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Vorwort 

Der Commodore 64 ist vom Konzept her gesehen ein sehr leistungs­
fäh iges Computersystem . Warum,  das werden Sie bald selbst verstehen, 
spätestens jedoch wenn Sie sich eingehender mit dem C-64 beschäftigt 
haben. Die dazu notwendigen I deen , H inweise u nd Anregungen wi l l  
ich I hnen mit  diesem Buch geben.  

Das von Commodore mit  dem C-64 zusammen gelieferte Handbuch 
führt Sie gut i n  die G ru nd lagen ei n .  F ast a l les was Sie in diesem Buche 
f inden baut darauf auf und gibt I hnen das Handwerkszeug noch tiefer 
i n  die Materie einzusteigen. 

Neben vielen Tips u nd Tricks finden Sie auch Verg leiche und H inweise 
auf den PET/CBM und VC-20. D ies sol i  es Ih nen ermögl ichen, Pro­
gramme aus dem R iesenvorrat von CBM-Software zu schöpfen , und 
d iese an I h ren C-64 anzupassen. 

Holzk i rchen im Herbst 1983 C. Lorenz 





I n  d iesem Buch 

Bei der Erstel lung d ieses Buches hat der Verfasser besondere Sorgfalt  
walten lassen. Al le Programme wu rden getestet und haben gearbeitet. 

Sol lten sich trotzdem Fehler eingeschl ichen haben, schreiben Sie uns 
und geben Sie u ns eine genaue Beschreibung I hres Problems. Aussagen 
wie "Programm ist defekt" oder "Programm arbeitet nicht" helfen 
uns in keiner Weise I h nen weiterzuhelfen . Schi ldern Sie deshalb den 
Sachverhalt genau . Oft sch leichen sich auch Feh ler bei der E ingabe 
in  den Computer e in .  H ier empfehlen wir das Auslisten auf einem 
Drucker mit anschl ieBendem Verg leich mit dem Listing im Buche. 

Hat man keinen Drucker, so l lte man ei  ne zweite Person zum Ver­
g leichen heranziehen . E i ner l iest auf dem B i ldsch irm, der zweite ver­
g leicht m it dem gedruckten L ist ing .  U nsere Erfahru ng hat gezeigt, daB 
bei einer Fehlersuche auf dem Bi ldschirm ein Fehler immer wieder 
übersehen wird .  

Zusammenhänge die im mitgel ieferten Handbuch beschrieben sind, 
haben wir praktisch n icht noch einmal erläutert. E in  von Commodore 
in den USA angebotenes Referenz Handbuch lag u ns leider noch n icht 
vor. Es so l i  über 400 Seiten haben und sicher wird bald eine deutsche 
Übersetzung von Commodore erhält l ich sein .  

Praktisch l ieBen sich über die vielen Mögl ichkeiten des C-64 ei n ige zig 
Bücher verfassen .  Man denke nur an den Tongeneratorbaustein ,  der 
gegenüber dem AY-89 1 2  und SN 76477 erhebl ich mehr an Leistung 
bietet. Aus diesem G ru nde haben wir  noch weitere Bücher: 

1 .  Best . -Nr. 1 46 Hardware Erweiterungen für den C-64 
2 .  Best.-Nr.  1 24 Programmieren in  Maschinenspr. 
3. Best .-Nr.  1 45 64 Programme für den Commodore 64 
4 .  Best .-Nr .  1 87 Mehr a ls  29 Program me für den C-64 

Weitere Titel werden folgen . 

39, - DM 
29,80 DM 
39, - DM 
29,80 DM 



Übrigens können Sie d ie Bücher 

Best . -Nr .  1 28 Programmieren mit dem C BM 
Best. -Nr .  1 30 Programmierbeispiele für C BM 
Best.-Nr.  3 1  57 Praktische BAS IC  Programme 

29,80 DM 
1 9,80 DM 
39,00 DM 

auch gut a ls  Programmquel len für I h ren Commodore 64 verwenden. D ie 
I nformationen in  d iesem Buch helfen I hnen bei den Anpassu ngsarbeiten 
erheb l ich . 

Das System auf welchem wir d ie Program me aus d iesem Buche getestet 
haben bestand aus: 

1 Commodore 64 (gekauft im Mai  1 983) 
1 Diskettenstat ion 1 54 1  
1 Farbfernsehgerät + 1 Monitor 
1 Drucker VC 1 5 1 5  von Commodore, Device 4 e ingestel lt.  

