinden aber gerade diese Farben nicht mag.

Abhilfe schafft hier nur die Einsteilmoglichkeit durch eine Farbwahlroutine, diejedem seine
individuelle Farbkombination gestattet, damit (hoffentlich) jeder zufrieden ist.

Folgende Farben stehen zur Wahl (Tabelle 3.14).

Tabelle 3.14: Einzustellende Bildschirmfarben des C128
40-Zeichen-Bildschirm 80-Zeichen-Bildschirm

Zeichenfarbe
Rahmenfarbe Hintergrundfarbe
Hintergrundfarbe

Da beim 80-Zeichen-Bildschirm nur zwei Farben eingestellt werden missen, wollen wir fir
diesen etwas leichteren Fall zuerst eine Routine entwickeln, die wir dann fir den 40-Zeichen-
Bildschirm erweitern.

Im Prinzip handeltes sich um ein vertikales Men, in dem abernicht mit<RETURN>bestatigt
wird, sondern {iber<+> und <-> eine dber die Cursortasten angewahlte Farbquelle gedndert
wird; diese Anderung soll sofort sichtbar sein.

In den Variablen H (Hintergrund) und V (Vordergrund, womit die Zeichen gemeint sind) ste-
hen die entsprechenden Werte so, daf sie direkt iber COLOR ausgefihrt werden kénnen.
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Beschreibung: Farbwahlroutine fir 80-Zeichen-Bildschirm
Filename: »farbwahl 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 I
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*

4%090 IF T$=CHRi<17> OR T*=CHR*(145) THEN RT(AP)=0:AP=NOT AP AND 1:RT(AP)=1:GOTO 1
200 IF T*="+" THEN BEGIN

210 :IFAP=0 THEN H=H+1:1F H>16 THEN H=1

220 :IFAP=1THEN V=V+1:IFV>16 THEN V=1

230 :GOTO 140

240 BEND

250 IF T$="-N THEN BEGIN

260 :IFAP=0 THEN H=H-1:1F H<1 THEN H=16

270 :IFAP=1THEN V=V-1:1F V<1 THEN V=16

280 :GOTO 140

290 BEND

300 IF TiOCHR*(13) THEN 180

Die Hauptschleife beginnt bei 140, wo zundchst die Farben gemdR den Variablen H und V
gesetzt werden. Dann werden Tastendriicke behandelt, In AP steht, wie schon inder universel-
len Meniroutine, der aktuell angewahlte Mendpunkt (im Beispielprogramm: 0 oder 1; da es
sich wie bei der Ja-/Nein-Abfrage um zwei Zeichen handelt, wird AP wieder in Zeile 190
»geflippt«).

Dafiir, daf die Werte fiir H und V im erlaubten Bereich (1-16) von COLOR liegen, sorgen IF-
Abfragen inden Zeilen 210/220 und 260/270, die zwarauch durch Formeln mit logischen Aus-
driicken ersetzt werden konnten, was aber nicht unbedingt ndtig ist, da in diesem Fall dadurch
keine groRe Zeit- oder Platzersparnis zu erzielen ist.

Mit <RETURN> wird die eingestellte Farbkombination angenommen und das Hauptpro-
gramm, welches ab Zeile 301 stehen kann, gestartet.

Ubrigens: Es kann bei der Farbwahl auch passieren, daf Schrift-und Hintergrundfarbe aber-
einstimmen, was wie ein leerer Bildschirm aussieht. Betdtigen von <+ > oder <-> schafft hier
schnelle Abhilfe, da dann eine Farbe weiter geschaltet wird.

Eine vergleichbare Routine fiir den 40-Zeichen-Bildschirm ist folgende, die nur eine etwas auf-
wendigere Cursorsteuerung hat (jetzt stehen drei Mentpunkte zur Wahl):

Beschreibung: Farbwahlroutine fir 40-Zeichen-Bildschirm

Filename: »farbwahl 40 z.«

100 REM FARBE INSTELLUNG UEBER MENUE

il.él.ﬁ) R_EM FUER DEN 40-ZEICHEN-BILDSCHIRM

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 'm
150 COLOR O,H:COLOR 4,R:COLOR 5,V

160 CHAR, 2,10,”HINTERGRUNDFARBE AENDERN (+ ODER —>'",RT(O)

170 CHAR, 5,12,"RAHMENFARBE AENDERN (+ ODER -)",RT(1)
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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 :IFAP=0 THEN H=HHUF H>16 THEN H=1

250 :IFAP=1 THEN R=R+1:1F R>16 THEN R=1

260 :IFAP=2 THEN V=V+1:1F V>16 THEN V=1

270 =GOTO 150

280 BEND

290 IF T*="-" THEN BEGIN

300 !IFAP=0O THEN H=H-1:1F H<1 THEN H=16

310 :IFAP=1 THEN R=R-1:IF R<1 THEN R=16

320 :IF AP=2 THEN V=V-1:1F V<1 THENV=16

330 -GOTO 150

340 BEND

350 IF T*OCHR*(13) THEN 190

Hier darl'das Hauptprogramm frihestens bei Zeile 351 beginnen, was sich natirlich durch ein
RENUMBER éndert.

3.6.7 Windows - Fenster zum Bedienungskomfort

Der Begriff»Window« (Fenster) hat vor allem durch neuere Computer wie den AM1G A oder
Atari ST einen gréferen Bekanntheitsgrad erreicht, aber auch der C128 verfiigt (ber eine,
wenn auch sehr eingeschrénkte, Window-Technik, die in 2.1.3 behandelt wurde. Wir wollen
jetzt Windows im eigentlichen Sinn programmieren, die vom C128-Betriebssystem leidernicht
unterstitzt werden. Eine zentrale Funktion bekommt dabei der CH AR-Befehl, derzur PRINT-
ahnlichen Ausgabe an beliebige Bildschirmpositionen dient.

Zundchst einmal wollen wir kldren (bzw. wiederholen), was ein Window ist. ES handelt sich
dabei um einen Bildschirmausschnitt, der als Teilbildschirm eingeblendet und separat, d.h.
vom Hauptbildschirm unabhangig, behandelt wird. Die Ausgabe eines Windows geschieht
durch Uberschreiben eines Teils des Gesamthildschirms mit dem Window-Text. Im Direkt-
modus ist dies von BASIC aus kaum mdglich, da dies von einem Programm gesteuert werden
muf; bei der Eingahe missen Sie nach wie vor mit ESC-B und ESC-T arbeiten, was aber fir
Eingabezwecke in der Regel ausreicht.

Dadurch, daB der alte Bildschirm nicht geloscht, sondern nur teilweise Gberlagert wird, ist der
vorherlge Bildschirminhalt noch zu einem betrdchtlichen Teil erkennbar. Werden viele solche
Uberlagerungen durchgefiihrt, entsteht allerdings ein relativ chaotisches Aussehen des Bild-
schirms, da von einzelnen Windows nurnoch Bruchstiicke zu sehen sind. Grundvoraussetzung
ist, daB das jeweils »aktuelle« Window in vollem Umfang eingeblendet ist.

Nach dieser kurzen Theorie wollen wir uns die Praxis ansehen.

Das erste Window-Programm

Wenn wir firs erste keine groReren Anspriche stellen, als daB ein als Window definierter
Bereich unabhdngig vom Gesamtbildschirm beschrieben wird, geniigt uns folgendes Pro-
gramm:
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Beschreibung: Das erste Window-Programm
Filename: »windowprogramm 1«

230 REM * START OHNE AENDERUNG DES
240 REM * BILDSCHIRMS: GOTO 360
250 REM *
260 R
270

280

290

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 1:REM 850 ZUFAELLIGE ZEICHEN
350 :

380 REM WINDOW AUSGEBEN

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 * *
*
*
*

370 REM =====—=—————==—=

380 :

390 CHAR,22, 4,", ”
400 CHAR' 22", 5.">> WINDOW << |”
410 CHAR,22, 6,"|------------ i
420 CHAR,22, 7,"|LINKE GR.:22|”
430 CHAR,22, 8, |RECHTE G.:351"
440 CHAR,22, 3,7 |OBERE GR.: 4"
450 CHAR,22,10," IUNTERE G.:111*
460 CHAR,22,11," * Im
470 :

480 GETKEY A$

Dieses Programm l&uft im ASCII-Zeichensatz sowohl im 40- als auch im 80-Zeichen-Modus,
istallerdings groRenméRig fiir den 40er-Bildschirm zugeschnitten. Ein Beispiel fir den 80-Zei-
chen-Bildschirm, das dessen groRere Kapazitat nutzt, kommt noch.

Wenn Sie das Programm ganz normal iber RUN starten, wird zundchst der Bildschirm mit
zufalligen Zeichen beschrieben. Dies erleichtert die Demonstration, daR nur der Bildschirm-
bereich des Windows genutzt wird und dieser eigenstandig ist, denn die zufélligen Zeichen
werden nur teilweise vom Window {berschrieben.

Dann wird das Window selbst ausgegeben. Mit einem Tastendruck wird das Programm he-
endet.

In diesem Anwendungsbeispiel wird das Window rein demonstrativ genutzt, es zeigt lediglich
seine »persdnlichen« Daten (linke, rechte, obere und untere Grenze als Spalte oder Zeile) an.
Rein von der Betrachtung des laufenden Programms kann man auch sehen, daR das Window
optisch durch eine Umrahmung hervorgehoben wird. Diese Eingrenzung istbei Commodore-



204 Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 - und noch weiter

Computern dank der Grafikzeichen einfach realisierbar, denn Kasten- und Rahmen-Symbole
sind in ausreichender Menge vorhanden. Im DIN-Zeichensatz haben diese zwar andere
ASCII-Codes, sind aber fast iiber dieselben Tasten erreichbar. Deshalb mifte das Beispielpro-
gramm fir den DIN-Zeichensatz erst angepalt werden, wobei zu beachten ist, daR der Quer-
strich jetzt nicht mehr auf<SHIFT>+<*> sondern auf<CBM >+<*> liggt.

Die grafische Hervorhebung istvon elementarer Bedeutung, damit man klar ersehen kann, wo
ein Window beginnt und wo es endet, denn Windows sind keine Spielerei, sondern sollen viel-
mehr eine 6konomische Nutzung des Bildschirms ermoglichen.

Bei einem Start des Programms iber GOTO 360 wird das Uberschreiben des Bildschirms
durch Zufallszeichen bersprungen. Sie konnten zum Beispiel das Programm Gber LIST auf
dem Bildschirm ausgeben und dann ohne vorheriges Ldschen des Bildschirms starten. In
jedem Fall wird das Window eingeblendet, egal, was vorher aufdem Bildschirm stand. Genau
diese Eigenschaft macht die Flexibilitdt der Windows aus.

Die Programmiertechnik

Bisjetzt haben wir uns sehrwenig mit der Technik beschaftigtund das Ganze eheraus Anwen-
dersicht betrachtet. Sie werden aber sehen, daf man keine besonderen Programmierkennt-
nisse braucht, um Windows zu realisieren. Im Prinzip istes nur eine Frage der Planung des Pro-
gramms und im besonderen der Bildschirmausgabe, die bei der Window-Programmierung
wohl {berlegt sein mufB. Bei neueren Computern (AMIGA und Atari ST wurden bereits
genannt) wird eine ausgereifte Window-Technik bereits vom Betriebssystem unterstitzt; des-
wegen brauchen wiraber noch lange nicht zu verzweifeln, denn vieles, was die GroBen kénnen,
schaffen die etwas Kleineren auch.

In diesem Zusammenhang sei noch einmal erwéhnt, daR die sogenannte »Window-Technik«
des C128 firunsere Zwecke unbrauchbar ist, denn es handelt sich nur um eine Verkleinerung
des Bildschirms, aber schon mehrere Windows oder das Retten des unter einem Window lie-
genden Textes sind nicht mehr moglich.

Kommen wir zuriick zur Programmierung. Weil die Ausgabe-Routinen des Computers nicht in
der Lage sind, firuns daraufzu achten, daR wir nicht iiber die Grenzen eines Windows hinaus-
schreiben, missen wir solche Vorkehrungen selbst treffen. Als erstes missen wirzur Ausgahe
eines Windows die richtige Positionierung des Cursors beachten. Deshalb sollte man, wie unser
erstes Window-Beispielprogramm, nur mit dem CHAR-Befehl arbeiten, der eine Angabe der
Bildschirmposition von seiner Syntax her erfordert und uns sozusagen zwingt, dies zu beach-
ten.

Beispiele hierzu kénnen Sie den Zeilen 390-460 aus unserem ersten Programm entnehmen.
Beim CHAR-Befehl ist das Schreiben der Window-Zeilen leichter, wenn man daraufachtet,
daR der Ausgabestring jeweils in der gleichen Spalte am Bildschirm beim Editieren beginnt.
Dann bekommt man eine genauere Vorstellung, wie der Text spéter am Bildschirm aussieht.
Da die CHAR-Parameter »Spalte« und »Zeile« ein oder zwei Zeichen Lange haben, konnte es
leicht sein, dal beim Listen die Ausgabestrings nicht genau, sondern leicht verschoben unter-
einander stehen. Dies kann man verhindern, indem man bei einstelligen Parametern vor den
Parameter (aber hinter dem davor stehenden Komma) ein Leerzeichen setzt: In Zeile 390 wird
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vor die einstellige Zahl 4 ein Leerzeichen gesetzt, damit die Zeile gleich lang ist wie zum Bei-
spiel Zeile 450, in der der Parameter »Zeile« schon zweistellig ist. Dieses Einfiigen von Leerzei-
chen ist fir die Funktion der Zeile nicht erforderlich, denn Leerzeichen auferhalb von Anfiih-
rungszeichen tberliest der Basic-Interpreter bekanntlich; es istaber dennoch kein iibersteiger-
tes SchonheitsbewuBtsein, sondern - wie gesagt - eine grofe Hilfe beim Schreiben des Aus-
gabestrings.

Die Window-Ausgabe-Zeilen mit dem CHAR-Befehl miissen immer dieselbe Zahl als
Spaltenangabe aufweisen; die Zeilenangabe wird von Zeile zu Zeile um Lerhght (siehe Zeilen
390-460), denn sonst wiirden wir immer nur dieselbe Window-Zeile drucken.

Wenn man nun daraufachtet, daf die Spaltenangabe immer gleich ist, die Zeilenangabe aber
immer um Lerh6ht wird und nicht groRer als die untere Window-Grenze wird, so hat man
schon die linke und untere Grenze eingehalten. Die obere Grenze wird beriicksichtigt, indem
die erste Window-Ausgabe-Zeile in der obersten Window-Zeile beginnt. Auch die rechte
Grenze kann schlieflich leicht eingehalten werden, wenn die Ausgabestrings immer gleich
sind und nicht langer als die Window-Breite sind. »Spalte + Stringlange« darf die rechte Win-
dow-Grenze nicht iiberschreiten.

Wie Sie sehen, istdie Programmierung eines Windows ein Kinderspiel, solange man vorsichtig
genug bei der Programmierung der Ausgabezeilen vorgeht und die Window-Grenzen einhalt.

Windows am 80-Zeichen-Bildschirm

Daein Window, wiejeder andere Textauch, Platzaufdem Bildschirm beansprucht, kann man
aufeinem groRerem Bildschirm mehr oder groRere Windows unterbringen als aufeinem klei-
nen. Deshalb eignet sich der 80-Zeichen-Bildschirm besonders, denn er falt doppelt soviele
Zeichen wie der40er-Bildschirm. Wirwollen uns diese groRere Kapazitét zunutze machen und
lassen ein wesentlich platzaufwendigeres Window ausgeben:

Beschreibung: Window am 80-Zeichen-Bildschirm

Filename: »windowprogramm 2«

100 rem

110 REM * *
120 REM * ANZE IGEEINERINFORMAT 1ON*
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 1!
270 REM *

280 REM
290 :
300 REM BILDSCHIRM MIT ZUFAELLIGEN
310 REM ZEICHEN BESCHREIBEN:

* Ok ok ok b % Ok b X Ok
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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*<RN0<0)*48+48)J:NEXT I:REM 1999 ZUFAELLIGE ZEICHEN
350 s

380 REM UIINDON AUSGEBEN

370 REM ===============

380 :

L S
470 CHAR ,22, 5,7 |>>>> ETWAS GROESSERES WINDOW <<<<]**
480 CHAR .22, 6.""|————m——mmmmmmmm g
480 CHAR ,22, 7,“|LINKE GRENZE:22IRECHTE GRENZE:56 [
500 CHAR ,22, 8,'" IOBERE GRENZE: 4 JUNTERE GRENZE:16 1I”
510 CHAR .22, 9,7 fmmm—mmm—mmeem I ———— 1+

520 CHAR ,22,10,” IDA DER 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM DOP-|”’
530 CHAR ,22,11," IPELT SOVIELE ZEICHEN AUFNEHMEN I
540 CHAR ,22,12,"IKANN WIE DER 40"ER, SIND AUCH I
550 CHAR ,22,13," ISOLCH GROSSE WINDOWS, DIE SONST P
560 CHAR ,22,14," 1ZUVIEL PLATZ AM BILDSCHIRM BEAN- [
570 CHAR ,22,15,"1SPRUCHEN WUERDEN, MOEGLICH. |
580 CHAR ,22,16,” F——————————————— e~ I
590 :

600 GETKEY A*

Dieses Programm stitzt sich wieder aufden CHAR-Befehl. In Zeile 320 werden 80-Zeichen-
Bildschirm und doppelte Geschwindigkeit eingestellt. In den Zeilen 330 und 340 wird der Bild-
schirm mit zufélligen Zeichen heschrieben, was durch GOTO 360 zu umgehen ist, sofern der
80-Zeichen-Modus angewahlt wurde. Ein beliebiger Tastendruck beendet das Programm.

Mehrere Windows

Bislang haben wirjeweils ein einziges Window ausgegeben. Folgendes Programm ist nun ein
Anwendungsheispiel, das sich mehrerer Windows bedient. Es handelt sich um ein Mend, wie
esvoreinem fiktiven Spielprogramm stehen konnte. Durch Driicken derTasten< 1> <2>und
<3> wird der Wert fir Geschwindigkeit, Anzahl der Spieler oder Spielstufe erhoht; wird der
hdchste erlaubte Wert (iberschritten, so wird wieder Leingestellt.

<4> heendet das Programm.

Anhand dieses Beispiels kann man eine Reihe von Mdglichkeiten der optischen Hervorhebung
eines Windows erkennen (Kasten- und Rahmen-Symbole, Reversschrift, Sternchen usw.).
Bei mehreren Windows muf zusatzlich daraufgeachtet werden, daR sich die Windows nicht
gegenseitig iberschreiben, was manchmal viel Tiftelei verursacht. Ansonsten erklrt sich das
Programm durch die REM-Kommentare von selbst.

Text unter Window retten

Einen groRen Nachteil haben alle bisher von uns ausgegebenen Windows gehabt: Der Text,
dervorheran der Position des Windows stand, ist verlorengegangen, weil er durch das Window
(berschrieben wurde.

Dies macht in 50 Prozent aller Félle nichts aus, aber was ist mit den anderen 50 Prozent?
Wirwollen den unter dem Window liegenden Bildschirmausschnitt retten, indem wir ihn dber
PEEK auslesen und in einem Variablenarray speichern. Wenn das Window verschwinden und
deralte Text eingeblendet sein soll, wird das Array wieder in den Bildschirmspeicher geschrie-
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ben. Diese Anforderung erfillt folgendes Programm fiir den 40-Zeichen-Modus, das Sie bitte
zuerst ausprobieren, bevor wir es dann hesprechen:

Beschreibung: Window mit Textsicherung fiir den 40-Zeichen-Modus

Filename: »windowprogramm 4«

100 rem
110 REM
120 REM
130 REM
140 REM
150 REM
160 REM
170 REM
180 REM
190 REM
200 REM
210 REM
220 REM * NUR IM 40-ZEICHEN-MODUS 1!
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 1.D. ZEILEN 5-12

410 :

420 1=0:REM MIT INDEX O BEGINNEN

430 FOR Z= 4 TO 11:REM ZEILEN ! 5-12

440 FOR S=22 TO 35:REM SPALTEN:23-36

450 T(1)=PEEK(B+40*Z +S>:1=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.:351"

550 CHAR,22, 9,” I0BERE GR.: 41

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 10

650 FOR 2= 4 TO 11

ANZEIGE EINES WINDOWS
UNTER BERUECKSICHTIGUNG DES
UNTER DEM WINDOW L IEGENDEN

BILDSCHIRMINHALTES

% ok X ok % Ok %
ok ok X Ok X b %

*
* o+ ¥
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660 FOR S=22 TO 35

670 POKE B+40*Z+S,T<l1):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

Dieses Programm (berschreibt auf Dricken einer Taste zundchst den Bildschirm mit zufalli-
gen Zeichen, sofern nicht <N > gedriickt wurde. Dann wird ein Window ausgegeben und auf
einen Tastendruck gewartet, aufden hin der Text, derurspriinglich unterdem Window lag, wie-
der eingeblendet wird. Erneuter Tastendruck gibt wieder das Window aus und so weiter.
Das Window kennen Sie schon aus »Windowprogramm 1.

Befassen wir uns nun mit der Programmierung. In Zeile 260 wird die Basisadresse des Bild-
schirmspeichers festgelegt (1024). Zeile 270 dimensioniert ein 111+ 1= 112 Elemente groRes
Array T(). Das»+1« ergibt sich daraus, das die Z&hlung (wie auch bei CHAR) mit 0 beginnt.
Zwischen 0 und 111 liegen 112 Elemente T(0)...T(111).

In diesem Array werden spater die »unter dem Window liegenden« Zeichen gespeichert. Die
GroRe ergibt sich aus der Anzahl der Spalten des Windows multipliziert mit der Anzahl der
Window-Zeilen: 14*8=112,

Deran der Window-Position liegende Text muR noch vor der Ausgahe des Windows gerettet
werden, da erja durch das Window Gberschrieben wird. Dies erreichen wir in den Zeilen 420-
460. Wie Sie sehen, wird auch hier - wie bei CHAR - von 0 an numeriert, in den REM-Kom-
mentaren stehen die entsprechenden (um lerhohten) Werte deranderen Zahlweise, die mit
Lbeginnt.

In Zeile 450 wird der Wert ins Array T() eingelesen und der Index innerhalb des Arrays
(Variable 1) erhéht.

Die Window-Ausgabe (Zeilen 480-570) bedarfkeiner weiteren Erlduterung. In den Zeilen 640-
680 wird dann das Array T() wieder in den Bildschirmspeicher geschrieben. An der Schleife
andert sich gegendber 420-460 nur, daf jetzt der Wert nicht in T() geholt, sondern ausT () in den
Bildschirmspeicher gepoket wird. Zum SchluR der Besprechung von »Windowprogramm 4«
noch ein Hinweis: Dieses Programm lduft nur, wenn nicht gerade »BANK L« eingestelltwurde.
Ganz Vorsichtige kénnen den Befehl BANKO oder BANK15 am Programmanfang anfigen.
Etwas schwieriger ist die »Rettungsaktion« beim 80-Zeichen-Bildschirm, da dessen Bild-
schirmspeichernicht einfach dber PEEK und POKE angesprochen werden kann, sondern indi-
rekt adressiert wird. Folgendes Programm fiir den 80-Zeichen-Modus stellt das Window aus
»Windowprogramm 2« dar, entspricht aber von der Bedienung her unserem letzten Beispiel.
Als kleine Ergénzung wird jetzt immer, wenn Sie eine Eingabe tatigen missen, der Signalton
(ber PRINT CHR$(7) erzeugt, da die 80-Zeichen-Version recht langsam ist und somit ein
Signalton die Anwendung erleichtert.
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Beschreibung: Window mit Text-Rettung fir den 80-Zeichen-Modus
Filename: »windowprogramm 5«

100 rem
110 REM
120 REM
130 REM
140 REM
150 REM
1B0 REM
170 REM
1S0 REM
130 REM
200 REM
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 1:REM 1338 ZUFAELLIGE ZEICHEN
370 :

380 REM TEXT UNTER WINDOW RETTEN

380 REM
400 10
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'™),A0 AND 255,19
460 SYS DEC(''CDDA™),,31:RREG T(I>

ANZEIGE EINER INFORMATION
IN EINEM WINDOW
MIT RETTUNG DES UNTER DEM
WINDOW L IEGENDEN
BILDSCHIRMINHALTES

ook ok % ok ok Ok k%
Ok % ok X Ok b ok F Ok %

*
*

470 1=1+1

480 NEXT S,Z

480 :

500 CHAR ,22, 4", ——————m e
510 CHAR ,22, 5," |>>>>ETWASGROESSERESW INDOW<<<<|"*
520 CHAR ,22, 6," f--———- — I

530 CHAR ,22, 7,"|LINKE GRENZE:22|RECHTE GRENZE:56

540 CHAR ,22, 8, "IOBEREGRENZE: 4 IUNTEREGRENZE:16 P
550 CHAR 22, 8," | I, 1-
560 CHAR ,22,10," IDA DER 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM DOP-|*
570 CHAR ,22,11,” IPELT SOVIELE ZEICHEN AUFNEHMEN  I"
580 CHAR ,22,12," IKANN WIE DER 40"ER, SIND AUCH I
530 CHAR ,22,13,” ISOLCH GROSSE WINDOWS, DIE SONST I*
600 CHAR ,22,14,” IZWIEL PLATZ AM BILDSCHIRM BEAN- [

610 CHAR 22,15, ISPRUCHEN WUERDEN, MOEGLICH. r
620 CHAR ,22,16," mmmmm—mmmmmmmm e o

630 :

640 PRINTCHR <7 :GETKEY Ai

650 :

660 REM NUN WIRD DER TEXT "UNTER DEM WINDOW" WIEDER ANGEZEIGT:
670 :

680 1=0
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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 ﬁRINTCHR$<7); :GETKEY A$

800 :
810 GOTO 500

Das Programm selbst ist &hnlich wie »Windowprogramm 4« aufgebaut; etwas kompliziert sind
jedoch die Programmteile zum Retten und Zurtickschreiben des Textes unter dem Window in
den Zeilen 400-480 und 680-770. Dies liegt daran, daR der VDC (80-Zeichen-Chip) nur schwer
programmierbar ist. Da die Routinen an andere Windows leicht angepalt werden, wenn die
Werte in den FOR-NEXT-Schleifen gedndert werden, was kein Problem ist, soll hier auf das
komplizierte Gebiet der VDC-Programmierung nicht weiter eingegangen werden, In 3.8 wird
dies noch einmal aufgegrilTen und ausfiihrlich behandelt. Lassen Sie sich also von den vielen
SYS-und RREG-Anweisungen in unserem letzten Beispielprogramm nicht storen.

Nun haben wir uns alle Grundlagen der Window-Programmierung angeeignet. Es soll noch
einmal zusammengefalt werden, worauf zu achten ist:

L

An der Stelle, an der das Window stehen soll, darfsich vorher kein anderer Text befinden, da
dieser sonst durch das Window dberschrieben wird. Eine Alternative ist das Retten des Tex-
tes an der Window-Position, das allerdings sehr langsam ist (inshesondere im 80-Zeichen-
Modus).

Windows mufl man optisch abgrenzen, damit sie vom »normalen« Bildschirm unterschie-
den werden konnen, In der Regel nimmt man Grafikzeichen, welche das Window einrah-
men, oder den Reversdruck, der durch Anh&ngen von » 1« an den Ausgabestring beim
CHAR-Befehl erzeugt werden kann.

. Die Position des Windows muR festgelegt sein. Vor dem Ausdrucken eines Windows muR

diese Window-Position als Cursorposition eingestellt werden. Hierbei istder CHAR-Befehl
eine groRe Hilfe.

In der Regel wird man den Wert fir »Spalte« innerhalb des Druckvorgangs zu einem
bestimmten Window nicht&ndern, dader linke Rand eingehalten werden muR; der Wert fir
»Zeile« istjedoch dauernd um Lhochzuzahlen, wie man an unseren Beispielprogrammen
verfolgen kann (beachten Sie den letzten Parameter vor dem Ausgabestring).

Der Einfachheit halber sollte man nur Windows in Rechteckform programmieren, weil man
in diesem Fall nur zwei Begrenzungen des Windows kennen muR: Lénge und Breite.

Da das C 128-Betriehssystem das Arbeiten mit Windows, wie wires benftigen, nur unzurei-
chend unterstiitzt, muf man auf die Einhaltung der Grenzen selbst achten. Bei Rechteck-
Windows der gebrauchlichen Form muf man folgende Werte festlegen:

- Grenze links (Spalte)
- Grenze rechts (Spalte)
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- Grenze oben (Zeile)
- Grenze unten (Zeile)

Man darfalso, weil ein Window kleiner als der gesamte Bildschirm ist, nur eine begrenzte
Textbreite verwenden; auferdem stehen nicht beliebig viele Zeilen zur Verfigung. Dies ist
ganz einfach eine Frage der Planung beim Entwurf der CHAR-Zeilen. Die rechte Grenze
einzuhalten istam schwierigsten, denn hier kommt es nicht nuraufdie Spalten- und Zeilen-
werte bei CHAR an. Wenn man aber eine einheitliche Lénge des Ausgabestrings einhélt,
dirfte es keine Probleme geben.

5. Mehrere Windows sind auch méglich, allerdings sollten sich die Windows nicht unbedingt
(berlagern, weil man sonst zu leicht den Uberblick verliert (vorallem, wenn der unter einem
Window stehende Text gerettet wird). Es kann nur abschliefend wiederholt werden: Win-
dows sind keine grofe Programmierkunst, sondern beruhen nuraufausreichend gewissen-
haftem Vorgehen des Programmierers.

3.1 Zusétzliche Befehle und Mdglichkeiten

In der Uberschrift dieses dritten Kapitels heiBt es: »Von Basic 2.0 zu Basic 7.0 - und noch wei-
ter«. Nachdem wirjetzt die neuen Befehle des Basic 7.0 kennengelernt haben, soll das Verspre-
chen »und noch weiter« eingehalten werden. Wir werden den Basic-7.0-Befehlsvorrat einer-
seits mit Maschinenprogrammen erweitern (in Basic ist dies nicht méglich), andererseits aber
weitere Mdglichkeiten kennenlernen, die zusétzlichen Befehlen gleichkommen (Anwendun-
gen des Tastaturpuffers). Folgende Befehlserweiterungen wollen wir erreichen:

Hochaufldsende Grafik auf dem 80-Zeichen-Bildschirm

Dabei werden wir uns weiterhin aufdie Befehle des Basic 7.0 zur Grafikprogrammierung stit-
zen; diese erweitern wir nur um den Modus »GRAPHIC 6« (hochaufldsende Grafik auf dem
80-Zeichen-Bildschirm). Multicolorgrafiken und Sprites kdnnen beim besten Willen auf dem
80er-Bildschirm nichterstelltwerden, dader VDC (80-Zeichen-Chip) dazu nichtin der Lage ist.
Grafikfahig ist er aber, wie wir gleich sehen werden, und zwar mit einer doppelt so hohen Auf-
l6sung in der X-Richtung: wie der VIC (640*200 Punkte statt 320*200).

oLD

Dieser Befehl, der in manchen C64-Basic-Erweiterungen vorhanden ist, regeneriert ein durch
NEW oder Reset geléschtes Basic-Programm. Wir werden uns aber dazu kein Maschinenpro-
gramm basteln, sondern eine viel einfachere - aber genauso wertvolle - Ldsung entwickeln.

FIND

Um ineinem Programm einen Text (Befehl, Variable, Text in String, Zahl,...) zu suchen, kann
dieser Befehl, den wir mit Hilfe einer Maschinenroutine simulieren, verwendet werden.
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MERGE

Das Verkoppeln zweier (oder mehrerer) Programme wird als MERGE«-Vorgang bezeichnet,
abervon Basic 7.0 nicht unterstitzt. Wir entwickeln zwei Losungen: mitundohne Maschinen-
routine.

3.7.1 Hochaufldsende Grafik auf dem 80-Zeichen-Bildschirm

Schon oft haben wir die Mdglichkeit des VDC, hochauflgsende Grafiken mit einer Auflsung
von 640*200 Punkten darzustellen, angesprochen. Jetzt wird ein Maschinenprogramm vor-
gestellt, welches die Basic-7.0-Befehle um die Mdglichkeit erweitert, in einem »GRAPHIC 6«-
Modus zu arbeiten.

Gehen Siejetzt bitte in den 80-Zeichen-Modus, legen Sie die Programmdiskette ein und ertei-
len Sie folgendes Kommando:

RUN"GRAFIK-80.DEMO 1”
Dann haben Sie schon einen ersten Eindruck und konnen das, was im folgenden besprochen
wird, sicher besser verstehen.
Das Installationsprogramm und der Maschinencode

Das Programm »GRAFIK-80«, das aus Programmierersicht uninteressant und deshalb auch
nicht als Listing abgedruckt ist, erzeugt auf Diskette ein File namens »GRAFIK-80.M« (das
».M« steht fir sMaschinencode«). Dies ist das auf der Programmadiskette bereits enthaltene
endgiiltige Programm, das Gber folgende Befehle geladen und initialisiert wird:

BLOAD"GRAPIK-80.M”,0NB0:BANK15:SYSDEC("1303")
Nach diesem Kommando kann GRAPHIC auBer 0-5 auch folgenden Modus anwéhlen:

GRAPHIC 6  Hochauflgsende Grafik auf 80-Zeichen-Bildschirm
GRAPHIC 6,1 wie »GRAPHIC 6«, aber mit Ldschen des Bildschirms

»GRAPHIC 6,1« ist als Ersatz fir den nicht implementierten Befehl »SCNCLR (6)« zu
betrachten. Nach »GRAPHIC 6« kann aber SCNCLR (ohne Parameter!) weiterhin benutzt
werden.

Folgende Befehle kdnnen sich jetzt auch auf den 80-Zeichen-Bildschirm beziehen:

GRAPHIC, BOX, CIRCLE, DRAW, PAINT, LOCATE, SCALE, SCNCLR ohne Parameter
Gleiches gilt fir folgende Funktionen:
RCLR, RDOT, RGR

Nicht verfighar sind allerdings die SHAPE-Befehle, WIDTH und alle Sprite-Anweisungen.
Das Programm »GRAFIK-80.M« belegt den Speicherbereich von 4864 bis 7167, der fiir solche
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Zwecke vorgesehen ist. Probleme ergeben sich nur, wenn ein anderes Maschinenprogramm
den gleichen Bereich belegt.

Flimmerproblem beseitigen

Nurmit dem Laden und Initialisieren istesjedoch nicht getan, da zwei leicht unterschiedliche
Versionen des 80-Zeichen-Chips VDC existieren. Das Programm muf aufdie entsprechende
Version vorbereitet sein. Hierfiir gibt es zwei Mdglichkeiten:

Installation fiir VDC-Version vornehmen

Das Installationsprogramm erstellt auf Diskette ein Maschinencode-File »GRAFIK-80.M«,
welches auf [hrem C128 unter Garantie ohne Flimmern lduft, da vor dem Abspeichern des
Maschinenprogramms auf Diskette die nétigen Anpassungen vorgenommen werden.
Alllerdin?s kann dadurch nichtverhindert werden, daf aufeinem anderen C 128 dieses »Kréu-
seln« auftritt,

Maschinencode nach Ladevorgang anpassen

Die bessere Ldosung ist, das Programm nach dem Einlesen (iber BLOAD entsprechend an die
C128-Version, auf der es gerade lauft, vorzubereiten und erst dann zu starten.
Dazu missen nach dem Ladevorgang folgende Befehle ausgefuhrt werden:

BANK 15:SYSDEC("CDDA”),,25 :RREG TS:
IFTS=71 THEN POKE 6752,71:POKE 6789,135:
ELSE POKE 6752,64:POKE 6789,128

In unserem Demoprogramm »GRAFIK-80.DEMO I« steht diese Befehlsfolge in Zeile 210.
Allerdings funktioniert dies nicht, wenn bereits die hochauflésende 80-Zeichen-Grafik mit
GRAPHIC 6 eingeschaltet wurde.

Sehen wir uns deshalb als Musterbeispiel das Demoprogramm an:

Beschreibung: Demoprogramm 1 fir »Grafik-80«

Filename: »grafik-80.demo 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 RWINDOWC2X >80 THEN PRINT **80-ZEICHEN-MODUS 1*

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:POKE 6788,135:E
LSE POKE 6752,64:POKE 6789,128: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 CIRCLEO,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<mm THEN 450:REM BEl TASTENDRUCK PROGRAMM BEENDEN
400 CIRCLE1, 340,196, 160,63, 325,40

410 FOR 1=1 TO 500: NEXT:REM KLEINE VERZOEGERUNGSSCHLEIFE
420 CIRCLEO, 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

Die Zeilen 180-220 sollten, unter Umstdnden mit anderen Zeilennummern versehen (aber in
gleicher Reihenfolge), am Anfang jedes Programms stehen, das hochauflésende Grafik auf
dem 80-Zeichen-Bildschirm bewirkt.

Ein Beispiel fiir die Grafikbefehle im 80-Zeichen-Modus sind die Zeilen 240-460. In Zeile 390
wird geprift, ob eine Taste gedriickt wurde; ist dies der Fall, so wird das Programm beendet.
Dabei muf mit GRAPHIC 5 die Hochauflgsung abgeschaltet werden, wobei automatisch der
Textbildschirm gel6scht wird, da dieser durch die hochaufldsende Grafik verlorengeht - im
Gegensatz zum 40-Zeichen-Bildschirm.

<RUN/STOP>+<RESTORE> wirkungslos?

Um aus der hochauflosenden VDC-Grafik in den 80-Zeichen-Textmodus zu gelangen, reicht
es nicht aus, <RUN/STOP>+<RESTORE> zu driicken. Zusatzlich muf man <CAPS
LOCK> verriegeln; sobald der Textbildschirm erscheint, kisnn<CAPSLOCK> wiederentrie-
gelt werden, wenn man den deutschen Zeichensatz nicht bendtigt.

Probieren Sie dies am besten an »GRAFIK-80.DEMO I« aus.

Das zweite Demonstrationsprogranim

Am zweiten Demonstrationsprogramm kann auch gleich gezeigt werden, wie man die Farben
der hochauflosenden 80-Zeichen-Grafik bestimmt.
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Beschreibung: Demoprogramm 2 fiir hochauflésende VDC-Grafik
Filename: »grafik-80.demo 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 RWINDOW(2) = 40 THEN PRINT CHR*(7)"AUF 80-ZEICHEN-BILDSCHIRM UMSCHALTEN U
Id TASTE DRUECKEN I'':GETKEY A*:REM SONDERBEHANOLUNG FUER 40-ZEICHEN-BILDSCHIRM
180 :

200 BANK15:SYS DEC(''CDDA'™), ,25:RREG TS:REM WERT VON REGISTER 25 IN VARIABLE TS H
gng (TS = TESTVARIABLE FUER VERSION DES VDC-CHIPS, UM PROGRAMM ANZUPASSEN)

220 FASTIGRAPHIC 5,1:COLOR 6,7:COLOR 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:POKE 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 O,F,Y:DRAW 1,640-F,0T0640-F,200:DRAWO,640-F,Y:REM LI

NKS UND RECHTS JE EINE LINIE ZEICHNEN UNO DABElI 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 :""CHRU(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 GRAPHIC6,1: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:COLOR 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 1™

790 PRINT "BOX 1,1*3.5,1,1+20,1+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.

?880 PRINT CHR*(7):SLEEP 3
11821(()) GRAPHIC 6,1:SYS DEC(''CDCC*),13*16+0,26
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 S IN(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(T1)*640,RNDCI>*200
1190 NEXT

1210 PRINT CHR$<7):SLEEP 5:GRAPHIC 5
1220 PRINT “ES FOLGEN EINIGE GRAFIKEN, DIE MIT WENIGEN BASIC-ZEILEN ERZEUGT WERD

1230 SLEEP 5
1250 GRAPHIC 6,1:SYS DEC<''CDCC'),7*16+2,26

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

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 PRINT "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

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 PRINTCHRSC?) jSLEEP 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:GRAPHIC 6,1: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 1*
1850 PRINT CHRSK13)

1860 PRINT "FOR 1=1 TO 318 STEP 3**

1870 PRINT TAB<4)"DRAU 1,1*2,40*C0S<1/30)+100 TO 100»SIN<1/30)+300,1/1.6m
1880 PRINT "NEXT”

1880 :

1800 PRINT CHR*<13):REM 2 LEERZEILEN

1310 PRINT **»** ENDE DES DEMOPROGRAMMS ****m

1920 END

Wéhrend man die Zeichenfarbe fiir hochauflosende Grafik am 40er-Bildschirm mit»COLOR
1,.«bestimmt, geht dies im 80-Zeichen-Modus nur dber einen SYS-Befehl. Zudem darf die
Zeichenfarbe nicht firjeden 8*8-Pixel-Block neu definiert werden.

Als Beispiel dient Zeile 410. Diese stellt die Punktfarbe auf»weif« und den Hintergrund auf
»schwarz«. Der SYS-Befehl lautet allgemein formuliert so:

BANK 15:SYSDEC("CDCC") ,V*16+H,S6

Wird »BANK15« einmal am Programmbeginn eingestellt und sonst kein BANK-Befehl ver-
wendet, so kann »BANK 15« spéter weggelassen werden.

Der Parameter »V« ist der Farbcode der Vordergrund-, »H« der Hintergrundfarbe. Allerdings
ist dieser Farbcode nicht mit den bei COLOR iblichen Farbcodes identisch, sondern es gilt
dafir Tabelle 3.15 (in Klammern der COLOR-Code):

Tabelle 3.15: Farhcodes des VDC

Schwarz
Mittelgrau
Blau
Hellblau
Griin
Hellgrin
Dunkelgrau
Tirkis
Rot
Hellrot
10 Orange
1 Lila
12 Braun
13 Gelb
14 Hellgrau
5 Weil
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Die Farbe Orange ist allerdings nicht mit der gleichnamigen im 40-Zeichen-Modus zu verglei-
chen, sondern eher dunkellila.

Experimentieren Sie ohne weiteres mit »Grafik-80.Demo 2«, denn so konnen Sie am leichte-
sten Erfahrung in der Programmierung von hochaufldsender VDC-Grafik sammeln.

3.7.2 OLD - Das Gegenstiick zu NEW

Die einfachste Losung, ein durch NEW oder einen Reset geldschtes Basic-Programm wieder-
zubeleben, ist die folgende Zeile, die im Direktmodus einzugeben ist:

POKE PEEK (45)+256*PEEK (46),1:DELETE 1

Danach ist das Programm voll funktionsféhig (LIST, SAVE, RUN etc.). Diesen Einzeiler sollte
man aber nichteingeben, wenn das Programm noch im Speicher steht(mit LIST kann man dies
leicht feststellen).

Trotz»DELETE l«wird auch die Zeile 1wiederhergestellt, womitwirschon-fiir Interessierte
- bei der Funktionsweise wéren.

Durch den POKE-Befehl wird an den Basic-Start, der mit dem PEEK-Ausdruck ermittelt wird,
eine Lgeschrieben, um einigen Routinen des Computers vorzutduschen, daf sich im Speicher
ein Programm befindet. Dies allein geniigtjedoch nicht, da die Zeilen noch nicht gekoppeltund
daher LIST, SAVE etc. noch nicht voll funktionsféhig sind.

Erstaunlicherweise hilft hier der DELETE-Befehl weiter, dernormalerweise zum L&schen von
Zeilen und nicht zum Regenerieren dient.

Dieser wiirde ohne den vorausgegangenen POKE-Befehl erkennen, daf im Speicher kein
ungeldschtes Programm steht und wirkungslos bleiben. So aber versucht er, Zeile 1zu l§schen
(statt Lkann man auch andere Zeilennummern einsetzen), die nichtvorhanden ist (in Wirklich-
keit ist das Basic-Programm ja gel6scht). Nach dem versuchten L&schen wird das Programm
wieder gebunden und die Basic-Zeiger auf Anfangs- und Endadresse des Programms werden
ordnungsgeman gesetzt, was in der Vorgehensweise des DELETE-Befehls hegriindet ist. Da
RENUMBER &hnlich arbeitet, kann man »DELETE l«auch durch RENUMBER« ersetzen:

POKE PEEK (4,5)+256*PEEK (46),1:RENUMBER

So wie bei DELETE der eigentliche DELETE-Befehl (das Ldschen von Zeilen) nicht aus-
gefihrt wird, solange man das Vorhandensein eines Programms nur mittels POKE-Befehl vor-
tduscht, wird ebenso bei RENUMBER nichtumnumeriert, sondern nur das Programm wieder-
hergestellt. Gibt man allerdings den OLD-Einzeilerein, nachdem ein Programm bereits wieder
ins Leben gerufen wurde, kommt die DELETE- bzw. RENUMBER-Wirkung zum Tragen.
Deshalb sollte man die vorgestellten Losungen wirklich nur anwenden, wenn das Programm
gelbscht ist.

Den Koppelvorgang kann man auch durch Aufrufderentsprechenden ROM-Routinen erset-
zen:

POKE PEEK (45)+256*PEEK (46),1:BANK15:SYS 20303:SYS 20354
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Dem istdererstgenannte Vorschlag (mit DELETE bzw. RENUMBER statt SYS) gleichwertig,
aber wesentlich einfacher zu merken. Andererseits sind die SYS-Anweisungen leicht als JSR-
Befehle in Maschinensprache dbersetzt. So sieht »OLD« in Assembler aus:

LDYttO Offset=0

LDA #1 1als Wertin

STA ($SD),Y ; Adresse schreiben
JSR $4F4F :Koppel-Routine 1
JSR $4F82 :Koppel-Routine 2

RTS :Ende

Ubrigens: Wer sich fiir die Funktionsweise von DELETE, RENUMBER und anderen ROM-
Routinen interessiert, dem sei das Buch »C128 ROM-Listing« von Dr. RuprechtausderCom-
modore-Sachbuchreihe, vertrieben von Markt & Technik, Nummer MT 90212, wérmstens
empfohlen, wo die beiden Koppel-Routinen auf Seite 84 dokumentiert werden.

3.7.3 FIND - Suchen leicht gemacht

Obwohldas Basic 7.0desC128 viele Befehle beinhaltet, sogibtes doch einige, die man vermift.
Ein solcher ist der von vielen Basic-Erweiterungen zum C64 her bekannte Befehl FIND. Die-
senbringen Sie dem C 128 bei, indem Sie die Programmdiskette einlegen und folgenden Befehl
eingeben: BOOT »FIND $1300«,0N B15

Floppy-1541-Besitzer schreiben bitte:

BLOAD»FIND $1300«,0N B15:BANK 15:SYSDEC(»1300«)

Dabei sollten keine anderen Basic-Erweiterungen (Grafik-80 etc.) im Speicher stehen. FIND
liegt im Bereich 4864-5120.

Dann konnen Sie Ihr Basic-Programm nach einem Begriffdurchsuchen lassen. Als Befehlser-
kennung dient der Klammeraffe (@). Hinter diesen schreiben Sie das Suchwort (zum Beispiel
einen Befehl, einen String oder einen Variablennamen). Wenn eine Zeile gefunden wird, inder
der Begriff auftaucht, so wird die komplette Zeile auf den Bildschirm gelistet (nach »OPEN
1,4:.CMD l«aufden Drucker mit der Gerdtenummer 4).

Das Listen kann mit<CBM > verlangsamt und mit<NO SCROLL> angehalten werden. Vor
dem Klammeraffen, derauch in Programmen Vorkommen darf (ob er dort einen Sinn hat, ist
eine andere Frage), muf ein Doppelpunkt stehen, wenn er am Anfang einer Bildschirmzeile
befindlich ist. Beispiele:

'@DATA listet alle DATA-Zeilen

:@GOTO 10 listet alle Zeilen, in denen GOTO 10 vorkommt, aber auch GOTO
100, GOTO 1000 etc.

@MESSUNG” listet alle Zeilen, in denen der String steht,

@CHR$(7) listet alle Zeilen, in denen »CHR$(7)« steht,

@45 listet alle Zeilen, in denen die Zahl 45 steht.
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@'KOMMENTAR” listet alle Zeilen, in denen der Kommentar als REM-Anmerkung
oder in einem String vorkommt.

Wird das zweite Anfihrungszeichen weggelassen, meldet der C128 einen »7SYNTAX
ERROR«.

3.7.4 MERGE - Programme koppeln

Sollen zwei Programme verbunden werden (z.B. um eine h&ufig bendtigte Unterroutine wie
eine der in 3.7 vorgestellten Routinen einzubinden), so kann dies auf zwei Arten geschehen.
Entweder man arbeitet mit PEEK und POKE, oder man bedient sich einer Hilfsroutine in
Maschinensprache, die die PEEK- und POKE-Operationen ibernimmt.

MERGE mit PEEK und POKE

An einem Beispiel, das zwar unsinnig ist, aber eben nur der Demonstration dienen soll, kann
das MERGE-Verfahren mit PEEK und POKE erklart werden. Wir wollen die Programme
»GRAFIK-80.DEMO 1« und »GRAFIK-80.DEMO 2« miteinander verbinden. Dabei stellt
sich als erstes das Problem, daf beide Programme im selben Zeilenbereich liegen (100 ist erste
Zeilennummer, danach geht es in 10er-Schritten weiter). Folglich muf ein RENUMBER erfol-
gen. Wir laden zuerst »\GRAFIK-80.DEMO 1« (Programmdiskette einlegen!):

DLOAD "GRAFIK-80.DEM0 1"
Dann numerieren wir dieses Programm neu:
RENUMBER 0,1

Jetzt liegt es im Zeilenbereich 0-36, und das zweite Programm kann weiterhin ab Zeile 100 ste-
hen, ohne daf es eine verhdngnisvolle Uberschneidung gibt. Wenn das erste Programm ohne-
hin in einem niedrigeren Zeilenbereich als das zweite liegt, so muR natiirlich kein RENUM -
BER erfolgen.

Als ndchstes lassen wir uns drei Werte ausrechnen, die wir uns merken miissen (aufschreiben
oder mit Hilfe der Window-Definition am Bildschirm schiitzen):

PRINT PEEK (45),PEEK (46),PEEK (4624)+ 256 *PEEK (4625)

Die Befehle sollte man abkirzen (»?« fir »PRINT«, »P<SHIFT>+<E>fiir »PEEK«), damit
diese Eingabe auch am 40-Zeichen-Bildschirm in eine einzige Bildschirmzeile paft.
Wirerhalten im Beispiel folgende Werte:

1 28 8374

Vom dritten Wert subtrahieren wir 2 und erhalten 8372.
Dieses Subtraktionsergebnis missen wir folgendermaRen verwerten:

POKE 45,8372 AND 255:POKE 46,8372/256
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Fir Insider: Low- und High-Byte werden im Zeiger aufden Anfang des Basic-Programms im
Speicher abgelegt.
Dann nehmen wir wieder den urspringlichen dritten Wert (also vor dem Abziehen von 2):

POKE 8374,0

Nun kann das anzuh&ngende Programm nachgeladen werden, ohne daf das erste Programm
verlorengeht:

DLOAD "GRAEIK-80.DEMO0 2"
Auch die beiden ersten am Anfang ermittelten Werte (1 und 28) sollenjetzt eingesetzt werden:
POKE 45,1 :POKE 46,28

Dann sind die beiden Programme verbunden und stehen im Speicher; sie kénnen abgespei-
chert, gelistet oder gestartet werden. Dieses Beispiel ist zwar, wie schon gesagt, nicht besonders
nitzlich, aber es istja auch nur ein Beispiel - nicht mehr und nicht weniger.

Beim C64 funktioniert diese Art von MERGE auch; die Adresse 45 ist durch 43,46 durch 44,
4625 durch 45 und 4626 durch 46 zu ersetzen.

MERGE mit Maschinenprogramm

Etwas einfacher geht es mit Verwendung eines Maschinenprogramms, das aufder Programm-
diskette steht und durch folgenden Befehl geladen wird:

BLOAD"MERGE.2816/2848” ONB 15

Nach dem Laden des ersten Programms geben Sie dann
SYS 2816

ein, laden das zweite Programm und verbinden beide ber
SYS 2848

Danach konnen Sie abspeichern, starten oder listen.

Im Prinzip werden die POKE-Befehle durch den Einsatz dieser kurzen Routine, die im Kasset-
tenpufTer (2816-2859) steht (bei RS232/Kassetten-Betrieh: Programmverlust!) und aus zwei
Teilen besteht (Teil Lwird mit »SYS 2816«, Teil 2 mit »SYS 2848« gestartet), eingespart. Die
Routine ist allerdings ebensowenig wie die PEEK- und POKE-Befehle gegen Fehleingaben
abgesichert. Seien Sie also gewissenhaft.

Das Maschinenprogramm kann mit Basic-Erweiterungen (Grafik-80, FIND etc.) problemlos
betrieben werden, da es nur Gber SYS aufgerufen, nicht aber ins Basic 7.0 eingebunden wird.
Hiernoch der Quelltext fir diejenigen, die Maschinensprachekenntnisse besitzen und sich fir
die Funktionsweise interessieren:
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Beschreibung: Quelltext zur MERGE-Routine
Filename: »merge.src«

READY .

100 -.BASE *B0O J IM RS-£3£-PUFFER ABLEGEN
110

1£0 -; *** HILFSROUTINEN FUER *MERGE" ***

m _; *hk E

140

150 -.DEFINE BAS ICANFANG = *£D  ; ZEIGER DES

1S0 -.DEFINE BASICENEE = $1£10 ; BASIC-INTERPRETERS

170

180 - LDA BAS ICANFANG; ZWEITE ROUTINE

19 - STA LOWBYTE+L ; GEMAESS ANFANG

£00 - LDA BASICANFANG+1; DES BASICPROGRAMMS
£10 - STA HIGHBYTE+1 ; MODIFIZIEREN

£F0 —>

£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+1) ZEIGER GESCHRIEBEN
300

310 - LDY #£ ; £ ALS OFFSET

3£0 LDA #0 ; O-BYTE

330 - STA (BASICANFANG),Y; SCHREIBEN

340 - RTS ; ENDE DER ERSTEN ROUTINE
350

360 -LOWBYTE LDA «0 ; O = 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

Dieser Quelltext wurde tbrigens, wie fastalle anderen Quelltext in diesem Buch auch, mit dem
Assembler TOP-ASS (Markt & Technik) erstellt, da dieser bislang uniibertroffen ist.
UberDLOAD kdnnen Sie das File zwar einladen, aber nur mit TOP-ASS listen, editieren und
neu-assemblieren.