NEUE PRODUKTE 
für Ihren 

commodore 64 von 

HOFACKER 

Best.-Nr. Titel Preis / DM 

4965 B L l ZTEXT 1 . 1 - Superwortprozessor für C-64 (0) 1 99, -
4945 B L iZM E R G E  - Adressenverwaltung zu B l iztext, schreibt 

autom. Massenbriefe mit versch iedenen Adressen (0) 
4953 B USIPAC K - Lager-, Adressenverw. ,  Faktu rierung (0) 
496 1 Superinventory - Lagerverwa ltung (0) 
4962 Supermai l ingl ist - Adressenverw. (2000 Adressen) (0) 
4980 Adresskartei für C-64 (ca. 1 00 Adressen) (C/O ) 
4964 MACRO F I R E  - Macroassemb ler für C-64 ( C/O) 
4960 FO RTH für Commodore 64 (0) 
4983 M i n iassembler für Commodore 64 (C/O ) 
4984 Maschinensprachemonitor für Commodore 64 (C/O) 
4985 Disassembler für Commodore 64 (C/O) 
4987 SUPE RMON - 64 (CID)  

99 -, 

299 -, 

1 99 -, 

1 99 -, 
49 -, 

1 99 -, 
299 -, 

49 -, 

39,80 
29,80 
39,80 



4992 Expansionsboard für Modul  Steckplatz ( Bausatz) .  
E rlaubt bis zu 4 Best.-Nr .  4970 99 -, 

4970 Externe Experimentierplat ine für Erweiterungsport 
(siehe B i ld )  39 -, 

4705 RS232 Ansch luB für C-64 - Anleitung z. AnschluB von 
seriel len D ruckern, Schreibmasch inen etc. 

4946 Supersprite E D ITOR 
4950 Spielepaket I 
495 1 Spielepaket I I  
4956 Mathemat ikprogramme 
4986 Astrolog ie für Commodore 64 
4940 Shaft Ra ider-64 
494 1 GNOM 
4942 Raingame 

Bücher 
1 45 64 Program me für den Commodore 64 
1 24 Programmieren in  Masch inensprache m it dem C-64 
1 46 Hardware Erweiterungen für den Commodore 64 
1 87 Mehr a ls  29 Program me für den Commodore 64 

Angebote freib leibend. Zwischenverkauf vorbeha lten . 

(C/O) 
(C/O) 
(C/O) 
(CID)  
(CID )  

(0) 
(C/O) 
(C/O) 

39 -, 
49 -, 
79 -, 
79 -, 

79 -, 
79 -, 

49 -, 
49 -, 

49 -, 

nur  39,­
nur 29,80 
nur 39,­
nur 29,80 





Grundsätzliches zum 
Commodore 64 

Der Commodore 64 kann als eine Art Weiterentwick lung des VC-20 
angesehen werden. Er  ähnelt jedoch sei nem Vorgänger in  erster L in ie 
durch seine äuBere E rscheinung.  Das Konzept i nnerhalb des Rechners 
ist jedoch völ l ig neu. 

E in  auf der 65 1 0  CPU basierender M icrocomputer m it 64K RAM. Teile 
des Adressbereiches können wahlweise für RAM- oder ROM-Speicher 
verwendet werden. Der 65 1 0  ist eine Weiterentwick lung des berühmten 
6502 M icroprozessors, hat den g leichen Befeh lssatz und kann 64K 
RAM adressieren. 

Das Kernel ROM wie wir es vom VC-20 und den anderen Commodore 
Rechnern her kennen l iegt auch h ier wieder am oberen Ende des 
Adressbereiches ( EOOO - F F F F ) _  Da i n  diesem Bereich auch R AM 
vorhanden ist, ist es technisch mögl ich diesen ROM-Kernel abzuschalten 
und das darunterl iegende RAM mit e inem eigenen Kernel zu belegen. 

Sie merken schon, was ich damit sagen wi l l .  Der Commodore 64 wird 
damit  zu einem recht u niversel len Computersystem. 

Ahnl ich können Sie mit dem ROM-BAS I C  verfahren. Das 8K BAS I C  
i m  ROM l iegt beim Commodore 64 a b  AOOO Hex bis B F F F .  

D ie Speicheraufte i lung des Commodore 64 finden Sie auf der nächsten 
Seite. 