3.7.5 Anwendungen des Tastaturpuffers

Hart sich an wie ein Widerspruch: Programmierter Direktmodus. Damit ist gemeint, daR der
Computer innerhalb eines Programms kurzfristig in den Eingabezustand (Direktmodus) ver-
setzt wird, dort Eingaben tatigt, die vorprogrammiert wurden, und dann wieder ins Programm
zuriickspringt. Dies ist aufgrund der sogenannten »dynamischen Tastaturabfrage« méglich.
Was es damit auf sich hat, konnen wir testen, wenn Sie folgende Eingabe machen und nach
Bettigen von <RETURN> unmittelbar die Taste <F1> dricken:

SLEEP 5
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Nachdem SLEEP lunfSekunden gewartet hat, erscheint der Text GRAPHIC, obwohl dieser
lange vor dem Wiedererscheinen des Cursors mittels <F1 > eingegeben wurde. Man méchte
meinen, daf SLEEP den Computer wirklich anhdlt und in dieser Zeit auch keine Tastaturab-
frage erfolgt; dem istaber nicht so. Die Tastatur wird ndmlich ununterbrochen behandelt (Aus-
nahme: Diskettenoperationen DLOAD, DSAVE usw.). Sobald dann der Cursor wieder sicht-
bar ist, werden die vorher getdtigten Tastendriicke - im Beispiel <F1> - verarbeitet. Diese
unabhéngige und immer stattfindende Tastaturabfrage wird als »dynamisch« bezeichnet,
Wenn Sie schnell tippen, kénnen Sie in den 5 SLEEP-Sekunden auch mehr als nur einen
Tastendruck eingeben, wobei Sie nicht auf die Funktionstasten beschrénkt sind. Allerdings
sind maximal 10 Tastendriicke mdglich, unabh&ngig von der SLEEP-Zeit.

Wie funktioniert nun die »dynamische Tastaturabfrage«?

Ganzeinfach: eine Routine, diejede 1/60 Sekunde unabhéngig vom Hauptprogramm ablduft,
fragt die Tastatur ab und speichertjeden Tastendruck im Bereich 842-851. Da dieser Speicher,
»Tastaturpuffer« genannt, 10 Bytes groR ist, kann erauch nur 10 Zeichen speichern, weshalb
nur 10 Tastendriicke wéhrend der SLEEP-Warteschleife méglich sind.

Wie viele Zeichen im Tastaturpuffer stehen, sagt Adresse 208 aus. Deshalb kdnnen mit »POKE
208,0« alle vorher erfolgten Tastendriicke geldscht werden, was manchmal ganz nitzlich ist.
Abereskann auch durch POKEn in 208 vorgetduscht werden, daf eine hestimmte Anzahl von
Tastendricken erfolgt ist. Da der Tastaturpuffer (Adressen 842-851) iber POKE ansprechbar
ist, kann man aufdiese Weise bestimmte Tastendriicke simulieren. Diese kommen abernur zur
Geltung, wenn sich der Computer im Eingabemodus (INPUT/GETKEY oder Direktmodus)
befindet, da nur in dieser Situation der Tastaturpuffer verarbeitet wird, Dieser wird dann Zei-
chen fir Zeichen entleert, das ndchste Zeichen steht immer in 842.

Als Beispiel wollen wir die Eingabe des Buchstaben A, der den ASCII-Code 65 hat (im Tasta-
turpuffer stehen alle Werte im ASCII-Code), vortduschen:

POKE 849,ASC("A"):POKE 208,1  oder:  POKE 842,65.-POKE 208,1

Aufdiese Befehle hin, die in Adresse 842 den Buchstaben A schreiben und die Anzahl der Zei-
chen im Tastaturpuffer auf 1 setzen, erscheint »READY .«, aber gleich darunter das A, wie
wenn es per Tastatur eingegeben worden wére.

Auch zwei Tastendricke konnen simuliert werden:

POKE 842,ASC(A”):POKE 843,ASC("B") :POKE 208,2

Wie Sie sehen, kommt der zweite Tastendruck nach 843, der dritte nach 844,... und der zehnte
nach 851 - mehr geht nicht.

Die Adresse 208 hat die Anzahl der simulierten Tastendriicke zu enthalten.

An dieser Stelle sei gesagt, daB das Einstellen der Speicherbank dberflissig ist, da die Adressen
208/842-851 im Bereich 0-1023, der allen Banks gemeinsam ist, liegen.

Nun kdnnen wir auch das Driicken der Steuertasten simulieren, deren ASCII-Codesja in der
»Commodore-128-Codetabelle« ab Seite A-7 im C128-Handbuch zu finden sind. Hier seien
die wichtigsten herausgegriffen:

13 <RETURN>zur Bestatigung einer Eingabe
18 <HOME> zum Positionieren des Cursors links oben
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20 <DEL> zum Ldschen des letzten Zeichens
21 <ESC> (muB von ESC-Kommando gefolgt sein)
147 <CLR> zum Ldschen des Bildschirms

Als Beispiel wollen wir <AXRETURN > simulieren:
POKE 842,ASC("A"):POKE 843,13:POKE 208,2

Das ergibt einen »?SYNTAX ERROR«, weil »A« kein Basic-Befehl ist.
Nachdem wirjetzt das Prinzip der Tastaturpuffer-Manipulation besprochen haben, wollen wir
interessante Anwendungen kennenlernen.

GOTO X - GOTO an errechnete Zeile

Wenn man in die oberste Bildschirmzeile einen Basic-Befehl schreibt (iber PRINT oder
CHAR), konnen mit

POKE 842,19:POKE 843,13:POKE 208,2:END

die Befehle in dieser Zeile ausgefihrt werden. Ein Riicksprung ins laufende Programm ist nur
madglich, wenn in der Zeile auch ein GOTO-Befehl steht.
Als Beispiel soll ein GOTO aufdie in der Variablen X enthaltene Zeilennummer stattfinden:

CHAR,0,0,"GOTO"+STR$(X):POKE 842,19:POKE 843,13:POKE 208,2:END

Dieser Befehl in einem Programm ist somit eine GOTO-X-Simulation, allerdings ist die Rou-
tine »LABEL 128« (siehe 3.4.2) wesentlich vielseitiger und komfortabler. Dies sollte aberauch
nur ein Beispiel sein.

Zeilen lgschen oder einfiigen

Die Zeile 100 kann durch folgende Anweisung, die ebenso wie »GOTO X« auch ineinem Pro-
gramm stehen darf, geléscht werden:

CHAR,0,0,”100":POKE 842,19:POKE 843,13:POKE 208,2:END

Wenn hinter der Zeilennummer ein Text steht, wird die Zeile 100 geéndertoder neu eingefiigt.
Der Ricksprung ins Programm muR dadurch geschehen, daR ein GOTO-Befehl so am Bild-
schirm plaziert wird, daR dieser unmittelbar unter der Zeilennummer steht. Dann muR ein
zweites KRETURN> simuliert werden, welches dann auch nach dem Ldschen der Zeile den
GOTO-Befehl ausfiihren I&Rt.

Als Beispiel mag ein Funktionsplotter dienen. Dieser IaRt eine Funktion eingeben, wandelt
diese in eine DEF-FN-Zeile um, diese wird ins Programm (ber simulierte Tastendriicke auf-
genommen und schlieflich durch einen GOTO-Befehl ins Programm zuriickgesprungen.
Beim C128 istdies {ibrigens im Gegensatz zum C64 ohne Verlust der Basic-Variablen méglich.
Hier das Programm:

Beschreibung: Funktionsplotter mit hochaufldsender Grafik

Filename: »funktionsplotter«
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10 REM *** FUNKTIONSPLOTTER ***

20 POKEOQ,255 -POKE 1,0:PRINTCHRi<142)CHRi<11) :XX=0:0=1:REM GRAFIK-LOESCHEN-FLAG SE
TZEN

30 GRAPHIC O, I1:PRINT"FUNKTION : ”’;:OPEN 1,0:INPUT#1,Fi:CLOSE 1

40 SCNCLR:PRINT"Y = ";Fi;CHRi<27);"Q"

50 PRINT:PRINT"RICHTIG <J/N) ? ”’;:POKE 2599 ,0:DO :GETKEY Ai:LOOP UNTIL Ai="J" OR
AI=""N":POKE 2599,1:PRINT Ai

SO IF Ai="N" THEN RUN

70 REM *** FUNKTIONSDEFINITION IN ZEILE 90 SCHREIBEN ***

80 SCNCLR:FAST:PRINT *90 DEF FNA<Q)="";F1i :PRINT"GOTO 30":POKE 842,18:POKE 843,13:
POKE 844,13:POKE 208,3:END

90 DEF FNA <Q)=C0S<X)+COS(Xt2)

100 IF XX THEN SLOW:GOTO 170:ELSE SCNCLR:SLOW:PRINT:PRINT: INPUT"‘MA*STAB *;SC
110 PR INT:PRINT"'KOORD INATENSYSTEM*

120 PR INT:PRINTSPC <3>'**"'SPC(8)""*"'SPC(8>""*"'SPC<17) "1 *“SPC<8)“* 2"SPC<6)"* 3"
130 PR INT*****AxAxnGPC(4V * “SPC(Q) "' ********4GPC<13)**"'SPC(8)"*”SPC(9)"™* **

140 PR INTSPC<B)I*"'SPC<8)"™*“SPC <9)"*"'SPC (20) “*"'SPC <B)""* i xikdtk ket

150 SLOW: DO :GETKEY Ai :A%=VAL <Al ):LOOP WHILE 1 OR AX>3

160 :

170 GRAPH IC5,1: PRINT”Y = "";Fi: PR INT "MA* STAB SC -PR INT ""KOORD INATENSYSTEM
GRAPHIC 1,0:REM IN "O0" STEHT, OB GRAFIK GELOESCHT WERDEN SOLL <O=1 :JA,0=0:NEIN)
180 ON t/.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):PRINT 2. NEUER MA*STAB';CHRi<13
):PRINT “3. NEUE FUNKTION IM ALTEN MA"STAB";CHRi<13): PRINT ‘4. PROGRAMMENDE™
330 DO :GETKEY Ai:LOOP WHILE Ai<”1” OR Ai>"4”

340 ="1"" THEN GRAPHIC 1:GOTO 290

350 2” THEN 0= 1:XX= 0:GOTO 100

360 IF Ai="3" THEN O= 0:XX=-1:GOTO 30

370 PRINT “NEUSTART JBER F6 I'":END

380 AY=100:AX=160:DRAW1,0,AYT0320,AY:DRAW1 ,AX,0TOAX,200

390 GOTO 430

400 AY=199:AX=0:DRAW1,AX,0TOAX,AY:DRAW1 ,AX,AYT0320,AY

410 GOTO 430

420 AY=100:AX=0:DRAW1,AX,0TOAX,200:DRAW1,AX ,AYTO320,AY

430 GOSUB 450: 1FO<>0THEN GOSUB 540

440 GOTO 190

450 WE =320/SC

460 IFVME >=230THENM=50

470 IFKE >=200ANDWE <230THENM=25

480 IFVME>=120ANDWE <200THENM=20

430 IRPWE>= 65ANDWE <120THEFN= 10

500 IRME>= 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=1TOM

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>33THENG10
800 ORAW1,(XA/F),AYTO<XA/F) ,<AY-5>:CHARL, (XA/F/8-1) ,<AY/8)-1,STRS<MC*M>
610 IF(YA/F/8)<1THENG30

620 DRAWL,AX, (YA/F)TO<AX+5>, (YA/F) :CHAR1,<AX/8+1>,<YA/F/8> ,STRS(MC«M)
630 LOOP

640 RETURN

In Zeile 80 steht der entscheidende Teil. Ab Zeile 100 wird dann die Funktion gezeichnet,
wobei eine Reihe von Einstellmdglichkeiten gegeben ist. Das Programm ist fir den Betrieb mit
zwei Bildschirmen konzipiert (40- und 80-Zeichen-Bildschirm), da am 80er-Bildschirm Funk-
tion und MafRstab angezeigt werden, kann aberauch nur mit einem 40er-Bildschirm betrieben
werden, an dem die Eingaben getatigt und die Funktionsgraphen dargestellt werden.

Die eigentliche Zeichenroutine steht in den Zeilen 200-280. Nach dem Zeichnen der Funktion
wird die Rahmenfarbe geéndert und aufeinen Tastendruck gewartet. Dann verschwindet die
Grafik zugunsten eines Meniis, das nicht weiter beschrieben werden muf, weil es so leicht ver-
standlich ist.

Wenn Sie die Grafik ausgeben wollen, ist vielleicht eine der in 3.8 vorgestellten Hardcopy-Rou-
tinen das Richtige fir Sie.

RENUMBER bei Tastaturpuffer-Manipulationen

Ein RENUMBER-Befehl kann Tastaturpuffermanipulationen wie simulierte GOTOSs usw.
nicht anpassen. Deshalb sollte man mdglichst bei der Entwicklung solcher Programme auf
RENUMBER verzichten, so schwer es auch fallen mag. Man kann aber das Programm
RENUMBERN und dann die entsprechenden Stellen von Hand anpassen.

Adressen des Tastaturpuffers beim C64

Die Anzahl der Zeichen im Tastaturpuffer enthdlt beim C64 die Adresse 198, der Tastaturpuf-
fer selbst liegt im Bereich 631-640.

Da der C64 beim Einfigen einer neuen Zeile die Variablen 16scht, kann es kleine Probleme
geben; C64-Tastaturpuffer-Anwendungen aufden C128 zu iibertragen, istaber meist moglich.

Sprite-DATASs berechnen

Folgendes Programm, das sich auf der Programmservice-Diskette unter dem Filenamen
»SPRITE-DATAS« befindet, wandelt ein Sprite, dessen Nummer angegeben werden mug, in
zwei DATA-Zeilen (32000 und 32001) mit 64 Bytes um:

100 do:input”spritenummer”;sn:a="dec("e00”)+64*(sn-1):e=a+63:
loop while sn< 1 or sn>8 or sn< >int(sn)

110 print”anfangsadresse im speicher”;a

ISO print"endadresse”;e

130 2=32000:bankl5

140 scnclr:print:print.c=0

150 print z;"data™;

160 c=c+l:ifa>e then print chr$(20):52=220:g0to0 200
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170 if c=35 thenprintchr$(20):z=z+I:c=0:goto 150

180 s$= str$(peekg ?) |fpeek(a) then
printright$(s$,len(s$)-1);",";:a=a+l:else print”,

190 goto 160

200pr|ntchr$(27)" d";"goto”;Sz

210prmtchr$(192 forx=1tol0: poke841+x,13:next:poke208,10:end

220 scnclr:printfertig.”:poke208,0:list 32000-32001

Da das Programm auch die Anfangs- und Endadresse im Speicher angibt, kann die READ-
POKE-Schleife leicht programmiert werden:

FOR I=Anfangsadresse TO Endadresse:READ A:POKE I, A:NEXT |
Die Zeilen auBer den Sprite-Daten kénnen mit

DELETE-31999
entfernt werden.

cazat]

3.8 Weitere Tips & Tricks zum Basic 7.0

Dieser Abschnitt vermittelt noch Informationen zu unterschiedlichen Themen, die allesamt
recht interessant sind.

3.8.1 Programmierung des VDC

Wahrend die VIC-Register - wenn auch im C128-Modus mit Einschrénkungen - iber PEEK
und POKE direkt angesprochen werden konnen, mussen die Register des VDC anders
gesteuertwerden. Eine Zusammenstellung der Register finden Sie im C128-Handbuch aufden
Seiten E-4 bis E-7.

Dortwird auch eine Mdglichkeit zum Setzen eines Registers vorgeschlagen, die fehlerhaft ist.
Folgender Befehl schreibt in ein Register mit der Nummer »x« den Wert »a«:

BANK 15:5YS DEC("CDCC”),a,x

Beispiele haben wir im bisherigen Verlaufdes Buches zur Geniige kennengelernt (Setzen der
Farben bei »Grafik-80« etc.).

Den Inhalt eines Registers »x« holen folgende Befehle in die Variable A, wobei beim SYS-
Befehl beide Kommas erforderlich sind:

BANK 15:5YS DEC("CDDA"),x:RREG A
Dies istalso nur etwas umstdndlicher als PEEK und POKE. Wesentlich mehr Kopfzerbrechen
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kann das Zugreifen aufden Bildschirmspeicher bereiten, doch auch dafir sollen Fertigldsun-
gen vorgestellt werden.
Die Adresse im Bildschirmspeicher errechnet sich durch die Formel

Zeile*80 + Spalte
Zeile liegt im Bereich 0-24, Spalte im Bereich 0-79.

Zum Vergleich: 1024+ Zeile*40 + Spalte im 40-Zeichen-Modus, wobei Spalte nur im Bereich
0-39 liegt und 1024 die Basisadresse des Bildschirmspeichers ist (der VD C-Bildschirmspeieher
beginnt bei Adresse 0 im VDC-RAM und muR also nicht addiert werden, da »+0« kein Ergeb-
nis verdndert).

Diese Adresse im Bildschirmspeicher muR jetzt in der Variablen A, der zu schreibende Wert
(Bildschirmcode) in W. Dann schreibt man bei eingeschalteter Bank 15:

SYSDEC("CDCC"),A /256,18
SYSDEC("CDCC”),A AND 255,19
SYSDEC("CDCC”),W 31
SYSDEC("CDCC”),1,30

Ein Beispiel finden Sie in »Windowprogramm 5« (3.6.7) in den Zeilen 660-780.
Das Auslesen eines Wertes geht ahnlich. Die Adresse muf in A stehen, der Wertkommt in die
Variable W:

SYSDEC("CDCC"),A/256,18
SYSDEC("CDCC”),AAND 255,19
SYSDEC("CDDA"),,3 1:RREG W

Beispiel: Zeilen 380-490 in »Windowprogramm 5« (3.6.7).
Im VDC-RAM stehen folgende Bereiche:

0-1999  Bildsehirmspeicher (wie eben besprochen)
2048 -4047  Attribut-RAM
8192 -16383  Zeichensatz (Character Generator)

Die Adressen 2000-2047 und 4048-8191 sind ungenutzt; mit ihrer Hilfe ist es aber moglich,
noch bis zu 4 zusétzliche Zeilen am 80-Zeichen-Bildschirm darzustellen. Da dies sehr speziell
ist, wird es hier nicht weiter besprochen, aber in der Ausgahe 6/86 des 64’er-Magazins finden
Sie auf Seite 83 ein Programm, das davon Gebrauch macht, um die Funktionstastenbelegung
auBerhalb des normalen Bildschirmbereichs darzustellen. Das Betriebssystem CP/M (siehe
Kapitel 6) nutzt dbrigens eine auf solche Weise erzeugte 26. Zeile als Statuszeile.

Das Attribut-RAM entspricht in etwa dem Farb-RAM. Der Zeichensatz ist so organisiert wie
im 40-Zeichen-Modus. Da dieserim VDC-RAM steht, ist er frei verfiigbar und kann dort leicht
manipuliert werden. Beim Umschalten aufden DIN-oder ASCII-Zeichensatzwird dieser iibri-
gensjeweils in die Adressen 8192-16383 des VDC-RAM kopiert, was hauptséchlich fiir die zeit-
liche Verzbgerung beim Zeichensatzwechsel verantwortlich ist. Bei hochaufldsender Grafik
am 80-Zeichen-Bildschirm wird praktisch das ganze VDC-RAM als Bitmap benutzt.
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3.8.2 Hardcopy-Routinen in Basic 7.0 und Assembler

Hardcopy vom Textbildschirm im 40-Zeichen-Modus

Wenn man einen Bildschirminhalt schwarz auf weiR haben will, kann man einen Drucker
anschlieRen und den Bildschirminhalt mit Hilfe eines dafir geeigneten Programms ausgeben.
Wie man solche Hardcopy-Programme (fiir Text und Grafik) schreibt, soll hier besprochen
werden. Dabei kann natirlich nicht aufjeden Druckertyp eingegangen werden.

Der Algorithmus ist klar: Bildschirmcodes werden aus dem Bildschirmspeicher geholt, in den
ASCII-Code des Druckers gewandelt und ausgegeben. Alle 40 Zeichen muB ein<RETURN>
(ASCII-Code 13) gesendet werden, um die Zeile abzuschlieBen. Vor reversen Zeichen muR
<RVS ON> (ASCII-Code 18) gesendet werden, ansonsten <RVS OFF> (ASCII-Code 146).
Im Anfiihrungszeichenmodus (Quote Mode) wiirde auch der Drucker die Steuerzeichen igno-
rieren, weshalb dies geprift werden muf. Folgendes Programm gibt eine Hardcopy aus und
funktioniert aufjeden FallaufCommodore-Druckern (MPS 801,802 und 803) und den meisten
anderen, da die verwendeten Steuerzeichen, Gerdte- und Sekundaradressen die gebrauchlich-
sten sind:

Beschreibung: Hardcopy vom 40-Zeichen-Textbildschirm

Filename: »hardcopy(text40)«

50000 REM
50010 REM
50020 REM
50030 REM
50040 REM
50050 REM
50060 REM
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 = O: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<64ANOBC >31)+32* (BC<96ANDBC >63)

50240 IF AN AND (NOT RV) AND PEEK (1024+ZL*40+SP) = 32 TUEN 50280
50250 IF RO Aid (NOT AN) THEN PRINT#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 CLOSEN:SLOU

50300 RETURN

ROUTINE FUER HAROCOPIES
VOM TEXT-BILDSCHIRM
IM 40-ZE1CHEN-MODUS

frititg
fritity
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Diese Routine schaltet wéhrend der Hardcopy den FAST-Modus ein. Die ZL-Schleife durch-
lquft alle Bildschirmzeilen, die SP-Schleife alle Spalten, In RV und RO steht, ob der Revers-
druck an oder aus ist, in AN steht, ob sich der Drucker im Quote Mode befindet.

In Zeile 50230 steht eine Codewandlungsformel, wie wir sie in 3.3 als Funktion definiert haben.
Da die Codewandlung hier nur einmal erforderlich ist, lohnt eine Funktionsdefinition (DEF
FN) nicht.

In Zeile 50250 steht das <RVS OFF>-Steuerzeichen am Ende, das durch CHR$(18) ersetzt
werden kann, das <RVS ON > in Zeile 50260 durch CHR$( 146). In Zeile 50290 wird der FAST-
Modus wieder ausgeschaltet, in Zeile 50300 erfolgt der Riicksprung ins Unterprogramm, denn
diese Routine ist als Unterprogramm vorgesehen.

Die Optimierung der Routine aufeinen bestimmten Druckertyp hin soll angesprochen wer-
den, allerdings sind die vorgestellten Routinen nur fir den MPS 801/803 (nicht MPS 802!)
geschrieben. Aufgrund der Programmbeschreibungen miGten aber auch die Besitzer anderer
Drucker, wenn sie sich mit ihrem Gerdtauskennen, in der Lage sein, Anderungen vorzuneh-
men.

Wirwollen jetzt das Anfihrungszeichen Gber den Grafikmodus senden, weil dann der Quote
Mode verhindert wird. Dadurch werden die Flags RV, RO und AN dberflissig. In folgendem
Programm fiir den MPS 801/803 steht das Senden des Anfihrungszeichens im Bitmodus in
Zeile 50180.

Beschreibung: Hardcopy mit Anfihrungszeichen im Bitmodus (MPS 801)

Filename: »hc-801.1(text40)«

50000 rem
50010 REM
50020 REM
50030 REM
50040 REM
50050 REM
50060 REM
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 CLOSEZ1:SLOLI

50220 RETURN

ROUTINE FUER HAROCOPIES
(40-ZEICHEN-TEXT-MODUS)
SPEZIELL FUER NFS 801/3

frrytid
A A A

InZeile 50180 wird der ASCII-Code aufO gesetzt, da dieser Code am Druckerkein Zeichen her-
vorruft, was sonst in Zeile 50190 geschehen wiirde.

Zusétzlich wollen wir noch Programmkosmetik betreiben und einige Verfeinerungen vorneh-
men. So soll der aktuelle Zeichensatz beriicksichtigt werden, und der Abstand zwischen zwei
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Zeilen der Hardcopy soll mittels Steuercodes aufein Minimum reduziert werden. Wieder die
LGsung fir den MPS 801/803:

Beschreibung: Hardcopy mit Erkennung des Zeichensatzes

Filename: »hc-801.2(text40)«

50000 REM
50010 REM
50020 REM
50030 REM
50040 REM
50050 REM
50050 REM
50070 REM
50080 REM
50030 :
50100 SA=0:BANK 155IF PEEK(53272) AND 2 THEN SA=7

50110 FAST: OPEN 1,4,SA:PRINT#1

50120 FOR ZL = 0 TO 24

50130 PRINTEU ,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

ROUTINE FUER HARDCOPIES
(40-ZE1CHEN-TEXT-MODUS)
SPEZIELL FUER MPS 801/3

L A O
Pt itid

Das Anfiihrungszeichen wird nach wie vor im Bitmodus gesendet (Zeile 50180).
Zuletzt soll auch eine Maschinenroutine vorgestellt werden. Diese befindet sich auf der Pro-
grammdiskette und wird mit

BLOAD"HAKDCOPY40.$1300”, ONBO
geladen und mit
BANK 15:SYSDEC("1300")

gestartet.
Beides gleichzeitig bewirkt folgender Befehl, welcher mit einer 1541-Floppy nicht verwendet
werden darf:

BOOT"HARDCOPY40.$1300” 0N B15

Diese Routine kommt ohne Steuerzeichen aus, ist sehr schnell (da in Maschinensprache
programmiert) und sicheraufden allermeisten Druckern lauffiihig. Allerdings werden Revers-
darstellungen am Bildschirm nicht aufden Drucker Gbertragen, um Steuerzeichen zu vermei-
den. Hier der Quelltext vom Assembler TOP-ASS:
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Beschreibung: Hardcopy vom 40-Zeichen-Bildschirm (Quelltext)
Filename: »hardcopy40.src«

READY .
100 -.BASE $1300 ; OBJEKTCODE AB $1300 ABLEGEN
110
120
m *
140 -;* HARDCOP Y-ROUTINE
150

160

170 -;
180

190 -;
200

210 -;
220 -;
230

240

250 —; SYMBOLDEFINITIONEN:
260

270 -_DEFINE SETPAR

280 -.OEFINE SETNAM

290 -.DEFINE OPEN

300 -.DEFINE CLOSE

310 -.DEFINE BASOUT = $FFD2
320 -.DEFINE CKOUT = $FFC9
330 -.DEFINE CLRCH = $FFCC
340

350

360 -_.DEFINE ZEIGER

370 -.DEFINE ZEIGERLOW
380 -.DEFINE ZEIGERHIGH

*

VOM 40-ZEICHEN-TEXTBILDSCHIRM

*
* ok X % X

*

PROGRAMMIERT VON: FLORIAN MUELLER
MIT: TOP-ASS

L )
* X ¥

FILEPARAMETER SETZEN
FILENAMEN SETZEN

FILE OEFFNEN

FILE SCHLIESSEN

ZEICHEN AUSGEBEN

AUSGABE AUF FILE UMLENKEN
AUSGABE WIEDER NORMAL

o n
0n &
ik

(@]

38

$FB ; ZEIGER AUF AKTUELLE
ZEIGER; POSITION IM
ZEIGER+I; 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 WEITERL

670 LDA #13
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630
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
310
820
830

850
360
870
880
890
900
910
920
930

950

960

970

980

990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
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-WEITER1
-UMWANDLUNG

-UMWANDLUNG 1

-AUSGABE

JSR
LDA

AND
TAX

CLC

CMP
BCS

BASOUT
(ZEIGER), Y

#64

#128
UMWANDLUNG 1

CMP #96

BCC
SBC

CPX
BCS
CPX
BCC
SBC

JSR

INC
BNE
INC

INC
LDA
CMP
BNE

UMWANDLUNG 1
#64

#96
AUSGABE
#64
AUSGABE
#32

BASOUT
ENDE

ZEIGERLOW
WEITER2
ZE1GERHIGH

SPALTE
SPALTE
#40
SCHLEIFE

LDA #0

STA

INC
LDA
CMP
BNE

LDA
JSR

LDA
JSR

JSR
RTS

SPALTE
ZEILE
ZEILE
#25
SCHLEIFE

#13
BASOUT

#4
CLOSE

CLRCH
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Hardcopy vom TexlIbildschirm im 80-Zeichen-Modus

Eine Hardcopy-Routine fir den 80-Zeichen-Modus ist folgende:
Beschreibung: Hardcopy vom 80-Zeichen-Bildschirm
Filename: »hardcopy(text80)«

50000
50010
50020
50030
50040
50050
50060
50070
50080
50080
50100
50110
50120
50130
50140
50150
50160
50170
50180

rem
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

ROUTIhE FUER HARDCOPIES
VOM TEXT-BILDSCHIRM

IM 80-ZE1CHEN-MODUS

Prytitg
A A

FAST:BANK 15:0PEN 4,4:PRINTtt4

FOR I =0 TO 1888

:SYS DECC*CDCC'"), 1/256,18

:SYS DECC*CDCC ), I AND 255,13

:SYS DEC(*'CDDA'>, ,31:RREG C:C=C AM) 127
:C=C+64+64*(C<64 AM3 C>31)+32*<C<96 AND C>63)
cPRINT#4 ,CHR*<C>;

NEXT 1

PRINT#4:CLOSE 4

Diese Routine ist fiir (fast) alle Drucker verwendbar. Die Funktionsweise knnen Sie sich nach
dem Abschnitt iber VDC-Programmierung selbst erklaren. Hier sei nur gesagt, dafjetzt nicht
mehrjede Zeile mit< RETURN > beendetwird, daauch am Druckereine Zeile 80 Zeichen hat.
Reversdarstellung und Unterstreichen werden nicht beriicksichtigt.

Eine entsprechende Routine in Maschinensprache laden Sie tber

BLOAD"HARDCOPY80.$1300”
und starten Sie mit

BANK 15:SYSDEC("1300)
oder Sie verwenden

BOOT »HARDCOPY80.$1300«,0NB15
fiir beides.
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Hier der Quelltext fir Maschinensprache-Interessierte:
Beschreibung: Hardcopy vom 80-Zeichen-Bildschirm (Quelltext)
Filename: »hardcopy80.src«

READY.

100
110
120

130
140
150
160
170
180
190
200
210

220-- -;

230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650

-.BASE *1300 ; OBJEKTCODE AB *1300 ABLEGEN
_I’ R Y

- * *

-;5* HARDCOPY-ROUTINE *

-J * *

- * VOM 80-ZEICHEN-TEXTBILDSCHIRM *

- * *

- * *

-; * PROGRAMMIERT VON: FLORIANMUELLER *

J * MIT: TOP-ASS *

—; SYMBOLDEFINITIONEN:

—,.DEFINE SETPAR =*FFBA ;FILEPARAMETER SETZEN
- .DEFINESETNAM =SFFBD ;FILENAMEN SETZEN
-.DEFINEOPEN =*FFCO 1FILE OEFFNEN

=UFFC3
=*FFD2

-.DEFINECLOSE
-.DEFINEBASOUT

-.DEFINECKOUT =SFFC9
- .DEFINECLRCH =$FFCC
—,. DEFINESETVDC =$CDCC

-.DEFINEGETVDC =*CDDA

- DEFINEZEIGER

-.DEFINEZE IGERLOUI
- .DEFINEZEIGERHIGH

=*FB
=ZEIGER;

- LDA »0
- STA ZEIGERLOU
- STA ZEIGERHIGH

- LDA #4

- TAX

- LDY #0

- JSR SETPAR

- LDA #0
- JSR SETNAM

- JSR OPEN

- LDX #4
- JSR CKOUT

-SCHLEIFE LDA ZEIGERHIGH
- LDX #18

- JSR SETVDC

- LDA ZEIGERLOW

JFILE SCHLIESSEN

;ZEICHEN AUSGEBEN

;AUSGABE AUF FILE UILEM<EN
;AUSGABE WIEDER NORMAL

;VDC-REGISTER SETZEN
1VDC-REGISTER AUSLESEN

; ZEIGER AUF AKTUELLE
POSITION IM

=ZEIGER+1; VDC-RAM

;BElI *0000
IM VDC-RAM
BEGINNEN

;FILENUMMER 4
;GERAETENUM-ER AUCH 4
; SEKUNDAERADRESSE 0O
;F ILEPARATI>ETER SETZEN

;LAENGE =0
;ALSO KEIN FILENAME

;FILE OEFFNEN

;AUSGABE AUF FILE
;NUMMER 4 UM-ENKEN

; HIGH-BYTE
;IN VDC-REGISTER 18
;SCHREIBEN

; LOU1-BYTE



660
670
680
630
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
830
390
900
910
920
930
940
950
960
970
930
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110

~UMWANDLUNG

~UMWANDLUNG 1

-UMWANDLUNGENDE
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LDX #19 ; IN VDC-REGISTER 19

JSR SETVDC ; (* SIEHE BESCHREIBUNG Il ***)
LDX #31 ; VDC-REGISTER 31

JSR GETVDC ; AUSLESEN

AND nyol imn ; BIT 7 AUSBLENDEN

TAX ; WERT IN X-REGISTER MERKEN

CLC ; CARRY VOR ADDITION LOESCHEN

ADC #64 ; 64 ADDIEREN

CMP #128 ; CODE < 128 ?

BCS UMWANDLUNGl NEIN, DANN NICHT 64 ABZIEHEN
CMP #96 ; CODE >= 96 ?

BCC UMWANDLUNG 1; NEIN, DANN NICHT 64 ABZIEHEN
SBC #64 ; 64 ABZIEHEN <BEl CODE<128 UND >=96!
CPX #96 ; ALTER WERT (S. 720) < 96 ?

BCS UhtdANDLUNGENDE NEIN, DANN NICHT 32 ABZIEHEN
CPX #64 ALTER UERT <S. 720) >=64 ?

BCC UMaJANDLUNGENOE; NEIN, DANN NICHT 32 ABZIEHEN
SBC #32 ; 32 ABZIEHEN <BEIl 64<.=ALTER WERT<96!
JSR BASOUT ; ZEICHEN NACH CODEWANDLUNG AUSGEBEN
BCS ENDE ; EIN/AUSGABE-FEHLER (C=1)7

INC ZEIGERLOW ; 16-BIT-ZEIGER AUF NAECHSTE

BNE TEST ; ADRESSE IM VDC-RAM

INC ZEIGERHIGH ; UM 1 ERHOEHEN

LDA ZEIGERLOW ; NUN WIRD DER ZEIGER

CMP #<(2000) ; MIT 2000 VERGLICHEN

LDA ZEIGERHIGH ; BEl 2000: SCHLEIFENENDE

SBC #>(2000) ; ANSONSTEN: SCHLEIFE FORTSETZEN
BCC SCHLEIFE ; MIT NAECHSTEM WERT
LDA #13 ; CR (WAGENRUECKLAUF)

JSR BASOUT ; AUSGEBEN

LDA #4 ; FILE NUMMER 4

JSR CLOSE ; SCHLIESSEN

JSR CLRCH ; AUSGABEGERAET WIEDER BILDSCHIRM
RTS ; ROUTINE BEENDEN

Hardcopy vom Grafikbildschirm

Dies istam schwierigsten, dajeder Druckereine andere Hardcopy-Routine ben6tigt. Folgende
Lbsung gibt es aber:

1) Grafik auf Diskette im 1541-Format abspeichern:
BSAVE "GRAPHIC”,ONB0,P8192 TOP 16383

2) In C64-Modus gehen (Reset + <CBM>)
3) Programm HI-EDDI PLUS laden

4) Grafikbild Gber <CBM X-<L> laden

5) Hardcopy mit<CBM X-<P>
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Das Programm HI-EDD1 PLUS, dessen Vorversion HI-EDD1 in der Ausgabe 1/85 von 64er
erschien, verfigt Uber eine umfangreiche Druckeranpassung. HI-EDDI PLUS wird mit
umfangreicher Beschreibung von Markt & Technik vertrieben (Nummer MT 90136).

Da Simon’s Basic eine Hardcopy-Routine fir MPS 801/803 hat, soll hierauch eine Losung fir
diesen Druckertyp vorgestellt werden, damit Sie durch diese Routine in Simon’s-Basic-Pro-
grammen den Befehl COPY ersetzen kdnnen:

Beschreibung: Hardcopy vom Grafikbildschirm fir MPS 801/803

Filename: »hardcopy(grafik)«

100 REM »1
110 REM *
120 REM ZHARDCOPY /S 801/803

130 REM
140 REM *  VOM GRAPHIC-1-BILDSCHIRM

* ok F F X

150 REM *
160 REM
170 :
180 OPEN4,4:2=0:CMD4

130 FORA=0TO27

200 FORB=0TO31

210 FORC=0TO10

220 FORD=0TO06: 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' m:hCXTA
270 PRINT#4,CHR$<15>:CLOSE4

Zusétzlich finden MPS 801/803-Besitzer noch folgende Programme auf der Programmdis-
kette:

"hardcopy-g.$1300”
Wird wie die anderen Hardcopy-Routinen in Maschinensprache gehandhabt
(BOOT"HARDCOPY-G.$1300”
oder BLOAD und SYS).
"hardcopy-g.src”
Der Quelltext zu »hardcopy-g.$1300«
"super-hc801$1300”

Gibt eine Hardcopy im Riesenformat aus und wird wie die anderen Hardcopy-Routinen in
Maschinensprache verwendet.

3.8.3 Grafikbereiche schnell l6schen

Da mit SCNCLR immer der ganze Bildschirm gelbscht wird, ist es schwer, nur einzelne
Bereiche zu l6schen. Wenn man aber mit dem CHAR-Befehl (in einer Schleife) entsprechend
viele Leerzeichen sendet, ist dies leicht mbglich. Das gilt sowohl fiirden Textmodus als auch die
hochaufldsende Grafik. Ein Beispiel finden Sie im Programm »Roulette« (3.6.2).
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3.8.4 Spritesteuerung auf einfache Weise

Folgendes »Programm« ermdglicht eine einfache (aber schnelle) Joystickabfrage:

10 SPRDEP:SPRITE 1,1
SOI—(JOY(S)-1) *45IF J=-45 THEN MOVSPR 1,04 0:GOTO SO
ELSE:MOVSPR 1,J#7:60T0 SO

Statt IF... THEN-Anweisungen werden die Joystickrichtungen in Grad gewandelt und spater
von einem MOVSPR-Befehl verarbeitet.

Zum Programm:

In Zeile 10 wird das Sprite mit Hilfe des SPRDEF-Sprite-Editors editiert und mit SPRITEI,L
eingeschaltet.

In Zeile 20 wird in der Variablen J die Richtung des Joysticks in Grad abgelegt (8 Richtungen).
Ist J=-45 (Nullstellung), wird das Sprite gestoppt und das Programm beginnt wieder bei Zeile
20,

IstJ nicht -45, bewegt sich das Sprite in Richtung J, worauferneut Zeile 20 angesprungen wird.

3.8.5 Noch ein paar PEEKs und POKES

POKE 160,555 ersetzt: TI$=»000000«

POKE S603,32 abgeschalteter Cursor im 80-Zeichen-Modus
POKE S603,64 schnell blinkender Cursor im 80-Zeichen-Modus
POKE 241 X-1 ersetzt: COLOR 1.X

POKE 216,0 ersetzt: GRAPHIC 01

POKE 216,1 ersetzt: GRAPHIC 11

POKE 216,64 ersetzt: GRAPHIC 2,1

POKE 216,128 ersetzt: GRAPHIC 31

POKE 216,254 ersetzt: GRAPHIC 41

POKE 243,1 ersetzt: PRINT CHR$(18);  (RVS ON)
POKE 2430 ersetzt; PRINT CHR$(146); (RVS OFF)

Eine ganze Reihe hochinteressanter PEEK- und POKE-Anweisungen finden Sie auRerdem
in3.54.
Programmschutz-POKES
Die Tasten <RUN/STOP> und <RESTORE> schaltet man mit
POKE 808,98

ab. Dadurch wird die interne Uhr (T1,T1$) unbrauchbar.
Einen Reset verhindert man mit

BANKI:POKE 655S8,3
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Dann fuhrtjeder Reset zum Absturz. Dieser POKE funktioniert selbstversténdlich auch ohne
vorheriges Abschalten von<RUN/STOP> und <RESTORE>, aber beide POKES zusammen
ergeben einen recht guten Schutz, an dem sich andere die Zahne ausheifen konnen,

Die Tastenkombination <RUN/STOP>+<RESTORE> kann aufer mit \POKEB08,98« auch
durch »POKET792,51:POKE793,255« abgeschaltet werden, die <RUN/STOP>-Taste allein
funktioniert aber weiterhin,

Mit »POKE 774,102:POKE 775,224« wird ein Listschutz aktiviert, der iber »POKE
7748 1:POKE 775,81« wieder aufgehoben werden kann.
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Maschinensprache

Dieses Kapitel wendet sich an diejenigen, die bereits Gber Maschinensprachekenntnisse ver-
fligen und diese aufdem C128 einsetzen wollen. Grundlagen in der Assemblerprogrammie-
rung werden hier also nicht vermittelt (sondern in »C128: Programmieren in Maschinen-
sprache«, Markt & Technik, Nummer MT 90213).
Aufjeden Fall sollten Sie sich aber noch zusétzlich ein ROM-Listing zulegen, da dies ein wichti-
ges Hilfsmittel zur Maschinenprogrammierung ist. Ein komplettes ROM-Listing ist das Buch
ECIZ&F&OM-Listing« aus der Commodore-Sachbuchreihe, die von Markt & Technik vertrie-
en wird.
Da der C128 mit dem 8502 eine Weiterentwicklung des 6510 (C64-Prozessor) als CPU hat,
andertsichan den Maschinenspracheanweisungen und Opcodes nichts. Sogar die sogenannten
»Undefinierten Opcodesc, also diejenigen Codes, die zwar in keinem Assembler-Lehrbuch ste-
hen, aber dennoch vorhanden sind und Wirkung haben, wurden fast ausnahmslos iibernom-
men, ebenso wie der technische Fehler, daB »JMP ($45FF)« nichtan die in $45FF/$4600 abge-
legte Adresse springt, sondern an das in $4500 und $45FF festgelegte Sprungziel.
Man muf also keine neue Maschinensprache erlernen, allerdings muR man sich mit den Eigen-
heiten des C 128 und den verédnderten Bedingungen vertraut machen, wobei Ihnen dieses Kapi-
tel helfen soll.
Sie werden aber sehen, daB aufgrund der komfortablen Anweisungen des Basic 7.0 in vielen
Féllen auf die Programmierung einer Routine in Assembler verzichtet werden kann, wenn
diese beispielsweise als Unterprogramm fiir ein Basic-Programm eingesetztwerden soll. Ande-
rerseits stehen aber, da dasC128-ROM wesentlich umfangreicher als dasC64-ROM ist, einige
weitere ROM-Routinen zur Verfigung, und mit TOP-ASS (Markt & Technik) istein Assembler
fiirden C128 erhéltlich, der alle C64-Assembler tbertrifft, da er von den erweiterten Mdglich-
keiten des C 128 ausgiehig Gebrauch macht.
In4.1werden die Hilfsmittel zur Assemblerprogrammierung besprochen, in 4.2 das Umschrei-
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ben von C64-Routinen. Auch wenn Sie nichtvorhaben, C64-Programme an den C 128 anzupas-
sen, sollten Sie diesen Abschnitt lesen, denn Sie erfahren dort vor allem die Eigenheiten des
C128 gegeniber dem C64 %Bank-Switching, neue ROM-Routinen usw.).

Zum Bank-Switching wird Innen eine kleine Routinensammilung vorgestellt, die das Umschal-
ten zwischen den Banks deutlich besser unterstiitzt als die entsprechenden Programmseg-
mente des Betriehssystems und des Basic-Interpreters.

41 Die Assembler-Tools

Wahrend man mit dem, nach dem Einschalten sofort verfiigharen Basic-Interpreter ohne Ver-
zd?erung in Basic programmieren kann, muf man zur Programmierung in Assembler erst
Hilfsprogramme (Tools) haben, die die Eingabe von Assembler-Quelltexten erlauben.

Zum Austesten und Bearbeiten eines Programms ist ein Monitor erforderlich. Dieser ist beim
C64 erst in den Speicher zu laden, beim C128 ist ein recht guter Monitor bereits ins Betriebs-
system integriert.

Ferner benotigt man, wie schon angesprochen, ein ROM-Listing, damit man sich nicht im Pro-
grammdschungel von Betrighssystem und Basic-Interpreter hoffnungslos verlauft.

4.1.1 Der Monitor

Der integrierte Monitor kann auf verschiedene Arten gestartet werden:
1 Eingabe des auf<F8> liegenden Befehls MONITOR.

2. Ausfiihrung des Assembler-Befehls BRK (Opcode: $00).

3. Reset bei gedrickter <KRUN/STOP>-Taste.

Der Monitor hélt sich an einen gewissen Standard fiir 65xx-Monitore und &hnelt von der Syn-
tax her den meisten C64-Monitoren (PROFI-MON, HESMON, DEMON). Dem sehr guten
rI:/Ionitor SMON entspricht fast kein Befehl, da der SMON eigenwillige Befehlshezeichnungen
at.

Gegeniber einem C64-Monitor &ndert sich vor allem, dal AdreRangaben jetzt bis zu fiinf Stel-
len lang sind; die erste Stelle wéhlt die Bank aus (0,1 ,E oder F). Fihrende Nullen (einschlieRlich
Angabe von Bank 0) knnen aber weggelassen werden; so syntax-freundlich sind C64-Moni-
tore in der Regel nicht!

Beispiele: M F4000 F5FDCHex-Dump von $4000 bis $5FDC in Bank $F
MO5 Hex-Dump von $0000 bis $0005 in Bank 0

Durch Voranstellen von »$« werden Hexadezimalzahlen gekennzeichnet %$ kann entfallen),
durch »+« Dezimalzahlen, durch »&« Oktalzahlen und durch »%« Bindrzahlen.
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Beispiele: M+8198 +16383
M 674555 &?21777

Bei Verwendung anderer Zahlensysteme als des 16er-Systems kann die Speicherbank nicht
ausgewdhlt werden; Bank 0 ist dafir voreingestellt.

Die Befehle werden im Anhang C des C 128-Handbuches erkldrt. Ein Befehl wird dabeijedoch
nicht erwahnt: J ist &hnlich wie G, allerdings wird - J steht fir JSR - bei RTS in den Monitor
zuriickgesprungen, was nach G nur bei BRK der Fall ist

Ein kleiner Tip:Wenn ein Basic-Programm unterbrochen werden soll, dieses aber geschitzt ist,
kann man einen Reset bei gedriickter <RUN/STOP>-Taste ausldsen, »X« eingeben und dann
das Programm editieren. Voraussetzung ist, daR das Programm nicht reset-geschiitzt 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
Mdglichkeiten:

Assemblierung auf Diskette
Ein auf Diskette erzeugtes Objektcode-File kann mit BLOAD inden C128 eingelesen werden.

Assemblierung in den Speicher

Wenn Sie einC64-Programm inden Speicher assemblieren lassen, miissen Sie wissen, daf der
im C64-Modus generierte Objektcode spater in Bank 0steht. Interessant ist der Bereich $1300-
$1BFF (User-RAM-Bereich), in dem man kiirzere C128-Maschinenpr0ﬁramme unterbringt.
Dann lost man einen Reset in den C128-Modus aus; der RAM-Bereich $1300-8§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 Moduswechsel nicht gelgscht.

Es ist aber aufjeden Fall anzuraten, einen C128-Assembler zu erwerben; das Produkt TOP-
ASS ist 50 leistungsfahig und preiswert zugleich, daf das umstandliche Assemblieren im C64-
Modus wirklich nur eine provisorische Losung ist; auf Dauer zahlt es sich aus, daR im C128-
Modus mehr Speicher fir den Quelltext, Objektcode und Label zur Verfiigung steht. Die
zusatzlichen Funktionen des TOP-ASS helfen vor allem, die Programmentwicklun% komfor-
tabler zu gestalten und zu beschleunigen. Mit TOP-ASS kdnnen auch C64-Maschinenpro-
gramme assembliert werden (bei Speichern des Objektcodes auf Diskette), wodurch der C128
zum professionellen C64-Entwicklungssystem werden kann.
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4.2 Umschreiben von C64-Routinen

Mit BLOAD oder dem Monitorbefehl »L« kdnnen auch C64-Files in den C128 geladen und
verarbeitet werden. Quelltexte missen aber neu eingegeben werden, wenn diese vom C128-
Assembler TOP-ASS editiert und/oder assembliert werden sollen. Deshalb sollte man beim
Umschreiben einen C64-Assembler verwenden, den man im C64-Modus betreibt; in 4.1.2
wurde der Einsatz eines C64-Assemblers bereits erklart.

Vorallem muB man einen geeigneten Bereich im C128-Speicher suchen. Fiir kurze Routinen
kommt der RS232-Kassettenpuffer in $0B00-80BFF in Frage, fur etwas ldngere der Bereich
$1300-$1BFF (User-RAM-Bereich) und langere Programme kénnen in Bank 0 ab Adresse
$1C00, in Bank L1ab $0400 stehen. Im 80-Zeichen-Modus kann der 40-Zeichen-Bildschirm-
speicher $0400-$07E7, bei reinen Maschinenprogrammen - also solchen, die nicht mit einem
Basic-Programm kommunizieren, steht auch der Bereich $0800-$09FF zur Verfiigung (Basic-
Stack fiir 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 konnen diese in Maschinensprache umgesetzt werden.

Es istjetzt zu beachten, daf Adressen beim C128 nichteinfach dberLDA, STA usw. angespro-
chenwerden, sondern daR die richtige Speicherbank eingestellt sein muR. Das Bank-Switching
wird in 4.2.4 besprochen.

Hier noch eine Zusammenstellung von Sbrauchbaren) 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 auf Basic-Anfang $2D/$2E
$39/$3A Ze_iPer aufaktuelle Zeile $3B/$3C
$3F-$60 Hilfszeiger $41-862
$61-866 Fliefkomma-Akkumulator FAC $63-868
$67 Flag bei Polynomberechnung $69
$69-$6E FlieBkomma-Akkumulator ARG $6B-§70
$70-$72 diverse Zeiger $6F-$73

$FA-$FE Speicher zur freien Verfigung $FA-SFE
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Die meisten fiir Ein-/Ausgabe-Z wecke wichtigen Adressen stimmen dberein, allerdings haben
diese Adressen beim C128 meist zusétzliche Funktionen und kénnen 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 unméglich alle Einzelheiten wie Bildschirmausgabe selber programmieren kann,
bedient man sich der im ROM enthaltenen Programme (ROM-Routinen). Diese sind beim
C128 nur in Bank 15 ($FE) verfligbar,

Die Aufrufe von Kernal-Einspriingen des C64 ($FF81-$FFF3) miissen nicht angepaft werden,
da diese beim C128 auch vorhanden sind. Allerdings hat der C128 noch weitere interessante
Kernal-Einspriinge, die in 4.2.3 aufgefihrt sind.

Hier eine Zusammenstellung von arithmetischen Routinen von C64 und C128, da es fiir diese
beim C64 keinen Sprungverteiler nach Kernal-Art gibt, als Tabelle 4.2:

Tabelle 4.2: Gegendiberstellung arithmetischer Routinen von C64 und C128

Bedeutung in Kurzform Co4 Cl128
Positive 2-Byte-Integerzahl nach FlieBkomma $BC49 $8C75
Negative 2-Byte-Integerzahl nach FlieBkomma $BC44 $8C70
Flietkomma nach Integer $BCIB $8CC7
FlieRkomma nach 2-Byte-Integer $BTF7 $8815
FAC in String $BDDD  $8E42
String ausgeben $ABLE $55E2
Integerzahl (X/A) ausgeben $BDCD  $8E32
FAC := ARG+FAC $BB6A $8848
FAC := ARG-FAC $B853 $8831
FAC := ARG*FAC $BA2B $8A27
FAC := ARG/FAC $BB12 $8B4C
FAC := ARGFAC $BF7B $AF39
FAC := FAC*10 $BAE? $6B 17
FAC := FAC/10 SBAFE  $8B38
Sinusfunktion SIN $E26B $AF42
Cosinusfunktion COS $E264 SAF3F
Waurzelfunktion SQR $BF71 $AF30
Logarithmus-naturalis-Funktion LOG $BIEA $AF2A
Exponentialfunktion EXP $BFED  $AF3C
FAC nach ARG kopieren $BCOC $AF6C

ARG nach FAC kopieren $BBFC  $AF69
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Bedeutung in Kurzform Co4 Cl28

FAC nach Adresse kopieren $BBD4 $AF66
Konstante nach FAC kopieren $BBA2 $AF63
FAC := FAC+Konstante $B867 $AF18
FAC := FAC*Konstante $BA28 SAF1E
AufKomma im Basic-Text priifen (CHKCOM) $AEFD $795C
1-Byte-Integer aus Basic-Text holen éGETBYT $B79E $87F4

Numerischen Ausdruck auswerten (FRMNUM $ADSA $77D7
2-Byte-Integer aus Basic-Text holen (GETADR) s.unten $880F
Adresse und 1-Bgte-lntegeraus Basic-Text holen $B7EB $8803

Pointer auf Variable holen $B08B $TAAF

Die Funktion »2-Byte-Integer holen« (C 128: $880F) wird beim C64 durch zwei Aufrufe ersetzt:

JSR $ADBA ;numerischen Ausdruck auswerten (FRMNUM)
JSR $B7F7 ;ins Adressformat wandeln

Beim C 128 ersetzt man diese zwei Aufrufe, wenn Sie unmittelbar nacheinander stehen, durch
»JSR $880F«.

4.2.3 Erweiterte Moglichkeiten auf dem C128

Hier sollen einige ROM-Routinen vorgestellt werden, die beim C64 nicht vorhanden sind, aber
Ihnen die Programmierung sicher erleichtern. o _
Anspruch auf Vollstandigkeit kann natirlich nicht erhoben werden, denn hier sind nur die
wichtigsten Einspringe aufgefiihrt.

WORDOUT ($B89F)

Eine 2-Byte-Adresse, die sich im Akku (Low-Byte) und X-Register (High-Byte) befindet, wird
in hexadezimalem Format mit einem Leerzeichen am Ende ausgegeben.

HEXSOUT ($B8A5)

Dabs Byte im Akku wird hexadezimal (zweistellig) mit einem Leerzeichen am Ende ausge-
geben.

HEXBOUT ($B8C2)

Wie HEXSOUT ($B8AS), aher ohne Leerzeichen.
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MAKEHEX ($B8D2)

Das Byte im Akku wird in zwei hexadezimale Ziffern umgewandelt, wobei nach der Riickkehr
aus der MAKEHEX-Routine die erste Stelle éoberes Nibble) im Akku und die zweite Stelle
(unteres Nibble) im X-Register als ASCII-Coae steht. Eine Ausgabe findet noch nicht statt,

MHEXBCD ($BAOA)
Ein maximal Gstelliger Hexadezimalwert wird ins BCD-System (Binary Coded Decimal)

umgewandelt. BCD bedeutet hierbei, daf dieg’eweils zwel Dezimalziffern in einem Byte
Kodiert werden, wobei injedem Nibble eine Ziffer von 0 bis 9 steht.
Der zu wandelnde Wert muf in den Adressen $66-$68 liegen ($68= MSB, $66=LSB). Danach

steht das Ergebnis in $0AA0-$0AA3 (S0AA0=MSB, $0AA3=LSB).

UNPACKB ($BASD)

Mit Hilfe dieser Routine konnen beliebige Werte aufdem aktuellen Ausgabekanal ausgegeben
werden, die vorher nach S0AAQ-$0AAS transportiert wurden (S0OAA0=MSB, $0AA3=LSB).
Die Aus%abe erfolgt bindr, oktal oder dezimal; bei dezimaler Ausgabe muR vorher die
Umwandlung ins Dezimale mit MHEXBDC erfolgt sein.

Folgende Parameter missen angegeben werden:

Akku = Flag fir Unterdriickung fihrender Nullen
0 = Fihrende Nullen unterdriicken
1 = Fiihrende Nullen ausgeben

X = Anzahl der auszugebenden Ziffern

Y = Zahlensystem: 0= bindr
2= oktal
3= dezimal

VIDINIT ($C000)

Diese Routine setzt nach dem Einschalten bzw. Reset die Grundeinstellung der Video-Con-
troller VIC und VDC sowie der fiir den Editor wichtigen Adressen im Speicher.

DISPLAY ($C003)

Ausgabe des Akkus aufden Bildschirm, Attribut (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/I=Blinken an

Bit 5. 0=Unterstreichen aus/I=Unterstreichen an

Bit6: 0=Normaldarstellung/I=Reversdarstellung

Bit 7. 0=GroR-/Grafik-Zeichensatz/I=Klein-/GroR-Zeichensatz
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GETKEYB ($C006)
Wie $FFE4 fir Tastatur (GET von Tastatur).

GETSCRN ($C009)

Zeichen vom Bildschirm holen und in ASCII-Format wandeln. Gelesen wird aus der Adresse,
die durch die aktuelle Bildschirmposition($EO/$EI) und den Offset (SEC) angegeben wird.
Danach enthélt der Akku das Zeichen im ASCII-Code, die Adresse $F2 das Attributhyte.

SCRNOUT ($C00C)
Wie $FFD2 fir Bildschirm (BASOUT auf Bildschirm).

SCRNORG ($CO0F)
Mit dieser Routine konnen Informationen iiber die Bildschirmorganisation geholt werden:

X = Anzahl der Spalten im Bildschirm(fenster)
Y = Anzahl der Zeilen im Bildschirm(fenster)
A= Modus (40 oder 80), unabhéngig von Window

CURSORP ($C018)

Ist das Carry-Flag gesetzt (SEC), wird die Cursorposition nach X (Zeile) und Y (Spalte) geholt.
Beide sind immer relativ zur linken oberen Ecke des aktuellen Windows zu betrachten.

Ist das Carry-Flag geldscht (CLC), wird der Cursor entsprechend gesetzt (X=Zeile, Y=Spalte).
Auch hier sind X und Y relativ zur Window-Position zu sehen.

ESCHDLG ($CO1E)

Ein ESC-Kommando, das im Akku als ASCII-Code enthalten sein muf, kann hierdurch aus-
geflihrt werden.

FKEYSET ($C021)

Mit dieser Routine wird eine Funktionstaste belegt. Als Beispiel solK FI >mit »Testbelegung«
belegtwerden, derin Bank 0ab Adresse $ 1E00 steht. Hierzu wird zundchst einmal ein Zeiger in
der Zero age eingerichtet, sinnvollerweise an einer frei verfigbaren Stelle, z.B. den Adressen
$FA-$FE. Belegt wird also

$FA mit $00, dem Low-Byte der Adresse $1E00
$FB mit $1E, dem Hlih-Byte dieser Adresse
$FC mit $00, der Banknummer

AnschlieRend werden die Prozessorregister geladen, und zwar:

A mit $FA, der Zeigeradresse
X mit $01, der Nummer der Funktionstaste
Y mit $0C, der Lénge des Textes »Testbelegung«
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Nun kann die Routine aufgerufen werden (JSR $C021). Mdglich sind die Tasten <F1> his
<F8> <HELP> (gilt als <F10>) und <SHIFT>+<RUN/STOP> (gilt als <F9>).
SWAPSCR ($C02A)

Diese Funktion schaltet jeweils aufden anderen Bildschirm, also von 40 auf 80 Zeichen und
umgekehrt. Entspricht ESC-X.

WINDDEF ($C02D)

Definiert ein Window. Vordem Aufrufsteht im Akku die Zeilennummer (0-24), im X-Register
die Spalte (0-39 bzw. 0-79). Bei gesetztem Carry-Flag (SEC) wird die rechte untere Ecke gesetzt,
bei geldschtem (CLC) die linke obere Ecke.

BEEPSGN ($C98E)

Diese Routine lost das Klingelzeichen (<CONTROL>+<G>) aus und ist, im Gegensatz zu
CHR$(7), vom Quote Mode unabhéngig.

LOCKSCB ($C8A6)

Verriegelt <SHIFT>+<CBM>, wie <CONTROL>+<K>,

UNLOCKS ($C8AC)
Entriegelt <SHIFT>+<CBM>, wie <CONTROL>+<L>,

FULLSCR ($CA24)
Schaltet Window aus (<KHOMEXFIOME>).

DELLINE ($CA52)
Ldscht die aktuelle Cursorzeile (ESC-D).

CURSRON ($CD6F)
Schaltet den Cursor, unabhé&ngig von 40- und 80-Zeichen-Modus, im aktuellen Bildschirm ein.

CRSROFF ($CD9F)
Macht CURSRON riickgangig, schaltet also den Cursor aus.

Weitere Kernal-Einspriinge, die der C64 nicht hat:
SETSPIO ($FF47)

Schaltet die schnelle Floppy-Routine ein, die nur mit den Laufwerken 1570 und 1571 verwend-
barist. Das Carry bestimmt, ob die Routine eingeschaltet (CLC) oderausgeschaltet (SEC) wer-
den soll.
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CLSALDV ($FF4A)
SchlieRt alle Files auf der im Akku angegebenen Gerateadresse.

C64MODE ($FF4D)

Schaltet aufden C64-Modus um. Von dort kann nur mit Reset in den C128-Modus zuriickge-
sprungen werden. Entspricht »G064«.

DMAREQC ($FF50)

Diese Routine dient zum direkten Speicherzugriff (DMA = Direct Memory Access) durch
externe Gerdte und istim Normalbetrieb des C 128 nicht von Belang, soll aber der Vollstandig-
keit halber erwahnt werden.

BOOTDSK ($FF53)

Im Akku muf die Laufwerksnummer (nicht Geratenummer) im ASCII-Code stehen (»0«=
$30, »1«=§31). Dann wird geprift, ob die eingielegte Diskette bootfahig ist. Ist dies der Fall,
wird das Bootprogramm ausgefiihrt, andernfalls wird der Aufruf ignoriert.

PHOENIX ($FF56)

Dient zum Aufruf der zusdtzlichen Funktionskarte, die im normalen C128 nicht enthalten ist.
W}rdhdw Routine hier aufgerufen, wird ein normales BOOT von Gerét 8, Laufwerk 0 durch-
gefuhrt.

LFNKUPS ($FF59)

ZU einer vorgegebenen Iogischen Dateinummer im Akkumulator werden die zugehdrige
Geratenummer und Sekunddradresse ermittelt. Ist das Carry-FIa? nach dem Aufrufgesetzt, ist
diese Datei nicht ge6ffnet. Ist das Carry-Flag geloscht, so enthélt das X-Register die Geréte-
adresse, das Y-Register die Sekundéradresse und der Akkumulator - wie vor dem Aufruf- die
logische Dateinummer.

SECKUPS ($FF5C)

ZU einervorgegebenen Sekunddradresse im Y-Register werden die zugehdrige logische Datei-
nummer und die Sekundaradresse 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 gedffnet. Ansonsten enthalt das X-Register die Gerateadresse, der Akku die logische
Dateinummer und das Y-Register - wie vor dem Aufruf- die Sekundéaradresse.

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 fir LOAD/SAVE/VERIFY. Das X-Register muf die MMU-Bitkombination
enthalten und der Akku die Banknummer. Der (iber diese Routine eingestellte Wert wird in
$C6 (Akku) und $C7 (X-Register) zwischengespeichert.

GETCONF ($FF6B)

Diese Routine sucht zu einer gegebenen Banknummer im X-Register die entsprechende Kom-
bination aus der Tabelle und stellt sie im Akkumulator zur Verfugung. Die Kombination kann
2B. bei SETBANK ($FF68) verwendet werden.

KISRFAR (SFF6E), KIMPFAR ($FF71), KIFETCH ($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 direktaufden JSR-Befehl folgt, aufdem Bildschirm
au_sgec?_eben werden. Der Text kann beliebig Ian? sein und muB mit $00 enden. Anschliefend
wird die Verarbeitung mit dem aufden Text folgenden Befehl fortgesetzt.

4.2.4 Bank-Switching in Maschinensprache

In Basic stellt man die aktuelle Speicherbank tiber den Befehl BANK ein. Wie dies in Maschi-
nensprache %eht, erfahren Sie im Anhang B des C128-Handbuches. Dort finden Sie eine Viel-
zahl von Abbildungen und eine Erklarung der MMU-Register.

Das Kernal stellt einige Routinen zum Bank-Switching zur Verfiigung, die wir an dieser Stelle
besprechen wollen.

KJSRFAR ($FF6E)

Diese Routine ruft ein Unterprogramm auf, das sich in einer beliebié;en Speicherbank befinden
kann. Hierzu muf das X-Register die Banknummer enthalten und einige Speicherstellen die
entsprechenden gewiinschten Registerinhalte beim Eintritt in das Unterprogramm. Die Logik
entspricht einem JSR-Befehl. Hier die Speicherstellen fiir Register:
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$0006 Akkumulator-Inhalt
$0007 X-Register-Inhalt
$0008 Y-Register-Inhalt

KIMPFAR ($FFT1)

Diese Routine ist wie KISRFAR ($FFGE) 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-
gramm gerade lauft, gelesen werden. Hierzu muf das X-Register die Banknummer und der
Akkumulator 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 stent 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 lauft, geschrieben werden. Hierzu muf das X-Register die Banknummer
und die Speicherstelle $02B9 die Anfangsadresse eines Adressenpaars derZeropage enthalten,
indem 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 Akkumulator mit einem Byte aus einer anderen
Speicherbank als der, in der das Programm gerade lauft, verglichen werden. Hierzu muf das X-
Register die Banknummer enthalten und die Speicherstelle $02CD die Anfangsadresse eines
Adressenpaars aus derZeropage, indem die zu vergleichende Adresse steht. Die Funktion ent-
%pncrz)t somit in etwa einem »CMP (Adresse),y«-Befehl. Im Y-Register steht der Offset, wie bei
MP(),Y.

Die genannten Routinen stehen auch an anderer Stelle im Speicher, wohin von den in Klam-
mern aufgefiihrten Kernal-Einspriingen aus nur gesprungen wird (Tabelle 4.3):

Tabelle 4.3: Kernal-Einspriinge und Adresse in »common area«

$02A2  KIFETCH  (SFF74)
S02AF  KISTASH  (SFF77)
$02BE  KCOMPAR (SFF7A
$02CD  KJSRFAR  (SFF6E
$02E3 KIMPFAR  (SFF71)
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Bank-Switching mit Hilfe einer eigenen Routine

Durch das Bank-Switching wird die Assemblerprogrammierung oft sehr aufwendig und mh-
selig. Wer schon einmal versucht hat, aus Bank 1ineine Kernal-Routine nach Bank 15zu sprin-
%en,wunderte sich sicher, denn danach befand sich der Computer ineinem iberaus undefinier-
arem Zustand...
Um diesem Problem zu begegnen, miBte ein Programm her, daB vor Aufruf die gewiinschte
Konfiguration einschaltet und bei der Ruckkehr die alte Speicherbelegung wiederherstellt,
Das Programm muRte zusétzlich 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 notig ist, die auch diesen Bereich als »common area« dekla-
riert, denn normalerweise reicht die »common area« nur bis $03FF.
Ein solches Programm ist auf der Programmdiskette unter dem Filenamen »SWITCH« abge-
speichert und muR nach dem Laden initialisiert werden. Dies erfolgt durch »JSR $0C3E«. Fin-
det der Interpreter wéhrend der Ausfiihrung eines Basic-Programms eine USR(X)-Anweisung,
so wird nach $F000 in Bank 0 gesprungen.
Das Programm dient dazu, Unterprogramme in Bank 15ausjeder beliebigen Bank aufzurufen,
und funktioniert so:

Nummer der Kernal-Routine in Adresse 996 ($03E4) speichern

Die Bedeutung der Routinen wurde teilweise in4.2.3, teilweise hier in4.2.4 erklart. Hier nur die
zu der Routinennummer zugehdrigen Adressen:

1=$FF47, 2=$FF4A, 3=$FF4D, 4=$FF50, 5=$FF53,  6=$FF56, T7=$FF59,
8=$FF5C,  9=8FF5F 10=$FF62, 11=$] F65  12=$FF68, 13=8FF6B, 14=SFFGE,
15=$FF71,  16=8FF74,17=8FF77, 18=8FF7A, 19=$FF7D,20=$FF81, 21=$FF84,
22=$FF87,  23=$FFBA 24=8FF8D, 25=$FF90, 26=$FF93, 27=$FF96, 28=$FF99,
29=§FF9C,  30=$FFIF 31=$FFA2,32=$FFA5, 33=$FFA8, 34=$FFAB, 35=$FFAE,
36=8FFB1,  37=$FFB4,38=$FFB7,39=$FFBA, 40=$FFBD, 41=8FFC0, 42=$FFC3,
43=§FFC6,  44=$FFC9,45=$FFCC 46=$FFCF, 47=$FFD2,48=8FFD5, 49=$FFDS,
50=$FFDB, 51=$FFDE,52=$FFEL,53=$FFE4, 54=$FFE7, 55=$FFEA, 56=$FFED,
57=§FFF0, 58=$FFF3.

Bei JSRFAR/JMPFAR aufandere Adresse in Bank 15 ist auf folgende Weise vorzugehen:

1) Die anzuspringende Bank ist in $02 abzulegen

2) Die anzusgringende Adresse ist in $03/804 bereitzustellen
3) Akku in $06, X-Register in $07 und Y-Register in $08

4) JSR $0C23 hei JSRFAR; JMP $0CDO bei IMPFAR

Diese seltsame Art der Parameteriibergabe entspricht den Originalroutinen KIMPFAR und
KJSRFAR, die bereits erwéhnt wurden. Es dirfte also keine grofen Probleme bei der Um-
ristung bereits bestehender Programme geben.

Hier noch der Quelltext, der mit dem Assembler TOP-ASS erstellt wurde und somit von allen
glicklichen Besitzern dieses Programms weiterverwendet werden kann:
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Beschreibung: Quelltext zur »SWITCH«-Routinensammlung
Filename: »switch.srce

READY.

1m _; *khkhkkkhhkk

10 -; *

120 -'*QUELLTEXT ZUR "S8WITcH-ROUTINE *

:1&% e *
* L *

%()) __*E%'IE_LTMTDEI\/IASEIVE_EQ mORASS' (VARKT & TEOHNIK) x

170 _5 FededK kKKK

180 -

180 - .DEFINE BANK= *0002

200 - .DEFINE )CH@+ *0003

210 - .DEFINE ROLONE <0004

220 - .DEFINE STATUSREGISTER= *0005

230 - DEANE AKKU= *0006

240 - DEANE XREAISTER= *0007

250 - .DEFINE YREGISTHR= *0008

260 - .DEFINE VARTAB= *002F

270 - DEFINE ARRAYTAB= *0031

280 - DEFINE NEULERAR= *02CD

280 - .DEFINE N\BANMAEAR= *02E3

300 - .DEFINE ROJTINENNLMMVER= *03E4

310 - DEFINE URRECTOR= *1219

320 - .DEFINE RAMOONAIG_RATION=_ *D506

330 - .DEFINE CONHGURATION *HR00

%458 - .DEFINE FFEKROKE= *HFR0

360 - .BASE *0C00

310 -;

30 b KL

400 -; NMMR D. R].H‘I\EIF\IL’@E (996)

410 - DANN "USR *0C00”

21%8 -; AUBBHIEBIGR BAK

440 -KER\NAL STAAKU JREASTER

450 - SIXXEQSTER  ; IN ZHRPACE

460 - STY YREGISTER ' RETTEN

470 - LDA«15 ;BANK 15

480 - STABA\K : EINSTHLLEN

490 - LDA#<$*FF44) : ADRESE

500 - STA R FRINGIAEHLE

510 - LDA#(*FF44)  JIN ZERPACE

%8 - STARCHCH ; ARLECN

540 - QWP«20 :MT 20 VERAAHGHN

550 - BICKLANR ; C0 HEISST "KLANER®

560 - INCRAON : LOMBYTE DFR FRNGIABHILE ERH{HEEN

570 -KLEINER AL ;. AU MT 2 MULTIPLIZIBREN

580 - AEMWENM CER ROUJTINE ACDIEREN

590 - ADCRAON ; R FRINGIAELE ADDIEREN

8?8 - STARAON VERT IN LOMVBYTE CERFRINGTARHLE

620 -; ** JFRFAR ¢

630 -; PARAMVETER WE NRVALE JSRFARROUTINE

640 - A.FRJ:D.FU-| JR  *0000™"

670 -JSRFAR LDAGONAGURATION,  KONAGQLRATION (R AUFRF HA BN
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- LDA #0 BAK 15
STA (I]\FlGRA'I'IO\f\HEl\SIELIE\I
JR NBWSHR JRFARROUTINE ALFRLFEN
ALA ; WEXR DIE ATE K(]\Fl(lM'l'lO\l
STA CONAIGLRATION. VMOMISTAPHL. HOLEN LND HERSTHLLEN
LDA STATUSREG STATLS H1HN
RA . UND AF STAPH. LEEN
LDA AU ; FEASTER
LDX XREGISTER  ; A AARPAGE
LDY YREGISTER ; HAEN
- ALP ; STAILE WHHRHRSTH LEN
RIS ; BENCE OER ROJTINE
# INIT ** <INITIALISIERUNG)
- AF PASST BASIGZEIGER AN
- UND BBT PEHEKIPOKERCUTINE
INIT LDA #0 BANK 15
- STA (I]\HGRA'I'IO}F] EINSTHLLEN
| CAm! i,
- STA RN\/{I]\HGRA'I'I EF\V\EITER\I
- LDA #0 ; 0 LOMBYTE
- STA VIRIAB ; AR HGER AF VARABLEN
- STA ARRAYTAB  ; LND ARRAY-BEGINN IN BANK 1
- LDA #$10 ; $10 ALS HGHBYTE ($1000 = #4096)
- SIA VARTABH ; IN QHGE AGER N
- STA ARRAYTABH ; SCHREIEEN
- USRMVEKTCR  INITIALISIEREN **
INTUER LDA #< <ST ; UBRMVEKTCR AF
- B | SR SR,
- STA (BT WRD
- LDA #37F ; 1
- STA CONAGLRATI
- #$37 7 R+l = $38 BYTES UMKCPIERRN
LOaCP ; FE
- STA Y ; 4AMUMKCPEREN
- ; OR PEH UND ROKE
- B LGP ; ROJTINGN
- RTS ; ENCE
- 7 BHA CUR' NAGH $0F00 *+*
-START #33F 0
- STA QCNHGLRATI EINSTHLLEN
- 000 NACH $0F000
- B K AB 1w
- XREGISTERR = LOBYTE OER ADRESE
Y-REGISTER = H-BYTE [ER ADRESSE
- NOH IBVIARR F CER ROJUTINE
- STEHT DANN IMAKU DR PHEKWERT
7 INC PEEKHGHH | MDIFIZIERN
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LA configuration; K)nﬁ%uratlon auf s |
AA © ANEXS SGHERING

LDA #U7E © BAW 1,A8R I/O-BEREICH BEINGEBLENDET
STA conflguratlon als K)nflguratlon setzen
FEHLON ;0 = DMW
STA IFHA ; NACH “H5A SOHREIBEN
PEEKHCH LDAQ ;0 = DMWY
STA $FF58 ; NQG-I *HHAHL = *FFB%J—REI
STA FUJI'II\H\I\U\/MR S MEREN

PLA I@\ﬁ‘l(lRATIO\I\O/ISTAPELI-D_EN
SI'AC(J\FlG.PA UND EINSTHLLEN
ERGEBNIS DES PEEK-BEBEH.S HO BN
; BENCE OER ROJTINE

= HKE IN BANK 1 *»*
“
XREGISTER = LOBYTE CHR ADRESSE
-, YREGISTER = H-BYTE DR ARESSE
ABAUENCER WERT

-J AU =

-, KBNE REKGAEPARAMETER

FOKEBAK1 STA ROJM WERT 2ANC-HENSPHOHERN
FCKEFP

LDA #H= J IN ZHROPACEADRESSE
STA FOKH OML ; LDABEFEHE

STA POKEHGH ; BNTFRECHEND

INC POKEHGHH. ;. MODIHZIERN

LA CO\FIG.RA'H KOFIGURATICN H1EN
AA AF STAH. S

CHERN
LDA #*7E © BAK1, ABR /OBEREICH HNGERLENCET
STA (I]\FIG.RATIO\(S ALS' KONAGLRATION SETZAN
FEON DA O QMY
STA SH/C ; NACH *H-7CSCHREBEN
FKEHCH LDA O ;0 = DMWY
STA *H-/D : NMOH «HF/CHL = $F-/D SCHREBEN
LDA ROUNMENNLPEIER,. GAMERKTEN WERT
JR IF6C i F POKEROUTHE ANSFFRUIGEN
o ALTE SPHGHERKO-HGQRATION
STA configuration; W
; BNOE DER ROUTINE
e ok Hokok
PARAMVETER WE BE NORVAER
T JVPFARROUTINE
-; DANN "ISR $0C00” AB HER BAK
-MPEAR LDA #0 BANK 15 EINSTHLEN

- STA CO\FlGRA'I'ICN; AS KONHGRATION
- M NBAMFAR ; NHE JVIFARROUTINE ANSFRINGEN

-, * NELE PEEKROUTINE »

LK SEl INTERRLPT ABSCHALTEN
/IAIDC?\ Rﬁl\FS/{IJ\FIGRA'I'I CO\MNAREA
SLB%\ RGMD\FKELRA'I'I U\D ERGEBNIS ALS KONAGLRATICN
STA $FFFO

MEFNEN
LA RAl\mﬂcmom COMMIN AFRA
QA P04 V%ER

STA RAMIJ\HGRATI ANCHALTEN
DA SHFO : WEER H1EN
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1930 - at - INTERRUPT WEDER ZUASSEN
%% - RIS * BNDE OER ROUTINE

'1898 -J * NELE POKEROUTINE *

1980 NELRCKE STA *FA :

1990 - SEl :INTERRUPT ABSCHALTEN

2000 - LDA RAMOONAIGLRATION. CCMMIN ARRA

2010 - AD #F3 : A%O—NTEN

2020 - STA RAMOONAGLRATION. UND KONAIGURATION SETZEN
2030 - LDA 0 - VERT WEDER HOEN

2040 - SIA*FFFEY WERT SETZAN

2050 - LDA RAMOONAIGLRATION. GOMMIN ARRA

2080 - QA #04 ; V%!JR

2070 - STA RAMOONAGLRATION. EINSCHALTEN

2080 - al . INTHRRUPT WECER ZAUASSEN
2090 - RIS © ENOE DER ROUTINE

In den Zeilen 530-600 wird die zur Kernal-Routine gehdrige Adresse ermittelt. Dabei wird die
Routinennummer verdreifacht (ein JMP-Befehl benétigt 3 Bytes, KernaI-EinsprUnﬂe sind nur
JMP-Anweisungen), indem zuerst mit ASL verdoppelt (Zeile 570) und dann durch Addition
verdreifacht (Zelle 590) wird. Da bei $FF80, also zwischen den Routinen 19 und 20, ein BRK-
Befehl steht, muR zusatzlich Laddiert werden, wenn die Routinennummer gréRer als 19 ist,
Dafiir sind die Zeilen 540-560 zusténdig.

Dieser Wert wird zum in PCLOW/PCHIGH stehenden Wert $FF44 (siehe auch Zeilen 490-
520) addiert, um die endgiiltige Adresse zu erhalten, die von der im Speicher unmittelbar fol-
genden JSRFAR-Routine fir Bank 15 angesprungen wird.

Ansonsten reichen die Kommentare zum Verstandnis des Programms mit Sicherheit aus.
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H
Der C64-Modus

Ein Thema, das alle Umsteiger vom C64 brennend interessiert, solljetzt ausfiihrlich behandelt
werden: der C64-Modus.

Laut Werbung ist dieser zu 100 Prozent kompatibel zum »richtigen« C64, was aber - wie wir
noch sehen werden - nicht stimmt. Dennoch ist die Mdglichkeit, den C 128 als C64 zu betrei-
ben, sehr interessant. Aus den zusétzlichen Fahigkeiten des C64-Modus gegeniiber dem Origi-
nal-C64 werden wir noch Kapital schlagen und den C64-Modus beschleunigen, die zusatz-
lichen Tasten (<ESC>, <TAB>, Zahlentastatur usw.) abfragen, den deutschen Zeichensatz
einschalten und andere Hilfsprogramme einsetzen, die sich auf der Programmadiskette befin-
den. Wirwerden auch ein Testprogramm entwickeln, das feststellt, ob es sich um einen C128/
C64-Modus oder den »echten« Co4 handelt.

Zu allererst soll aber die Wirkung von G064, des Befehls, der in den C64-Modus springt,
besprochen werden.

Man kann auch ohne diesen in den C64-Modus gelangen, wenn man beim Einschalten oder
einem Reset die <CBM>-Taste ?(edr[]ckt halt. Aus dem C64-Modus kann man nicht per Soft-
ware in den C128-Modus zuriickgelangen, das ist mittlerweile erwiesen. Aber durch einen
Reset ist dies schon maglich. Nach folgendem Befehl, dervor G064 einzugeben ist, wird auch
bei einem Reset im C64-Modus in diesen zuriickgesprungen, was zur Folge hat, daR man nur
noch durch Aus- und Wiedereinschalten in den C128-Modus kommt:

BANK 1:POKE 65528, 77:POKE 65529,255:G0 64
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5.1 Was geschieht bei »GO 64«?

Wenn der Befehl G064 im Direktmodus eingegeben wird, erfolgt zuerst die von manchen Dis-
kettenbefehlen bekannte Sicherheitsabfrage »ARE YOU SURE %, die zur Bestatigung mit
<YXRETURN>, zur Ablehnung mit <RETURN> zu heantworten ist. Innerhalb eines
Programms erfolgt diese Abfrage nicht. Im Direktmodus kann man mit der Anweisung

BANK 15:SYS DEC("FF4D")

in den C64-Modus gelangen, ohne daf »ARE YOU SURE« (l;efragt wird.

Dieser SYS entspricht in der Wirkung exakt dem GO064-Befehl, da in dieselbe Routine hinter
der Sicherheitsabfrage eingesprungen wird, und ist schnell in Assembler ibersetzt: JMP
$FFAD. Soarbeiten G064 und der SYS: Die Adressen Qund 1(Ein-/Ausgabe-Port und Daten-
richtungsregister) werden initialisiert, eine Umsteigeroutine (darauf kommen wir gleich zu
sgrechen wird in die Adressen 2-8 (Zeropage) kopiert, die Taktfrequenz auf IMFIz gesenkt
(SLOW-Modus) und dann die vorher verschobene Umsteigeroutine hei Adresse 2 gestartet.
Diese hesteht aus drei Maschinensprache-Befehlen, die im »Mode Configuration Register« der
MMU, also Adresse $D505,aufC64-Betrieb schalten und dann in die Reset-Routine des C64-
BetriebssYstems zu dessen Initialisierung springen. Durch das Umschalten des MMU-Register
wird namlich folgendes bewirkt (hier die drei wichtigsten Punkte):

1. Bank 0 wird als einzige (') Bank eingeschaltet N _

2. Die C64-ROM-Bausteine werden eingeblendet. Sie enthalten das Original-C64-Betriebs-
system

3. Die MMU-Register werden ausgeblendet, was ein softwaremaRiges Umschalten zuriick in
den C128-Modus unmdglich macht

Dadas OriginaI-C64-BetriebssYstem im C64-Modus aus Kompatibilitétsgrinden arbeitet, wer-
den im C64-Modus die speziellen Eigenschaften des C 128 (Funktionstastenbelegung, 80-Zei-
chen-Modus, doppelte Taktfrequenz, Sondertasten wie <ESC>, Zahlentastatur, eigener Cur-
sortastenblock) nicht(};enutzt. Eswerden 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 in5.1 gezeigt wurde, der C128 alle C64-Bausteine (Prozessor, ROM, RAM, Sound-Chip
usw.) enthdlt und diese im C64-Modus betrieben werden, miite der C128 wirklich 100%ig
kompatibel - um nicht zu sagen: identisch - sein.

Leider ist dies nicht so, denn der C64-Modus verfligt zwar nicht iber weniger Eigenschaften als
der Original-C64, aber Giber einige zusétzliche Mdglichkeiten, die hier besprochen werden sol-
len. Als Beispiel sei der deutsche Zeichensatz (DIN-Modus) genannt, der auch im C64-Modus
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verfligbar ist; wenn dieser versehentlich von einem C64-Programm eingeschaltet wird, so kann
dadurch z.B. bei manchen Spielen der Bildschirmaufbau so erheblich gestort werden, dal das
Programm praktisch nicht funktionsfahig ist. Ein anderes Problem ist die dOﬁpeIte 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 auf diese Weise die Kontrolle (iber das Programm.

Die genannten Situationen sind beileibe keine rein theoretischen Félle, sondern bei C64-Soft-
ware schon wiederholt aufgetreten. Wenn Siejetzt ein Urteil Giber den Grad der Kompatibilitat
erwarten, so muR ich Sie enttduschen. Da nach und nach die Programme, die im C64-Modus
des C128 Schwierigkeiten machen, von den Herstellern angepalt werden, kann nicht gesagt
werden, wieviel Prozent der derzeit erhaltlichen C64-Software nicht laufféhig ist. Aufjeden Fall
sind es deutlich unter 5 Prozent, und die Zahl schrumpft immer mehr.

Seien Sie also nicht allzu verdrgert, wenn gerade eines Ihrer gekauften Programme nicht funk-
tioniert, denn »kompatibel« heift nicht »identische.

Von Vollkompatibilitdt 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-Computer) sind froh
und glcklich, wenn aufeinem Kompatiblen etwa 80% der IBM-PC-Software laufen, solange
die wichtigsten Programme verflighar sind.

Wenn {ibrigens ein Pro?ramm von Diskette nicht [&uft, so liegt dies an der Floppy; in Kapitel 7
wird dieses Thema ausfihrlich behandelt.

5.2.1 Der deutsche Zeichensatz

In 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 DIN-Zeichenmusterein?eblendet. Dazu
muf das Betriehssystem des C128 gar nicht erst die Taste <CAPS LOCK>ahfragen, denn das
Umschalten geschieht automatisch, da die entsprechende Leitung unmittelbar mit <CAPS
LOCK> verbunden ist,

Deshalb kann der DIN-Zeichensatz auch im C64-Modus mit <CAPS LOCK> oder den in 2.3
vorgestellten POKES eingeschaltet werden. Im C64-Modus ist allerdings das C64-Betriebs-
system nicht daraufeingerichtet (wie sollte esauch?) und kennt keine DIN-Tastaturbelegung.
Deshalb liegen die deutschen Sonderzeichen aufganz anderen Tasten als im C128-Modus.
So liegt das Paragraphenzeichen jetzt auf<@>usw. Esgiltdie»Commodore-128-Codetabelle«
fir den DIN-Modus, allerdings nicht fir alle Steuerzeichen.

Wenn Sie die Taste feststellen wollen, die Sie betétigen miissen, so suchen Sie das gewdinschte
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 Betatlgung derentsprechenden Taste
im ASCII-Modus erscheint. Anhand des Paragraphenzeichens und des Klammeraffen (<@>)
kénnen Sie dies nachvollziehen.
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Die Mdglichkeit, im C64-Modus den DIN-Zeichensatz darzustellen, hataber auch eine andere
Konsequenz. Wenn man beim C64 im Einschaltzustand »PRINT PEEK( 1)« eingibt, so meldet
er »55«, Im C64-Modus des C 128 wird dabei nur im DIN-Modus »55«giemeldet, im normaler-
weise eingeschalteten ASCII-Zeichensatz ist das Ergebnis »119«. Allerdings fihrt »POKE
1,55« nicht gleich zum Einschalten des DIN-Modus, wurde aber vorher »POKE 0,255« aus-
geflihrt, so wird mit »POKE 1,55« der DIN-Zeichensatz eingeschaltet.

Manche Programme fragen aus Kopierschutzgriinden den Prozessor-Port (Adresse 1%ab und
stiirzen ab, wenn ein anderer Wert als 55 enthalten ist. Deshalb wird durch den deutschen Zei-
chensatz die Kompatibilitét in zweifacher Hinsicht geféhrdet: Die erste Mdglichkeit ist die
miB(?IUckte 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 Rahmenfarbe gedndert
werden, was bei eingeschalteter Bank 15 auch im C128-Modus méglich 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-
$D 130), 53760-53808 ($D200-8D230) und 54016-54064 ($D300-$D330g eingeblendet, d.h. Sie
kénnen nach 53504 einen Wert POKEN, was exakt dieselbe Wirkung hat wie »POKE53248 -
Wert«. Beim C64 zeigen POKES in diese Kopien derVIC-Re?ister keine Wirkung. Da die VIC-
Register also mehrfach vorhanden zu sein scheinen (in Wirklichkeit handelt es sich immer um
dieselben Register, die aber mit unterschiedlichen Adressen erreicht werden kdnnen), nennt
man sie »Geisterbilder«. Es handelt sich dabei um eine C128-Spezialitat (die auch im C64-
Modus besteht), denn der Original-C64 bildet die VIC-Register nur an der Originaladresse
53248 ab.

Folgendes Beispiel schaltet die Rahmenfarbe auf Schwarz:

POKE 53280,0

Da die Geisterbilder alle 256 Bytes eingeblendet sind (nach 54016 allerdings nicht mehr), hat
folgender POKE aufeinem C 128 auch im C64-Modus die Wirkung, daf der Rahmen weif wird:

POKE 53280+256,1
Sogar folgende Maglichkeiten gibt es noch:

POKE 53280+2*256,1
POKE 53280+3*256,1

Aufeinem echten C64 ist nur Adresse 53280 ansprechbar, die anderen POKES werden igno-
riert,
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Ubrigens knnen Werte in ein »Geisterbild« geschrieben, aber am Originalplatz (oder in einem
anderen »Geisterbild«) ausgelesen werden:

POKE 53280+3*256,255:PRINT PEEK (53280)
ergibt 255.

5.2.3 Die zwei neuen VIC-Register

Gegeniiber dem V1C des C64 sind beim VIC des C128, der auch im C64-Modus die Aufgaben
des VIC ibernimmt, 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 (<KESC>, <TAB>, Zahlentastatur, Cursortastenblock usw.),
Register 48 der Einstellung der Geschwindigkeit. Ist Bit 0 in Register 48 (Adresse 53296 =
$D030) geldscht, befindet sich der Prozessorim SLOW-Modus, was im C64-Modus vorgesehen
ist, ist Bit 1gesetzt, so lauft er mit doppelter Geschwindigkeit (FAST-Modus).
Schalten Sie zur Demonstration den FAST-Modus ein: POKE 53296,1
Erschrecken Sie nicht, wenn der Bildschirm jetzt furchthar flackert; dies liegt daran, daR der
VIC die doppelte Geschwindigkeit nicht mitmacht und verriickt spielt. Im C128-Modus ist dies
genauso der Fall, auch dort kénnen Sie diesen POKE eingeben. Der FAST-Befehl st dies
recht elegant, indem erden VIC einfach abschaltet, was ein weiterer POKE hewirkt. Erst verset-
zen Sie aber den C64-Modus in den Normalzustand (Reset), dann geben Sie folgende POKES
ein:

POKE 53296,1 :POKE 53865,PEEK(53865) AND 839

Dann wird der FAST-Modus eingeschaltet, aber gleichzeitig wird der 40-Zeichen-Bildschirm
verdeckt, damit das lastige Flimmern nicht zu sehen ist. Der FAST-Modus wird durch <RUN/
STOP>+<RESTORE> nicht ausgeschaltet, da das C64-Betriebssystem die zusatzlichen VIC-
Register nicht beeinfluft. Dazu sind folgende POKES »blind« einzutippen:

POKE 53296,0:POKE 53265,PEEK(53265) OR 16

Durch die genannten Befehle, die Gibrigens exakt die Befehle FAST und SLOW des Basic 7.0
simulieren, kann man kritische Stellen eines Programms fiir den C64-Modus mit doppelter
Geschwindigkeit ablaufen lassen. Dafiir werden noch Hilfsprogramme vorgestellt, um bei-
spielsweise durch Betdtigen einer Tastenkombination den FAST-Modus einzuschalten.
Register 47 enthalt in den Bits 0-2 Informationen (iber gedriickte Sondertasten. Daraus wird in
52.5 Kapital geschlagen.
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5.2.4 C64 oder C128 im C64-Modus?

Um softwaremaBig zwischen Original-C64 und C64-Modus zu unterscheiden, gibt es sicher
viele verschiedene Mdglichkeiten, aber nur die zwei besten Ldsungen sollen vorgestellt wer-
den.

Geisterbilder

In'5.2.2 wurde schon erklart, daB die VIC-Register beim CI 28 auch an anderer Adresse als der
Originalposition 53248 ansprechbar sind. Folgende Eingabe gibt Aufschluf, ob es sich um
einen Co4 oder einen C128 handelt (die Kommentare sind nicht einzugeben):

POKE 53280,0: Originalreglster mit 0 belegen
POKE 53280+256,1: Geisterbild des Registers auf 1 setzen
PRINT PEEK(53280)AND1 Originalregister auslesen

Das Ergebnis ist 0, wenn es sich um einen C64 handelt, 1 bei einem C 128 im C64-Modus. Das
Prinzip ist, daR zundchst das Originalregister mit dem Wert 0 (Farbcode »schwarz«) belegt wird.
Dies funktioniert sowohl aufCo4 als auch aufC128. Dann wird das »Geisterbild« dieses Regi-
sters angesprochen, was nur aufeinem C128 md?lich ist. Aufeinem C128 bekommt das Regi-
sterjetztalso den neuen Wert 1,aufeinem C64 bleibt der zweite Befehl wirkungslos und somit
der Wert 0 (erster POKE) erhalten. Zuletzt wird wieder das Register an Ori?inalposition aus-
gelesen, was auf beiden Gerdten mdglich ist, aber aufgrund des Geisterbild-POKES unter-
schiedliche Werte liefert.

FAST-Modus

Folgendes Basic-2.0-Programm basiert auf diesem Prinzip:
Beschreibung: Testprogramm »C64 oder C 1287 mit FAST-Modus
Filename: »test 64/128«

*
¥ ok ok k%

100" ROKE 53296, 1:ROKE 53265, 11:RAVl FASEMIDLB EIN
1o TI*:l‘ZO(iOQK())O‘l‘(:)gﬂEI\/ILﬁ\IIQAF 0 Szm%aegl)zm

AR F= :3=SIN<F)+COS(F) + : NEXT
10 SEKUVBENEINTITD): ACELTOA B EREECHNEN
140 POKE 53296,0:I%1€ 3265,27:RAVIFASTMODLS ALB
150 PRINT “SEC. "

SHKNCEN ARBETDALER
160 IF BAUNDEN <10 THEN PRINT “CI28 R GA-MODLUS*
170 IF SEUNCEN=10 THEN PRINT “CRIGINAL. C64*
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In Zeile 100 versucht das Programm, den FAST-Modus einzuschalten, was nur aufeinem C 128
Wirkung hat. Dann wird die Zeit gemessen, die der Durchlaufeine Rechenschleife (Zeile 120)
ben@ti?t und wieder der FAST-Modus ausgeschaltet (Zeile 140). Aufeinem C128 ist die Zeit
nur halb so lang wie aufeinem C64, wodurch das verwendete Gerat identifiziert werden kann
(Zeilen 160-170).

5.2.5 Utilities zum C64-Modus

In Verbindung mit dem C64-Modus er6ffnen sich Mdglichkeiten, die aufeinem »echten« C64
nicht bestehen. Diese sollen ausgenutzt werden, um die Arbeit mit dem C64-Modus zu erleich-
tern. Dadurch wird gin ?ewisserAusgIeich zu der durch die Zusatzfahigkeiten eingeschrénkten
Kompatibilitat geschaffen werden.

Abfrage aller C128-Tasten: KEY 128

Mit dem Programm »KEY 128« konnen samtliche C128-Tasten im C64-Modus benutzt wer-
den, bis auf die Taste <CAPS LOCK>, deren Zustand in Adresse 1steht, und <40/80 DIS-
PLAY" dadiese 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 128”8

geladen und mit RUN gestartet.
Dann wird der FAST-Modus eingeschaltet, um das Einlesen der DATA-Zeilen zu beschleuni-
%e_n, und die Werte im Bereich ab 49152 abgelegt. AnschlieBend werden zwei SYS-Befehle zum
in- und Ausschalten der Abfrage der C128-Tastatur ausgegehen. Die Anfangsadresse des
Maschinenprogramms im Speicher kann in Zeile 170 geandert werden. Manchmal kann es
sein, daB bei ener bestimmten Zahl Schwierigkeiten auftreten, aber schon das Erhghen der
Startadresse um Lalle Probleme beseitigt. Die vorbelegte Startadresse (49152) istaber geprift
und garantiert fehlerfrei,
Ist die Cl 28-Tastaturabfrage eingeschaltet, so konnen alle Tasten abgefragt werden, wenn man
von <CAPS LOCK> und <40/80 DISPLAY> absieht, bei denen eine GET-Abfrage nicht
méglich ist. Die separaten Cursor- bzw. Zahlentasten sind wie die entsprechenden Tasten auf
der C64-Tastatur einzusetzen. Die Sondertasten wie <ESC> kbnnen zwar abgefragt werden,
allerdings werden diese nicht wie im C128-Modus ausgefiihrt (ESC-Sequenzen stehen also
nicht zur Verfigung, der C 128 wird mit <NO SCROLL> nicht angehalten usw.).
Die Sondertasten missen also &hnlich den C64-Funktionstasten abgefragt werden und liefern
bei GET folgende ASCII-Codes, welche in Tabelle 5.1 aufgefihrt sind:
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Tabelle 5.1: ASCII-Codes der Sondertasten

3 <NO SCROLL>

8 <HELP>

9 <TAB> oder<SHIFTX-<HELP>
10 <LINE FEED>

14 <ALT>
24 <SHIFT>+<TAB>
21 <ESC>

142 <SHIFT>+<ALT>

Da die CHR$-Codes 8 und 9 im C64-Modus im Direktmodus die Kombination <SHIFT>+
<CBM>verbieten (8) oder zulassen (9), kannjetzt mit <HELP>diese Tastenkombination ver-
hindert, mit <SHIFT>+<HELP> oder <TAB> wieder zugelassen werden.

Mit <ALT> kann aus gleichem Grund der Klein-/GroRschrift-Modus aktiviert werden, mit
<SHIFT>+<ALT> der GroR-/Grafik-Modus.

Auf der Programmdiskette befindet sich das im vorgesehenen Bereich (ab 49152) abgelegte
Maschinenprogramm bereits als Objektcode und wird mit

LOADKEY.49152/49232" 8,1

geladen. Daraufist NEW einzugeben. Die C128-Tastaturabfrage wird mit SYS49152 ein-, mit
YS49232 ausgeschaltet.

C128 im C64-Modus um 35% schneller: FAST 64

Mit»FAST64«wird der C 128 im C64-Modus um 35%beschleunigt, ohne dalt dadurch der Bild-
schirm ausgeblendet wird. Dies ist ein Kompromif zwischen der FAST-Simulation mittels
POKE, die zwar doppelte Geschwindigkeit erreicht, aber den Bildschirm abschaltet, und der
langsamen Geschwindigkeit.

Dies wird dadurch erreicht, daf der 2MHz-Modus nur ein%eschaltet wird, wenn der VIC den
Rahmen ober- und unterhalb des Textes aufbaut und ohnehin nicht aufden Speicher zugreift,
also im FAST-Modus betrieben werden kann. Dadurch ist der FAST-Modus zwar nicht immer
eingeschaltet, was das Arbeitstempo verdoppelt, aber immerhin so oft, daf der C128 im C64-
Modus um 35% schneller lauft.

Das Programm »FAST 64« wird wie »KEY 128« verwendet; die Startadresse steht jetzt aller-
dings in Zeile 160.

Aut Diskette ist noch »FAST.49440/49659¢, also der Maschinencode, abgespeichert. Dieser
wird wie »KEY.49152/49232« verwendet; der FAST-Modus wird mit SYS49440 ein-, mit
SYS49659 ausgestellt,

Die Maéchinencode-Files haben den Vorteil, daB man nicht aufdas Einlesen derDATAS war-
ten muR.

Bei eingeschalteter Beschleunigung dirfen keine 1/0-Operationen mit externen Geréten
(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« zusammen betreiben will,
benftigt man das Programm »KEY 128/FAST 64«. Dieses liest beide Routinen inden Speicher
ein und verbindet diese so, daB sie miteinander kooperieren.

Der Maschinencode ist unter der Bezeichnung »KEY/FAST64.0BJ« auf der Programmadis-
kette abgespeichert und wird wie die anderen Maschinencode-Files behandelt. Folgende SYS-
Befehle gelten dann:

SYS 49158 »KEY 128« ein
SYS 49832 »KEY 128« aus
SYS 49440 »FAST 64« ein
SYS 49659 »FAST 64« aus

SYS49152:5Y549440  heide Programme ein
SYS 49232:SYS 49659 heide Programme aus

Der erste Doppel-SYS-Befehl ist unbedingt in der genannten Reihenfolge einzugeben; »SYS
49440:SY§ 49152« wirde zu Fehllinktionen fiihren (beim Eingeben einer Sondertaste wirde
der obere Bildschirmrand flackern). Beim Ausschalten spielt die Reihenfolge allerdings keine
Rolle. }

Die Adressen konnen durch Andern der Zuweisung »CODE=...« am Anfang des Programms
»KEY 128/FAST 64« gedndert werden.

Autochange fiir C128

Mit diesem Utility erkennt [hr CI 28 automatisch beim BOOT-Versuch, welchen Modus - C64,
C128 oder CP/M - er anspringen mus.

Den BOOT-Sektor wollen wir dahingehend &ndern, daR er bei C64-Disketten automatisch die
Kontrolle an das C64-Betriebssystem abgibt, wenn solche beim Einschalten des C128 oder bei
einem Reset im Diskettenlautwerk eingelegt sind. Folgendes Programm generiert einen
BOOT-Sektor (Sektor 1,0) auf einer beliehigen im Commodore-Format beschriebenen Dis-
kette, wodurch der C 128 befahigt wird, eine C64-Diskette zu erkennen und automatisch nach
dem Einschalten in den C64-Modus zu springen:

Beschreibung: Autochange fiir C128

Filename: »autochange«

********************************

110
%HEM:){AUTOCHANGE 128/64

10 :
200 'F,..REJ'\})’\EUJQFSO THEN PRINT "FROGRAWMM IST AURR 40-ZHCHBENDARSTHLING VRIS
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210 LCO:COLORD16:C0LOR4, 7:CCLORS 1 : SO R

220 PRINT:PRINT" DISKETTE EINLEGEN (ND TASTE CRAECKEN'

230 RRINT*MD = DFECI'CRY CER BNCHEGIEN DISKETTE)”

240 GEINEYXI

260 II\RgJ 47): 1 1 'IO 7 NAg‘ZONA*+O-R*48) NEXTFCR 171 TO 7:NANACHRY(L
I\EXTNA*ZI\SA*

280 AMIDLE'
290 CPENIS 8,15i 10 A*:CI—R*(O)
3(1)8 IC'|:-|AR010 I]SKFEI—LER DS*1
) + 1
320 CLOSEB: QS
%38 CHAR11,15; *B\ND
350 OPEN883
360 FRINTH#L5,"'UI:8 0 18 0":PRINT#L5,"B-P"";8:5
370 GETHSBA*
380 mlNT#ls "Ul:g 0 10
% 1=0 1024 GEI'#SS" BL*-BL*+CI—R"<ASCCS")) NEXT

410 BL*3 5 10, "BOOI-EKTCR CHN VAR-ANCEN'
420 CBM 10 HWM\/ILIHST AF BOOT-EKICR!
ACELDS

P (JIN)*LCAL

450 IFX*<> J THENEEGIN

CLOSE3:

470 FRINT:BEND:BEND
[S=N0)

PRINTSPRINT'*
500 PRI 5)" INSTALLIEREN DS BOOT-SEKITORS?
510 PRI 4)"BITTE BENTHERNEN SIE EINEN EVTL.”
520 PRINTSPG -HAEBRUJTZ UND*
530 PRINTSD% )'TREXEN SIE EINE TASTE’
40 CEIKEY

550 ARINT#L5,"!

560 print#8, dﬁr*ﬁ_lRl $_|66> d’]l"*<{?2 a*:a*; a* a*;na*;a*;
570 RII\IT#8A*C §o J)i R*(77); CHR*(255)

288 H.C:Oﬂ-El\Plegl‘r# ‘BA 010"

610 FRINT:FRINTBOOT-SEKTCR  INSTALLIERT”: BND

Beim Erstellen dieses Befehlssektors werden keine eventuell vorhandenen Dateien auf der
Diskette geschadigt, da dies gemeldet wird. AuBerdem erkennt das Programm einen mogli-
cherweise bereits installierten Bootsektor und weist, wenn vorhanden, daraufhin.
Beider Warnung »Programm liegtaufBOOT- -Sektor« sollte man den Bootsektor nicht installie-
ren lassen, da sonst ein auf der Diskette befindliches Programm beschédigt wird.

Programme transferieren mit FLASHMOVE

Spielen Sie einmal folgenden Gedankengang durch: Sie besitzen einen C128 und eine Floppy
1570/1571. Diese Geratekombination besitzt die gute Eigenschaft, daf im C128-Modus lange
Programme in wenigen Sekunden geladen werden konnen. Sie méchten aber Ihre C64-Soft-
ware aktiv weiterbenutzen. Also nichts wie die <CBM>-Taste beim Einschalten gedriickt hal-
ten und das entsprechende Programm laden ..
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Man drgert sich immer wieder, daf der C64-Modus langere Programme nur mit der gahnend
langsamen 1541-Geschwindigkeit Iadt. Es muf also eine Programmroutine her, die es ermdg-
licht, ein im C128-Modus mit hgherer 1570/71-Ladegeschwindigkeit geladenes Programm in
den C64-Modus zu holen, so daR man es dort wie gewohnt weiterverwenden kann. Die Losung:
»FLASHMOVE«,

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, daR ein im C128-Modus geladenes Programm nur noch verschoben werden mug, um es
im C64-Modus (nach G064) zu gebrauchen. Und eben das erledigt »FLASHMOVE GEN.«.
Dieses Programm generiert unter einem einzugebenden Filenamen den Maschinencode, der
auf der Programmadiskette unter der Bezeichnung »FLASHMOVE OBJ« steht.
Beschreibun%: Flashmove-Maschinencode auf Diskette erzeugen

Filename: »flashmove gen.«

00 SANARPRINTBITTE LEGN SIE NN ENE FCRVATIERIE"
LALPABR"

TCH <>

160 CPENL3,1, F#PRINT#l CHR*<12>CHR*

170 RBADA IFAO-1 THEN FRINTt 1,OHR<A>: X-X+A(DI0170

180 CLOSEL IFX<>13269 THEN FRINT:PRI NI'PRIEFSUMVENEHLER | 7: BND

190 FRINT:PRINTD ISKSTATUS: "DS<END

200 DATA165,44,201 ,8,208,101,162,0,189,32,8,157,0,4,232,16,247,78,0,4,169,1
210 DAJA141,32,208,173,17,18.133.2.56,233,20,133.46.173.16.18,133,45, 120 169
220 DATAI18133,1,169,0.133,251,133,253,169,28,133,252.169.8.133,254

230 DATAL77,251,145,253,200,208,249, 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 DATA120.2,169,2,133,198,76,51,165,96,-

Dereinzige Nachteil ist, daf das Programm nicht langer als 45K (das entspricht etwa 180 BIok-
ken auf Diskette) sein darf, Ubrigens, wenn die Anfangsadresse eines Programmes iiber 7168
(81C00) liegt (beispielsweise ein Monitorprogramm ab 49152 = $C000), bendtigt man Flash-
move nicht. So benutzt man Flashmove:

1) Einschalten des C128-Modus

2) Flashmove mit BLOAD"FLASHMOVE OBJ” laden

3) DLOAD"C64-Programm”

4) GO 64 (bei G064 wird Bank 0 nur teilweise geldscht)

5) Maschinencode mit SYS2060 starten

6) Ende; das C64-Programm istjetzt im C64-Modus verfiighar.

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. Wenn man beste-
hende Programme nicht umschreiben will, kann man mit dem Programm »BLANKER« hei
Bedarf durch Driicken einer Tastenkombination von SLOW- auf FAST-Modus (oder umge-
kehrt) schalten.
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Das Programm »BLANKER.LADER« auf der Programmdiskette legt den Maschinencode
dieserkurzen Routine an einerangegehenen Startadresse im Speicherab; wenn Sie bei der Ein-
gabe nur<RETURN> driicken, wird 828 (KassettenpufTer) als Startadresse angenommen. Es
wird dann ein SYS-Befehl zum Aktivieren des Programms angegeben, der nur noch mit
<RETURN> zu bestétigen ist.

Aufder Diskette ist eine Version von Blanker fir 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 <CONTROLX-<B> wird bei aktiviertem Blanker der FAST-Modus eingeschaltet. Mit
derselben Tastenkombination wird er auch ausgeschaltet. Dabei sollte man zuerst
<CONTROL> gedriickt halten, dann kurz <B> driicken (<CONTROL> bleibt gedriickt!)
und dann sofort beide Tasten loslassen.

Bei eingeschalteter Beschleunigung drfen keine 1/0-Operationen mit externen Gerédten
(Floppy, Drucker) stattfinden.

Der Blanker wird durch <RUN/STOP>+<RESTORE> desaktiviert.

Hier der Quelltext (fir Maschinensprachler), der mit dem C64-Assembler »HYPRA-ASS«
(aus dem Sonderheft 8/85 des 64er-Magazins) erstellt wurde, da es sich um ein Programm fir
den C64-Modus handelt:

Beschreibung: Quelltext zu »BLANKER«

Filename: »blanker.src«

RRADY
100 - ** BLANGR - QUELLTEXT *
10 - e (HYPRAASS)  we

2 BETOM R

180 AU'IF(%=SEA3] . ADRESE OR ALTEN IRQROUTINE
170 BANKI = 30011 : VIGREGISTER #17

190 - D BEANR = 0N | VICREGISTER #48

130 CIRA_ = 28D | AAG AR SHIFT.C=CTRL

%88 B = 86 ZEHER

%8 - BA$O000 ; AB 43152 ABLECEN

240 -

%% INITIALISIERUNG CER NELEN IRQROUTINE

55738 - S| - INTERRLPT ABSCHALTEN
230 - LDA #<(NEUIRD) ; IROVEKICR

2. SRS g

%%8 - STY | ¥

340 - LDA #30

33658 _ STA ZAH_ . ZAEHFR FTZN

370 al : INTERRLPT WEDER EINSCHALTEN
380 RIS ' ENE OR INITIAL ISERING
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330

400 -reulRQ) DX ZARHL

410 CEX

420 - STX ZMH. ; ZAEHER CB<FEVENTIEREN
430 - BM PRE

% HAEIRY  JIW ALTIRQ ; VHTER WE BH ATEM IRQ
460 PRE- #30

2158 : STA ZAH ; ZAEHER WHIER FI1Z8N
430 LDA TASTE

500 Qwp #23 ; AF "B PREFEN

gjzlg : B\E BENEIR) ; ENE VAN < 'B’

530 LDA #4 ; BIT AR "CIRL" GEETZT
540 BIT CIRIAL ; AF CIRL-TASTE PREFEN
% HOQ ENEIR) ; NCHT CIRL GECREXKT, DANN ENCE
570 - LDA HANK1

530 ER #16 ; BLANKBIT HIPPEN

% , STA HAK1 ; UND ABSFHIGHRN

610 LDA BLANK?

620 ER# ; FAST-BIT INVERTIHREN
% STA BANKR ; UND ABSFHIGHRN

650 - M ATIRQ ; VHTER BEM 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 Gebrauch davon macht. Die Kompatibili-
tét wird dadurch aber nicht eingeschrénkt, da ein Beeinflussen des 80-Zeichen-Bildschirms die
am 40er-Bildschirm laufenden C64-Programme nicht stért.

Man kann aber nach wie vor den VDC manipulieren. Allerdings istes mit reinem POKEN in die
entsprechenden Adressen nicht getan. Deshalb bendtigt man Hilfsroutinen, wie sie im C128-
Modus mit $CDCC und $CDDA zurVerfUﬂung stehen. Deshalb hier das Assembler-Listing
dieser C128-ROM-Routinen, die von Maschinenprogrammierern direkt fir den C64-Modus
(bernommen werden kénnen:

'Wert (Akku) in VDC-Register (X) schreiben
;im C1S8-ROM ah Adresse $CDCC in Bank $F

setreg STX $D600 Nummer des Registers (X) setzen
waitset  BIT$D600 Bit 7 (Statusbit) des VDC priifen
BPL waitset geldscht (N=0), dann warten
STA$D601 Akku (zu schreibenden Wert) Ubergeben
RTS Ricksprung von der Routine
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Wert aus VDC-Register (X) in Akku holen
im C128-ROM ah Adresse $CDDA in Bank $F

getreg  STX $D600 Nummer des Registers (X) setzen

waitget  BIT $D600 Bit 7 (Statushit) des VDC priifen
BPL waitget gelscht (N=0), dann warten
LDA$SD601 zu lesenden Wert in Akku holen
RTS Ricksprung von der Routine

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 geldufig: das C64- und das
C128-Betriebssystem, welches dem C64-Betriebssystem in vielen Punkten entsEricht.
Bleibt noch der Dritte im Bunde, ndmlich CP/M. Dieses Betriebss%/stem unterscheidet sich in
vielen wesentlichen Punkten vom C64-/C128-Modus, die wir nun besprechen wollen. Mit der
Befehlserklarung machte ich aber nicht zu weit gehen, denn im Handbuch finden Sie in Kapitel
7eine komplette Beschreibung aller Editorfunktionen und Anweisungen.

Mit dem CI28 kdnnen auch Commodore-Besitzer nun CP/M nutzen: das ist etwas, was bisher
im Konzept dieses Herstellers gefehlt hat, 148t man einmal den Versuch auRer acht, den C64
mit Hilfe eines Z80-Steckmoduls CP/M-fahig zu machen. Dies scheiterte zum einen am Bild-
schirmformat énur 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 derwenigen vorhandenen Software (die 1541 istund war nicht in der Lage, verschiedene
Diskettenformate zu lesen, aber auBer den von Commodore mitgelieferten CP/M-Disketten
war in diesem CP/M-uniblichen Format kein allzu breites Software-Angebot vorhanden).
Aufdem C128 hat sich dies grundlegend geéndert: Der 80-Zeichen-Modus geniigt profes-
sionellen Anspriichen, und mittlerweile ist die géngigste Standardsoftware wie Wordstar,
dBase II, Multiplan, Turbo Pascal, CBASIC, MS-Basicauch im 1541/1570/1571-Format er-
héltlich. Dieses sensationell %man machte fast sagen: branchenuniblich) preisginstige
Angebot hat (ibrigens zusétzlich dem CP/M-Modul fur den C64 Auftrieb gegeben, denn vor
kurzem wurden auch andere CP/M-Maodule von Fremdherstellern entwickelt.

Der C 128 kann Ubrggens auch Programme verarbeiten, die mit dem CP/M-Modul firdenC64
erstellt wurden, und CP/M-Disketten des C64 einiesen.

Dieses Kapitel soll keine komplette Einfihrung in CP/M sein, wie wie sie dem Kapitel 7 des
Handbuches zu entnehmen ist, sondern vielmehr kurz erklaren, welches Handwerkszeug der
Anwender mit dem Betriebssystem CP/M aufdem C128 in die Hdnde bekommen hat.
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6.1 Schnupperkurs zu CP/M

CPIM st ein Betriehssystem und keine »Computersprache«, wie vielfach irrtimlicherweise
angenommen wird. Ubersetzt heifit es sinngemal »Kontrollprogramm fiir Mikrocomputere.
Dieses Programm kontrolliert nun folgende Funktionen des Computers:

- Erkennen und Ausfiihren aller Eingaben

- Steuerung von Tastatur, Bildschirm, Drucker, Floppy etc.
- Komplette Verwaltung aller Daten auf Diskette

- Ausfuhrung von Anwenderprogrammen

Das CP/M-System ist praktisch eine universelle Schnittstelle zwischen Anwenderprogramm
und Hardware. Unter CP/M laufende Programm greifen daher nie direkt aufdie Hardware zu
(etwa durch POKEN eines Wertes in ein Register des Video-Controllers 0.4.), sondern wickeln
alle Ein- und Ausgaben indirekt ab, namlich durch Aufrufeiner speziellen Betriebss?/stemrou-
tine, dem sogenannten »BDOS CALL«. Maschinenprogrammierer kennen Vergleichbares
vom C64/128-Kernal (Einspriinge ab $FF41iber 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 Hauptteilen, die beim »BOOTEN« des CP/M-
Systems in den Speicher geladen werden und dort immer vorhanden (resident) sind. Dazu
kommen eine Reihe »transienter« Kommandos, das sind Dienstprogramme, die nurbei Bedarf
in den Speicher geladen werden.

Der speicherresidente Teil setzt sich zusammen aus dem BDOS (Basic Disk Operation SGystem,
»Basic« heift »grundlegend« und steht nicht fiir die Programmierspracheg, einem Grund-
system zur Diskettenverwaltung, dem BIOS (Basic Input Output System, auch hier hat »Basic«
nichts mit der Programmiersprache zu tun), einem Anpassungsprogramm an die Hardware des
Systems, und dem CCP (Console Command Processo?, dem Kommando-Interpreter, der fiir
die Ausfihrung von Benutzerkommandos verantwortlich ist. Wie Sie sehen, ist im Speicher
zundchst also keine Programmiersprache oder dergleichen vorhanden; wahrend man beim
C64/C128 einfach in Basic »drauflos« programmieren kann, wenn das Gerét eingeschaltet ist,
muf man unter CP/M zuerst die gewiinschte Programmiersprache (Basic, Pascal, ADA, C,
Forth, Cobol, Fortran, PL/L; unter CP/M ist fast alles zu haben!) einladen. Dies hat den Vorteil,
daf man nichtaufdie eingebaute Sprache (Basic beim C64/C128) fest%elegt ist,aber den Nach-
teil, daB man eine Programmiersprache erst zusétzlich erwerben mubs.

Um nun mit CP/M zu arbeiten, muR man das System BOOTen. Darunter wird das Kopieren
des Prhogramms 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 konnen Sie den Boot-Vorgan% mitverfoI?en. Es gibt noch weitere Mdglichkeiten als die
vorgestellte (siehe Handbuch), doch diese ist fir CP/M-Anfanger am geeignetsten.

Noch ein Tip: Verwenden Sie unter CP/M nach Mbglichkeit die vier separaten Cursortasten
(also die grauen Cursortasten im abgesetzten Block), da die anderen manchmal nicht abgefragt
werden (z.B. in Meniis) oder andere Funktionen haben.

Dieses BOOTen ist sicher fiir C64-Umstei?er ungewohnt, denn von C64- und C128-Modus
kennt man, daf sie sofort nach dem Einschalten verfigbar sind. Aber die Methode, 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 EeBOOTet ist, werden Sie sehen, daR die Systemmeldung »A>« erscheint.
»A« heilt, daB Diskettenlaufwerk A sGer'atenummer8 in Normaleinstellung) angesprochen
wird._CP_l/M spricht auch die Diskettenlaufwerke B, C und D an, wenn man diese anschlieft 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-Systemdiskette unbedingt im Laufwerk und geben Sie jetzt
DIR<RETURN>ein. Sie kdnnen auch auf<F3 > driicken, da diese Taste unter CP/M mit die-
sem Text belegt ist. Es erscheint aufjeden Fall das Inhaltsverzeichnis der Systemdiskette.
Wenn Sie einen 40-Zeichen-Bildschirm verwenden, wird mit <CONTROL>+<CRSR
RIGHT> und <CONTROL>-(-<CRSR LEFT>(die separaten Cursortasten sind zu verwen-
den? der Bildschirm nach rechts und links gescrollt, da CP/M immer 80 Zeichen pro Zeile dar-
stellt, von denen am 40er-Bildschirm nur die Halfte sichtbar ist. Deshalb ist CP/M nur mit
einem 80-Zeichen-Bildschirm praktikabel, wasja auch das CP/M-Modul fiir den C64 in seiner
Verbreitung aufhielt,

Wie Sieg]etzt sehen, unterscheidet sich ein CP/M-Directory erheblich von dem des C64/C128.
Als ndchstes wollen wir eine Diskette formatieren (nehmen Sie dazu eine Leerdiskette oder
eine, die Sie nicht mehr brauchen), denn CP/M kann nur unter CP/M formatierte Disketten
lesen und beschreiben. Legen Sie aber zundchst die Systemdiskette ein und tippen Sie

FORMAT

ein, gefolgt von <KRETURN> oder <ENTER>.

CP/M ladt dann dieses »transiente Kommando« von der Systemdiskette ein. Dieses arbeitet
Ubrigens mit einer Mensteuerung, wie wir sie in3.6.5£rogrammiert haben, weshalb eine wei-
tere Erklarung Gberflissig ist (im Bedarfsfall kénnen Sie im Handbuch nachlesen). Im Menii
sind nur die Tasten aus dem separaten 4-Cursortasten-Block und <RETURN> verwendbar.
Nachdem wirjetzt zwei Befehle ausprobiert haben, wollen wir uns auch dem Editor zuwenden.
Wie Sie gemerkt haben, ist es nicht mdglich, den vollen Bildschirm zu editieren, denn <CRSR
UP> und <CRSR DOWN> funktionieren gar nicht, <CRSR RIGHT> und <CRSR LEFT>
nur innerhalb der Eingabezeile. Dies nennt man einen »Line Editor« (Zeilen-Editor), der C64
und C 128 haben einen »Full Screen Editor« (Editor fir den gesamten Bildschirm), der wesent-
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lieh hoher entwickelt ist als ein »Line Editor«. Um aber die letzte Eingabe editieren zu konnen,
kann man zwar nicht mit <CRSR UP> in die letzte Zeile fahren, aber immerhin mit<CON-
TROL>+<W>die letzte Eingabe in die aktuelle Eingabezeile holen. Statt <CONTROL>+
<W>kénnen Sie auch die<CRSR DOWN >-Taste im Schreibmaschinenblock (also rechts von
<SHIFT>) einsetzen.

Innerhalb einer Eingabezeile stehen viele ESC- und CONTROL-Funktionen zur Verfligung
(siehe Kapitel 7 des C128-Handbuches).

An dieser Stelle unterbrechen wir vorerst; wenn Sie sich weiterhin fir CP/M interessieren,
lesen Sie das entsprechende Kapitel im Handbuch. Hier finden Sie noch einige Tips zu CP/M.

Tips zu CP/M

- Wenn ein Fehler des Diskettenlaufwerks auftritt (LED blinkt), so kommt es vor, daf auch
korrekte Disketten mit einer Fehlermeldung zurickgewiesen werden, da das Blinken nie
aufhort. Abhilfe schafft hier das Aus- und Einschalten des Diskettenlaufwerkes, Besitzer
eines 128D miissen den Floppy-Reset auslosen.

- Damit eine CP/M-Diskette als Sgstemdiskette erkannt wird, missen sich die Files »CPM+
SYS«und »CCP.COM« auf ihr befinden. Die transienten Befehle sind nicht erforderlich,
die wichtigisten sollte man aber kopieren.

Diese dupliziert man mit Hilfe des (transienten) Kommandos PIP. Dieses wird im Hand-
buch beschrieben.

- Die Farben nach dem System-Boot (Rahmen ist hellbraun, Zeichen sind purpur) sind wahr-

lich nicht augenfreundlich. Es kann aberjeder seine Lieblingsfarbe oder die fir die Augen
angenehmste Farbkombination einstellen.
Man &ndert mit dem Programm KEYFIG.COM (starten iiber KEYFIG <RETURN>) gin-
fach die Zuordnungen zwischen logischen und phg/sikalischen Farben und speichert das
Ganze ab. Nach dem nachsten Boot wird sofort die neue Farbbelegung aktiv. Hier die
Zuordnungen:

Rahmen: logische Farbe |
Bildschirm: logische Farbe a
Zeichen:  logische Farbe e

Diesen Farben kann man nun nach Belieben andere physikalische Farben zuordnen. Im ein-
zelnen sieht dies folgendermaRen aus:

Fertigen Sieals erstes eine Kopie Ihrer CP/M-Systemdiskette an (ganze Diskette kopieren!).
Danach laden Sie KEYFIG i}transientes Kommando) und wéhlen den zweiten Mendpunkt
(»Definitions on the CP/M oot disk«) an. Nun wéhlen Sie wiederum den zweiten Mend-
punkt (»Set up logical <-> Ehysical colors«) und legen dann fest, ob sich die Farben aufden
40- oder 80-Zeichen-Bildschirm beziehen sollen. Nachdem Sie die Farben nach Wunsch ein-
gestellt haben, speichern Sie die neuen Werte aufder Diskette (nichtaufder Original-CP/M-
Systemdisketted).

In den Menis von CP/M konnen nur die Cursortasten im separaten Cursortastenblock ein-
gesetzt werden.
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- Die Mgglichkeiten des Programmes KEYFIG gehen jedoch noch weit iiber das Andern der
Bildschirmfarben hinaus, Man kann auch Tasten mit anderen Funktionen belegen, bei-
spielsweise auf <F1> die Spezialfunktion »Bootl28«. Sobald man dann <F1> driickt,
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 Mdglichkeit, sich bei der Arbeit unter CP/M eine Menge Tipparbeit zu sparen. Zundchst
aber soll ausfihrlich anhand des Beispiels »Boot 128 auf<F [>« gezeigt werden, wie KEY-
FIG (befindet sich auf der Vorderseite der CP/M-Systemdiskette) angewendet wird.

1) CP/M booten

2) CPIM-Systemdiskette (Vorderseite) im Laufwerk lassen

3) KEYFIG eingeben (startet KEYFIG.COM)

4) Frage »Do you want help?« mit <N > verneinen

5) Menipunkt »Current definitions« anwahlen

6) Menipunkt »Edit a key defmition« anwéhlen

7) <FL > driicken

8) SRETURN> driicken

9) Menipunkt »ASSIGN a SPECIAL FUNCTION« anwahlen
10) Mentpunkt »BootI28« anwahlen

11) Menipunkt »(done editing-exit and save work File« anwéhlen
12) Menipunkt »as CURRENT definitions« anwahlen

13) Frage »Do you want..« mit <N > heantworten

14) Sie befinden sich dann im Eingabemodus

- Da beim Verlassen von CP/M (iiber einen Reset oder die eben vorgestellte Methode mit
»Bootl28« auf<FI_>(? muB man die CP/M-Systemdiskette entfernen, da diese sonst auto-
matisch erkannt wird und ein Booten ausldst.

- Mit Hilfe des transienten Kommandos

DEVICE CONOUT:=40C0L
kann man die Ausgabe auf den 40-, mit
DEVICE CONQUT:=80COL

auf den 80-Zeichen-Bildschirm umlenken.

Die Systemdiskette muB so im Laufwerk eingelegt sein, daR das Programm DEVICE.COM
eingelesen werden kann, welches sich aufder Riickseite der CP/M-Systemdiskette befindet.
- Mit<CONTROL>+<C> kommt man aus vielen Hilfsprogrammen, die transiente Kom-
mandos sind, zuriick in den CP/M-Eingabemodus.

<C> steht dabei fir »Cancel« (engl, »annullieren«). Manchmal erfolgt die von manchen
Basic-7.0-Befehlen her bekannte Abfrage »ARE YOU SURE %; wird diese mit<Y> (Yes)
beantwortet, sowird in den Editor zuriickgesprungen, bei <N> wird<CONTROL>+<C>
ignoriert.

- [gurch Eingabe von<CONTROL>+<Z> mitanschliefendem <RETURN >wird der Bild-
schirm geloscht, allerdings erscheint in der linken oberen Ecke ein Fragezeichen.
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6.2 CP/M fiir Basic-Programmierer

CP/M selbst ist keine Programmiersgrache, also wird man sich bald nach einer solchen Um-
sehen, wenn man aktiv CP/M betreiben will. Dabei steht fastjede Programmiersprache zur
Verfiigung, aberauch zwei sehr interessante Basic-Implementierungen werden fertig angepaft
an den C128 angeboten, die fiir fortgeschrittene und Erofessionelle Programmierer 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 leistungsfahige Basic 7.0 ohnehin eingebaut ist, wer-
den Sie vielleicht fragen, und diese berechtigte Frage soll kurz beantwortet werden. Wéhrend
Basic 7.0 als Weiterentwicklung 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 Anspriichen professioneller Programme und unterstiitzen somit
vorallem die Datenverarbeitung. Wer»emsthafte« CP/M-Software programmieren will, ohne
sich erst mit dem Z80-Prozessor vertraut zu machen, wird mit diesen beiden Programmen den
CP/M-Maodus des C 128 ausnutzen kdnnen, ohne eine vollig neue Programmiersprache lernen
zu miissen, denn beide sindja mit Basic 7.0 - mehr oder weniger - verwandt. Dajedes der bei-
den Programme seine eigenen Qualitdten hat, sollen diese getrennt vorgestellt werden.

CBasic - Mischling aus Basic und Pascal?

CBasic ist eine Programmiersprache, die zwar einen Befehlssatz wie Basic hat, aber fiir profes-
sionelle Programme vorgesehen ist; eine Reihe kommerzieller Anwendungen, vor allem fir
den kaufmannischen Bereich, wurde bereits in CBasic programmiert!

Damit das Endprodukt der Programmierung »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 ausgefhrt (inter-
pretiert), sondern erst in die Z80-Maschinensprache dbersetzt (compiliert). Da Maschinen-
sprache wesentlich schneller als »hGhere« Sprachen ist, bringt dies einen deutlichen Ge-
schwindigkeitsvorteil. Allerdings ist die Fehlersuche etwas umstandlicher, da man bei einer
Fehlermeldung nicht den Objektcode (das vom Compiler generierte Maschinenprogramm)
andern kann, sondern nur den Quelltext, welcher zundchst in den Editor geladen werden muf.
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. Der groRe Clou beim Compilieren ist aber, daf die Ver-
standlichkeit der Sprache Basic mit der Geschwindigkeit von (schwer zu erlernender) Maschi-
nensprache verbunden wird. Nebenbei verfiigt der CBasic-Compiler iber 14stellige Dezimal-
arithmetik, gewahrleistet dabei hochste Genauigkeit bei Berechnungen und umgeht
Rundungsfehler (geben Sie doch einmal im C128- oder C64-Modus »PRINT 3t4« ein; CBasic
wirde das korrekte Ergebnis 81 liefern, aber Basi02.0/7.0...2. Wie bei Compilern dblich, wird
die Integerarithmetik, die in Maschinensprache leicht und effektiv programmiert werden kann,
unterstitzt, was die Geschwindigkeit sehrerhoht. Die Maglichkeit, 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 PL/1zu finden sind, und die Fahigkeit, innerhalb einer solchen Funk-
tion lokale Variable zu verwenden, erhGhen die Struktur von CBasic-Programmen erheblich
und tbertreflen die DO-LOOP-Schleifen des Basic 7.0 bei weitem. Abgerundet wird dies durch
eine umfangreiche Stri_ngverarbeitun% bei einer Stringlange bis 32K, womit CBasic auch bei
der Programmlerung einer Textverarbeitung () eingesetzt werden kann.

Bei der Eingabe sind jetzt keine Zeilennummern mehr erforderlich, da Label gesetzt werden.
Uberhaupt 1st die Eingabe eher mit einer Textverarbeitung als einem Editor wie im Commo-
dore-Basic zu vergleichen.

Zusammenfassend kann gesagt werden, daB ein erfahrener Anwender, dem auch nicht mehr so
viele Fehler (Bugs) bei der Programmierung unterlaufen, mit CBasic leistungsféhige Basic-Pro-
gramme erstellen kann. Auch wenn CBasican der oberen Grenze von Basic liegt und fast schon
zu Sprachen wie C und Pascal gerechnet werden muf, ist es doch eine Programmiersprache, die
aufdem Prinzip von Basic beruht und somit leicht erlernbar ist.

CBasic-Programme konnen sehr leicht auf andere CP/M-Computer (Schneider, IBM etc.)
(bertragen werden, meist ist nur eine Neu-Compilierung erforderlich. Man kann also mit
CBasic einen weitaus groReren Bereich von Anwendern abdecken, als dies mit dem CI28-
Modus, der nicht so verbreitet ist wie CP/M, mdglich wére.

MS-Basic - Ein bewahrter Oldtimer

Bereits 1975 entwickelte Microsoft den ersten Basic-1 Interpreter fir Mikrocomputer, heute ist
MS-Basic aufmehrals 1000 000 Computersystemen installiert. Fast alle bekannten Mikrocom-
puter unterstiitzen Microsoft-Basic. Zahlreiche Anwendungsprogramme wurden von den ver-
schiedenen Benutzergruppen und Softwareherstellern in MS-Basic geschrieben.

Wenn Sie Ihren C128 einschalten, erscheint die Einschaltmeldung, aus der auch hervorgeht,
dal das Basic 7.0 des C128 - (ibrigens ebenso wie die anderen Basic-Versionen auf Commo-
dore-Computern - eine Entwicklung von Microsoft ist. Dies macht sich auch inder Ahnlichkeit
von MS-Basic und Basic 7.0 bemerkbar, die sich ingrundlegenden Punkten gleichen. Vorallem
die Art der Syntax ist ziemlich &hnlich. Allerdings ist MS-Basic wesentlich komfortabler als
Basic 7.0 und Ist eine der umfassendsten Implementationen der Sprache Basic, die derzeit auf
8-Bit-Mikrocomputern zur Verfligung steht. Auch die strukturierte Programmierung wird
durch einige Anweisungen unterstiitzt, aber die Programme werden nach wie vor mit Zeilen-
nummern eingegeben.

MS-Basic verfugt sowohl (iber einen InterBreter zum Austesten der Pro%ramme alsauch ber
einen Compiler, der mit dem Interpreter bearbeitete Pro%ramme in 3- bis IOmal schnelleren
Maschinencode bersetzt; sogar ein Assembler wird mitgeliefert, um den Objektcode (Maschi-
nencode, der aus dem Basic-Quelltext erzeugt wurde) zu veréndern.

Nicht nur Syntax, sondern auch Befehlssatz des Basic 7.0 findet man bei MS-Basic wieder,
wobei MS-Basic weder Grafik noch Sound, aber daftir um so mehr die Dateiverwaltung, String-
bearbeitung und Bildschirmausgabe unterstiitzt. Die grundlegenden Befehle haben aber
gleiche Syntax und sind in beiden Versionen vorhanden.
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Vergleich zwischen CBasic und MS-Basic

Wenn man beide Basic-Implementierungen vergleicht, mul man feststellen, daR es sich um
zwei hochkarétige Softwareprodukte handelt. Wer aufGrafik und Sound verzichten kann und
sich mehr fur Profi-Anwendungen interessiert, sollte nicht Ianger zogern und von Basic 7.0 auf
eine der beiden anderen Basic-Versionen umsteigen. Die Profis werden sicher den CBasic-
Compiler vorziehen, da dieser leistungsfahigere Programme erzeugt als MS-Basic, und fiir
erfahrene Anwender mehr bietet, aber wer ein Basic sucht, daR mit Basic 2.0/7.0 verwandt und
dennoch bei ernsthaften Anwendungen wertvoller ist, dirfte eher zu MS-Basic tendieren,
wofiir auch der vorhandene Interpreter, der das Austesten erheblich erleichtert, spricht.
Mehr Leistungsfahigkeit muf 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 programmieren« kann, ohne daf jeder Kleine
Fehler ein Neuladen von Editor und Quelltext sowie ein erneutes Compilieren erfordert.

Legen Sie WertaufG rafik und Sound und sind Sie bereits sehr vertraut mit Basic 2.0, so ist eine
Alternative zum Basic 7.0 kaum notig, da dieses in den genannten Bereichen alles bietet.
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I
Die Diskettenlaufwerke zum C128

Der Cl28 kann mit der (mehroderwenigerguten) alten 1541 oder einer derbeiden neuen Flop-
pies 1570 und 1571 betrieben werden. Da sich diese Diskettenlaufwerke nicht nur in ihren
Namen unterscheiden, sollen in diesem Kapitel die Unterschiede und Gemeinsamkeiten auf-
gegriffen werden.

Es sei noch gesagt, daf das im 128D eingebaute Laufwerkeines vom Typ 1571 ist und von der
Softwareseite kein Unterschied zur »echten« 1571 besteht.

In7.1-7.3stelle ich Ihnen die 3 Laufwerke vor, in 7.4 wird die Kompatibilitétsfrage zwischen den
Laufwerken geklart und in 7.5 werden die Floppies verglichen, wobei Sie noch mit dem einen
oder anderen Tip versorgt werden.

1.1 Die VC 1541

Das Standardlaufwerk zum C64 ist zweifellos die VC 1541, mag Giber sie noch so sehréoftmals
2u Recht) geldstert werden. Da dieses Gerat mit dem C64 eine weite Verbreitung fand und es
am C128 auch verwendet werden kann, kénnen sich viele C128er nicht durchringen, ein tech-
nisch neueres und besseres Laufwerk zu erwerben, wenn Sie bereits eine 1541 hesitzen.

Beim Betrieb im C64-Modus ist die VC 1541 zweifellos am geeignetsten, denn fiir den C64
wurde sie ja auch entwickelt. Mit Hilfe eines Flopp%/-Speeders als Software-Lbsung (zB.
HYPRA-LOAD, das Listing des Monats in der Ausgabe 10/1984 von 64%r) oder Hardware-
Erweiterunfg kann man deren Geschwindigkeit aufein ertrégliches Niveau bringen, damit die
langen Kaffeepausen der Vergangenheitangehdren. Am besten ist aber die Anschaffung eines
Floppy-Speeders, derauch im C 128- und CP/M-Modus die 1541 beschleunigt. Zu vielen C64-
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Floppy-Speedern sind aber Updates erschienen, um Klassiker unter den Speedern auch im
C64-Mdus des C128 verwenden zu kdnnen.

DerC 128 istzwarinder Lage, die 1541 zu steuern, allerdings ist diese so langsam, daR im CP/M-
Modus die Arbeit mit der 1541 kaum maglich ist. Es sei nur als Beispiel angefiihrt, daR allein das
Booten mehr als zwei Minuten dauert. Wenn man dann noch bedenkt, dall die meisten Befehle
transient sind, also von Diskette geladen werden miissen, summiert sich dies ins Unertragliche.
Auch der wenige, pro Diskette zur Verfiigung 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 Ricksicht aufdie Anwender der Floppy 1541 genom-
men, denn esgibt keine C128-Software, die nicht im 1541-Format ausgeliefert wiirde, weil die-
ses von allen drei Floppies gelesen werden kann.

Da die Floppy 1541 kein neues Gerdt und sehr ausfihrlich dokumentiert ist (das Buch »Die
Floppy 1541«, Markt & Technik, istdabei ganz besonders hervorzuhehben), kann ich lhnen kei-
nen neuen Tip geben. Die alte Warnung, den Klammeraffen (@) beim Abspeichern zu verwen-
den, um das alte File zu lschen, kann nur wiederholt werden, denn auch der DSAVE-Befehl
kann diesen Fehler im DOS (Disk Operating System = Betriehssystem der Floppy) der 1541
nicht beheben. Statt

DSAVE"@PROGRAMM”
schreibt man einfach die fehlerfrei funktionierende Eingabe
SCRATCH"PROGRAMM”:DSAVE "PROGRAMM”

So ist man wenigstens vor der Zerstorung einer Diskette sicher.

Ein Problem bei der Arbeit mit der 1541 ist der BOOT-Befehl des Basic 7.0, deraufgrund eines
Betriehssystemfenlers wle Floppz ist schuldlos) nicht funktioniert. Zwar kann BOOT zum
Booten einer BOOT-fénigen Diskette (CP/M-Systemdiskette etc.) verwendet werden, aber
nicht zum Laden und Starten eines Maschinenprogramms.

BOOT"FILENAME”

ist also mit der 1541 nicht mdglich, obwohl es mit der 1570/1571 problemlos arbeitet.
Ein Ausweg ist die Ermittlung der Anfangsadresse des Programms mit folgender Zeile:

0 OPEN 1,8,0,"NAME”:GETO 1,A$,B$:PRINT ASC(A$)+ASC (B$)*256:CLOSE 1

Nehmen wir an, diese Zeile ergibt den Wert 4864, so schreiben Sie danach statt BOOT»-
NAME« folgenden Ersatz:

BLOAD"NAME":SYS 4864
In einem Programm kann man folgende allgemeingiiltige Zeile verwenden:

0 OPEN 1,8,0,"NAME":GET#1,A$B$:SA=ASC(A$)+ASC(B$)*256:CLOSEL:
BLOAD"NAME™:SYS SA
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Das Booten bei eingelegter BOOT-Diskette, das automatisch beim Einschalten oder Eingabe
von BOOT (ohne Parameter) erfolgt, ist aber ohne solche Verrenkungen maglich. Allerdings
wird das Booten automatisch bei Reset bzw. Einschalten ausgefiihrt, 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
duBerst abtrglich, weshalb man immer eine formatierte Diskette vor dem Einschalten des
C128 einlegen sollte. Dies gilt nicht fir die 1570 und 1571, welche Gibereine Lichtschranke ver-
fligen, istaber auch mit diesen beiden Geréten ratsam, damit der C 128 schneller nach dem Ein-
chalten verflgbar ist.

Man sollte nur daraufachten, daR es sich um keine CP/M-Diskette oder sonstige Disk handelt,
die einen ungewollten Bootvorgang ausldst; am besten ist eine vom selben Laufwerk im C128-
Modus formatierte Disk geeignet.

1.2 Die Floppy C 1570

Daesmitderneuen Floppy 1571 anfangs Produktionsschwierigkeiten gab, wurde als Ersatz das
Laufwerk 1570 angeboten. Dieses ist, als Ubergangslasung gedacht, eine Kreuzung aus dem
schnellen DOS der 1571, das wesentliche Geschwindigkeitsvorteile gegentber 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 fir diejenigen interessant, die unbedin%t eine schnellere Floppy woll-
ten, aber auf doppelte Diskettenkapazitat, sprich die 1571, nicht warten wollten.

Auch die 1570 kann im C64-Modus verwendet werden, wie die 1541 und die 1571 ebenfalls,
Da sich auBer der Behandlung doppelseiti?er Disketten kein Unterschied zwischen 1570 und
1571 in der Behandlung ergibt, lesen Sie als 1570-Besitzerauch den Abschnitt dber die 1571.
Die dort vermittelten Tips beziehen sich aufbeide Floppies. Generell giltjedoch: Jeder Befehl,
der sich auf zwei Diskettenseiten bezieht beziehungsweise die Wahl zwischen der einen
(Seite 0) oder der anderen (Seite 1) der Diskette offenlaft, gilt nur fir die 1571, Bei der 1570
mliﬂ dann immer Seite 0 gewéhlt werden; ansonsten ist eine Fehlermeldung der Floppy die
Folge.

1.3 Die Floppy C 1571

Da dies das eigentlich vorgesehene Standardlaufwerk zum C128 ist, soll ihm besonders viel
Raum gewidmet werden.

Eines der wichtigsten Verkaufsargumente fir die 1570/71-Laufwerke ist ihr stark beschleunig-
ter Busbetrieb. Zusammen mit dem C128 werden Geschwindigkeiten erreicht, von denen ein
C64 mit 1541 ohne Beschleuniger bisher nur trdumen konnte. Wer sich allerdings nun parallele
Datenibertragung oder &hnliches vorstellt, muf leider enttduscht werden. Der normale
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serielle Bus des C64 wurde nur leicht umgebaut. Eine bisher unbenutzte Leitung wirdjetzt zur
Synchronisation der schnellen Dateniibertragung genutzt.

Ein Vergleich (iberrascht in den ersten Augenblicken angenehm: Ein Testprogramm von 200
Blacken auf der Diskette wird vom C64(-Modus) und der 1541 (ohne Speeder) in etwas iber
zwei Minuten geladen. Die 1570/71 schafft im C128-Modus dasselbe Programm in unter
14 Sekunden! Voraussetzung ist allerdings, daf das Programm auch im C128-Modus mit der
1570/71 gespeichert wurde. Bei vom C64 gespeicherten Programmen dieser GréBenordnung
werden 25 Sekunden bendtigt, die Zeit, die auch von SLJeed-Dos, Turho-Access oder Hypra-
Load erreicht wird. Beim Speichern eben dieser 200 Blécke erweist sich die 1570/71 als genauso
langsam wie die 1541. Sie bendti?t 1Minute 52 Sekunden gegeniber 2Minuten 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 doi)pelte Datenmenge (1328 statt 664 Bldcke)
bearbeitet werden mufB. Das Formatieren schlieRlich ist auch recht schnell: Die 1570 braucht
ca. 23 Sekunden, die 1571 die doppelte Zeit, weil sie ja auch doppelseitig formatieren mus.
Wahrend die 1570 eine leicht verbesserte Version der 1541-Mechanik verwendet, ist die der
1571 véllig neu entwickelt worden. Die Verbesserungen in der 1570 beschrdnken sich aufzwei
Lichtschranken, die auch in der 1571 vorhanden sind. Der Hauptunterschied ist der doppelte
ng&reib-/Lese-Kopfder 1571, mit dem aufbeide Seiten der eingelegten Diskette zugegriffen
wird.

Fir den CP/M-Betrieh ist die 1570/71 in der Lage, MFM-Formate (das ist ein CP/M-{ibliches
Format) einzulesen, was aber mittlerweile nur zweitrangige Bedeutung hat, da die Standard-
software (Wordstar, dBase Il, 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

Zusétzlich zu den bekannten DOS-Befehlen gibt es bei der 1570/71 noch das U0-Kommando,
das viele nitzlichen Funktionen beinhaltet.

Umschalten zwischen 1570/71- und 154-Betriebsart

Dieser Befehl dient dazu, die 1570/71 entweder in den 1541-Modus oder in den schnelleren
1570/71-Modus zu schalten. Im 1541-Modus luft die Floppy nur mehr mit einer Taktfrequenz
von 1 MHz (sonst 2 MHz) und simuliert eine 1541 sehr originalgetreu.

Die Syntax ist folgende:

OPEN 1,8,15,"U0>M0" schaltet in den 1541-Betrieb
OPEN 1,8,15,"U0>M1" schaltet in den 1570/71-Betrieb

Den ersten Befehl sollte man vor einen G064-Befehl setzen, da sonst die 1570/71 beim soft-
waremaRigen Umschalten in den C64-Modus nicht aufden 1541-Betrieb umgestellt wird, wie
dies beim Driicken von <CBM> bei einem Reset erfolgt.
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Wenn imC64-Modusdie 1570/71-Betriehsart verwendet wird, kommt man in den GenuR des
schnellen Formatierens und der doppelten Diskettenkapazitat, nicht aber des schnellen
Ladens, das nur im C128- bzw. CP/M-Modus méglich ist.

Einstellen eines Schreib-/Lese-Kopfes

Dies ist nur mit der 1571 moglich und erlaubt dort das Umschalten zwischen beiden Disketten-
seiten, wenn sich die Floppy im 1541-Modus befindet. Die Syntax lautet dann

OPEN 1,8,15,"U0>H0" fir den Kopf auf der Diskettenseite 0
OPEN 1,8,15,"U0>H1" fiir den Kopfauf der Diskettenseite 1

Achtung! Eine Diskette, die auf einer 1541 durch Umdrehen aufbeiden Seiten heschrieben
wurde, kann dadurch nicht vollstandig gelesen werden. Das Umschalten niitzt also nur etwas,
wenn die Diskette generell aufder 1571 im 1541-Modus beidseitig mit Hilfe dieses Komman-
dos heschrieben wurde.

Einstellen der Geratenummer

Mit den Befehlen
OPEN 1,8,15,”U0>"+CHR$(x):CLOSE 1

stellt man die Gerdtenummer »x« ein. Nehmen wir an, »x« sei 9 gewesen, so kommt man mit
OPEN 1,9,15,"U0>"+CHR$(8):CLOSE 1

in die Normaleinstellung (Gerateadresse 8) zuriick.

Die Geratenummer »x« darf zwar Werte von 4 bis 30 annehmen, aber nur Werte von 8 his 15
kénnen von den Diskettenbefehlen des Basic 7.0 sinnvoll verarbeitet werden. Um beispiels-
weise das Directory der Floppy mit der Geréteadresse 9 zu erhalten, schreibt man:

DIRECTORY U9

Es sei noch erwéhnt, daR die Geréteadresse der 1570/71 auch mit den DIP-Schaltern (siehe
Handbuch) eingestellt werden kann, allerdings hat die genannte Software-Ldsung auch Vor-
teile (man muR bei der 1570 nicht erst das Gehduse aufschrauben); auBerdem kommt man
kaum an die DIP-Schalter der im 128D integrierten Floppy 1571.

Im Gegensatz zur DIP-Einstellung wird die Anwahl (iber das Diskettenkommando jedoch bei
einem Ausschalten von Computer oder Floppy bzw. einem Reset nicht beibehalten.

Die doppelseitige Nutzung von Disketten mit der 1571

Die Floppy 1571 nutzt Disketten doppelseitig, d.h. man muf nicht umdrehen, sondern behan-
delt bei einer eingelegten Diskette beide Seiten zusammen (je 664 Blocke) als eine einzige Seite
mit 1328 Bldcken, also ca. 340K Speicherkapazitt.

Dies geht soweit, daf sogar ein Programm teilweise aufder Vorder-, teilweise aufder Rickseite
stehen kann. Das Directory darfjedoch nach wie vor nur 144 Eintrdge umfassen, wie man esvon
der 1541 kennt; die Spur 18 der zweiten Seite wird ndmlich nicht als Fortsetzung des Directory-
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Eintrags verwendet, allerdings hat Block 18,0 aufder zweiten Seite die gleiche Funktion - BAM
= Block Availability Map - wie auf der ersten.

Die Spuren 1-35 liegen also auf der Vorderseite, die Spuren der Riickseite werden mit 36-70
numeriert, da beide Seiten als eine einzige nach aufen hin ausgegeben werden.

7.4 Die Kompatibilitat

Da 1541 und 1570 die Disketten einseitig beschreiben und sich mechanisch nur geringfigig
unterscheiden (die »neue«, Mitte 1986 erschienene 1571 ist sogar fast identisch mit der 1570, da
sie auch eine Lichtschranke und einen Knebelverschluf hat%, haben sie dasselbe Aufzeich-
nungsformat, weshalb wir dieses als 1541/70-Format zusammenfassen wollen.
Waéhrend die 1571 auch 1541/1570-Disketten einiesen kann (vor allem im 1541-Modus), ist es
mit der 1541/70 nicht mglich, dopL)eIseitige 1571-Disketten zu verarbeiten.
Die 1571 liest aber lieber eigene Disketten, da sie dann schneller ist (siehe 7.3) und ihre ganzen
Féhigkeiten entfalten kann. Ihr MiRfallen driickt sie dadurch aus, dal das Initialisieren mit
einer 1541/70-Diskette erst zu einem »Rattern« liihrt, wie man es von Schreib-/Lese-Fehlern
kennt. Allerdings wird die Diskette dann ordnungsgemaR verarbeitet.
Bei Umdrehen doppelseitig formatierten 1541/70-Disketten wird nur ein leichtes Flackern der
LED aus?elbst.
Ein Problem fir sich ist die Verwendbarkeit von Programmen, die speziell fiir die 1541 ent-
wickelt wurden. Selbst wenn diese im 1541-Modus ablaufen, stiirzen sie oftab, da das DOS von
1571 und 1541 nicht identisch ist. Oft fihrt nur ein kleiner Unterschied zur Inkompatibilitat,
was z.B. das Kopierprogramm »QuickCopy« auf der 1570/71 zum Systemabsturz bringt.
(I\:/I6anchedProgramme wie»Turbo-Nibbler« und »Hy pra-Load« funktionieren aber weiterhin im
4-Modus.
Oft funktionieren Programme nur im 1541-Modus, weshalb man dann nicht G064 eingeben
sollte, sondern vielmehr ein Reset bei gedriickter <CBM>-Taste auszuldsen ist.
Auch mit den meisten Kopierschutzmechanismen, die sehr uniibliche Befehlsfolgen verwen-
den, gibt es Probleme, da diese aufder 1570/71 nicht mehr funktionieren. Allerdings werden
solche Programme nach und nach angepaft.

1.5 Die drei Floppies im Vergleich

In diesem Unterkapitel finden Sie Hinweise, wie man Probleme mit den drei Floppies bewalti-
gen kann, die aufgrund dereingeschrankten Kompatibilitdt entstehen. Profi-Informationen fin-
den Sie in den Buchern »Die Floppy 1541« beziehungsweise »Die Floppy 1571«, welche im
Markt-und-Technik-Verlag erschienen sind und auRer einer Einfiihrung in die Programmie-
rung der Diskettenlaufwerke fiir Anfanger, Fortgeschrittene und Profis auch ein komplettes,
kommentiertes DOS-Listing enthalten.
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7.5.1 Software und Diskettenformate

Wenn Software im 1541-Format ausgeliefert wird, sowird dadurch zwar die doppelte Kapazitét
der 1571 nicht genutzt, aber die Diskette kann von allen drei Laufwerken - 1541,1570 und 1571
- geladen werden. Wenn die Mglichkeit besteht, das Programm umzukopieren, sollte man es
aufeine 1571-Diskette umkopieren, um das lastige »Rattern« zu umgehen.
Wer eine 1541/1570 besitzt, muft nicht in Kauf nehmen, daf Software nur im 1571-Format
(ejrhaltlich ist, da alle momentan erhaltlichen Programme aufl541-Disketten vertrieben wer-
en.
Schwierigkeiten kann es mit C64-Software filr die 1541 geben; diese ist zwarimC64-Modus fast
immer laufiféhig, sofern die angeschlossene Floppyeine 1541 ist, aber mit einer 1570/71 treten
wiederholt Probleme auf. Deshalb muR man fast zugeben, daR trotz der Absicht von Commo-
dore, die 1571 zu etablieren, die 1541 das geeignetere Laufwerk ist, wenn man aktiv C64-Soft-
ware weiterbenutzt,
Die gangigen Dateiverwaltungsprogramme sind aber in der Lage, von dererhéhten Disketten-
kapazitat der 1571 ohne Einschrankungen Gebrauch zu machen, weshalb die 1571 fir
ernsthafte Anwender dennoch vorteilhafter ist.

1.5.2 Softwareschutz funktionsfahig?

Bei C128-Software ist s, wenn sie im 1541-Format ausgeliefert wird, keine Frage, daR 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 liegtesam Computer
(wie Kapitel 5 zeigt, ist der C64-Modus nicht 100%i? kompatibel) und nichtan der Floppy 1541.
Anders ist es hei C64-Software, die mit einer 1570/71 betrieben wird; kaum ein Kopierschutz-
mechanismus funktioniert weiterhin, sofern er nicht allzu »billige ist. Da erst ein fehlerfreies
Funktionieren der Softwarschutzmechanismen ein einwandfreies Ablaufen des Programms
selbst ermdglicht, sollte man sich im klaren dardiber sein, daf C64-Software aufDiskette in den
meisten Fallen nur mit der Konfiguration CI28/Floppy 1541 arbeitet, wenn sie ungeschiitzt ist.
Da es im Grunde kein gutes C64-Programm ohne Kopierschutz gibt, sollte man vor der
Anschaffung des Programms oder der Floppy 1570/71 einen Test durchfiihren, was leicht mag-
lich ist, da in fastjedem Geschéft, das C64-Software fihrt, auch ein C 128 mit einer Floppy 1570/
71 steht. Am besten ist es aber, wenn man seine 1541 beim Umsteigen aufden C128 nicht ver-
kauft, sondern fiir solche Programme, die mit der 1570/71 nicht kooperieren, aufhebt und bei
Bedarfan den Cl 28 anstelle der 1570/71 anschlieBt. Im ndchsten Abschnitt erfahren Sie dann,
wie man Kompatibilititsprobleme dieser Art mit einem 128D beseitigt.
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7.5.3 Anschliefen des VVC 1541 an den 128D

Da der 128D ein eingebautes Diskettenlaufwerk (Typ 1571) hat, daR nicht einfach ausgebaut
werden kann, um ein anderes (beispielsweise die 1541) anzuschlieRen, sei hier fir die vielen
128D-ler eine Hilfslosung zusammengestellt, an die Sie sich bitte genau halten (beim C128
kann die Floppy ohne weiteres angeschlossen werden, sofern der C128 ausgeschaltet ist):

1) Alle Gerdte ausschalten!

2) 1541 am seriellen Bus anschlieRen

3) Nur den 128D einschalten, nicht die 1541, Dabei ist die <CBM>-Taste gedriickt zu halten
(C64-Modus-Anwahl).

4) Folgenden Befehl im C64-Modus eingeben: OPEN 1,8,15,"U0>"+CHR$(9):CLOSE 1

5) 1541 als letztes Gerdt anschalten

Jetzt wird die 1571 unter der Gerdteadresse 9 angesprochen werden, wéhrend 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 mehr Diskettensoftware laufféhig (fast 100%) als
mitbeliner 1570/71. Das AnschlieRen der alten Floppy I6st somit nahezu alle Kompatibilitats-
probleme.
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ABS 198
ALT 16
AND 68, 114, 197
ANGL 142
ASC 4548
AUTO 62
BANK 111, 131,208, 251
Basic 7.0 43
BCKGNDS 149
BEGIN 65, 66, 140
BEND 65, 66, 140
BLOAD 213,244
BOOT 250, 282
BOX 74,76, 143
BPL 32
BRK 242, 243
CALL 141
CATALOG 147
CHAR 29, 96, 97, 131, 143, 187, 208, 225
CHR$ 22,726,149, 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
COLOUR 148
CONT 48
COoPY 237
DCLEAR 168, 169
DCLOSE 169
DEC 107, 145
DEFFN 145, 231
DELETE 27,64, 118,219, 220
DIR 147
DIRECTORY 124, 147
DISAPA 139
DIV 145
DLOAD 22,223, 224
DO 66,67,68,69,85,140,244
DO-LOOP 109
DOWNB 146
DRAW 76
DS 49
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DSAVE 22,224
DS$ 49
EL 49,63
ELSE 65,66,140
END 48
END LOOP 140
ENDPROC 141
ER 49, 169
EXEC 141
EXIT 67
FAST 34,54,113,263
FETCH 147
FIND 139, 220, 222
FN AB 59
FN BA 59
FOR 119,244
FRAC 145
GET 130,265
GET # 49
GETKEY 176,185,224
GETKEY W$ 155
G064 130,259,260,269,286
GOSUB 49, 69, 70, 73, 139, 141, 198, 244
GOTO  49,69,70, 73,139, 141, 204, 206, 225
GRAPHIC 77,98,124,141,155,212,213,214,224
GSHAPE 82
HEADER 110,111,130
HELP 61, 106
HEX $ 107
IF 55,56,65,109,178,187,190
IF .. THEN 57, 176, 179, 192, 238
IF..THEN ..ELSE 192,193
INPUT 48,130,131,132,147,171,172,173,

197, 224
INSTR 108, 109, 144, 178
JPM 253,260
Joystick 164
JSR 243,253
KEY 21,61,96,138
KEYFIG 216,277
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LDA 244
LEFTS 50
LEN

32
LIST ~ 26,50,51, 118, 124, 136, 137,204,219
LOA 22

74, 76

LOOP 66, 67,68, 69, 85, 140, 244
LOOP UNTIL 140
MEM 149
Menu 164
MERGE 139,222
MID $ 50
MOD 145
MONITOR 64, 242
MOVSPR 74,81, 127, 143
NEW 64,211,219, 266
NEXT 119, 244
NOT 68, 114, 197
NRM 149
OFF 112
ON ..GOTO 186, 195
OPTION 137
OR 68, 113, 114
PAINT 74
PAUSE 148
PEEK 31,48, 90, 103, 111, 118, 124,
125, 127, 128, 133, 135, 148, 206,

208, 221,228

PLACE 108
PLOT 142
POKE 31,38,48,90, 111, 118,
119, 121, 124, 125,126, 127,

128, 129, 130, 131, 133, 136,

208, 221,224, 228, 239

PRINT 26, 46, 54, 96, 97,101,111,123,
131,225

PRINT ASC 44
PRINT AT 146
PRINT CHR$ 44,126, 208
PRINT USING 59, 101, 102, 144
PUDEF 102
QuUIT 112
RCLR 76, 126
RDOT 76
READ 48, 119
REM 141, 152

REMEMBER 63,118,152,202,219,220,221,21245

REPEAT

RESTORE 49,552,148
RESUME 168
RETURN 27, 14
RGR 76
RIGHT $ 50
RREG 12
RTS 243,272
RUN 49, 124, 184, 203, 219, 265
RWINDOW 103
SAVE 22219
SCNCLR 136,212,238
SCRATCH 111,130
SEC 248, 249, 250
SLEEP 112,148,224
SLOW 113,263
SNCLR 77,97
SPC 48,96
SPRCOLOR 143
SPRDEF 78
SPRITE 79,238
SSHAPE 82
ST 49
STA 244
STOP 48,138
STR$ 32
SYS 52, 111, 118, 119, 131, 135,220,222
TAB 96, 144
Tableau 164
TEXT 143
THEN 55, 65, 66
Tl 49, 136
TI$ 49136
TRAP 73,104,118,168
TROFF 139
UNTIL 68,109,113,140,178
UPB 146
VAL 32
VDC 44
VIC 44
WAIT 111118
WHILE 67,68,109,113,140
WIDTH 76,
WINDOW 102, 139

XOR

113,114
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Vom C64 zum C128
Tips &Tricks

Wenn Sie bereits mit dem C64
Erfahrung gesammelt haben, dann
wird Ihnen das vorliegende Buch
helfen, maoglichst erfolgreich auf
den C128 umzusatteln. Dabei
erhalten Sie aulRer Grundlagen-
wissen auch viele Tips &Tricks und
Hilfsprogramme, die die Arbeit mit
dem C128 im C-64- und C-128-
Modus erleichtern.

Bald ist Ihnen der C128 genauso
vertraut wie der C64!

Aus dem Inhalt:

e Tastatur und Editor

« Die zwei Bildschirme

« Der deutsche Zeichensatz

¢« Von BASIC 2.0 zu BASIC 7.0

¢ ASCII-Codes von C64 und
C 128 im Vergleich

« Die neuen Befehle im Uberblick
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« Kompatibilitat

Nutzen Sie die unterschiedlichen
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Assembler!
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