1 



40960 

22768 

2048 

2047 

o 

2 

Speicherauftei lung des Commodore 64 

JUMP-Tabelle 

ROM OP-System 

6526 # 2 

6526 # 1 

Farbnibble Sp. 

SOUNDCHIP 

VIDEO-CHIP 

4K RAM 

8K BASIC 
in ROM 

ROM-MODULE 

Bereich für 

BASIC-Programme 

Bildschirm 
. 

Speicher 

FF81 

EOOO 

DDOO 

DCOO 

D800 

D400 
DOOO 
CFFF 

COOO 
BFFF 

RAM-Bereich 

AOOO 

8000 

0800 START von 
BASIC-Programmen 

07FF 

0400 

0000 



D ie Speicherauftei l ung kann über bestimmte E rweiterungsportsan­
sch lüsse verändert werden . D ie oben gezeigte Konfiguration ste l lt sich 
ein, wenn der Erweiterungsport u nbeschaltet ist u nd somit die An­
schlüsse 

P in  
ROM L 1 1 =1 
ROMH B = 1 
EY ROM 9 = 1  
GAME 8 = 1 

und CHA R E N  ( kommt von 651 0 P in  28) = 1 sind .  

I m  U ntersch ied zu den Rechnern der 2000/3000/4000er Serie 

BAS I C  bei der 2000/3000er Serie ab 
BAS I C  bei der 4000er Serie ab 
BAS I C  bei m  Commodore 64 ab 
BAS I C  beim V I C-20 (VC-20) ab 

COOO Hex 
BOOO Hex 
AOOO Hex 
COOO Hex 

Der BAS I C  I nterpreter des Commodore 64 i n  ROM ist dem BAS I C  
I nterpreter des VC-20 ähn l ich . Er  l iegt verschoben ab Adresse AOOO. 

Auch h ier wäre es mögl ich d iesen I nterpreter in  ROM abzuscha lten, 
und im darunterl iegenden RAM-Bere ich einen eigenen oder einen ab­
geänderten I nterpreter einzu lesen.  

Der Commodore 64 ist also eine seh r  flexible Maschine u nd dürfte 
eine längere Zeit gut verwend bar sein .  
Man ste l le sich var, daB man h ier neue und leistungsfäh igere Sprachen 
ader sogar aufgabenspezifische Modu le  implementieren kann .  

Es ist mög l ich den Speicherbereich i m  ROM m it P E E K  z u  lesen u nd mit 
PO K E  in  den dah i nterl iegenden R AM-Bereich zu bringen.  Auf d iese 
Weise können Sie z .  B .  das BAS I C  zwischen AOOO (4960) u nd B F F F  
(491 51 )  van ROM i n  RAM laden . 

• 

Beispie l :  
1 0  F O R  A = 40960 TO 49 1 4 1 
20 POKE A, P E E K(A)  
30 N EXT A 

3 



4 

Der 651 0  bietet gegenüber seinem Vorläufer zusätzl ich 6 programmier­
bare E in -/ Ausgabe-Steuerleitungen ,  die für u nterschied l iche Aufgaben 
verwendet werden können. I m  Commodore 64 werden diese wiefolgt 
verwendet: 

PO = LO R AM 
P l  = H I RAM 
P2 = CHA R E N  
P3 = Cassette Schreiben 
P4 = Cassette Sense 
P5 = Cassetten Motorsteuerung 

D iese 6 program mierbaren E in-/Ausgabe-Ports werden über zwei 
R egister gesteuert, d ie i n  den beiden ersten Adressen des Speicherbe­
reiches l iegen (0000 Hex u nd 000 1 ) .  D ie Adresse 0 ist das Daten­
richtungsregister, d ie Adresse 1 ist das eigentl iche Kontrol l register. 

Wir  wollen d ie Sache h ier etwas mehr ausbauen, u m  I hnen den grund­
sätzl ichen Aufbau des 64 u nd den U ntersch ied zu sei nem Vorgänger 
VC-20 etwas deut l icher zu machen . 

Das Datenrichtungsregister an Adresse 0000 Hex sieht wiefolgt aus: 

soooo Ein Ein Aus Ein Aus Aus Aus 
Cassette 0 EF 

soooo Mot. I Sensel Schr. ROMIRAM 

Recorder E inschalten PO K E  1 ,23 
Recorder Ausschalten POKE 1 ,55 

Aus DDRO nach dam Einschalten 
AB 

RAM Prozessor Port 1/06510 
LO-RAM 

H ierzu u nterscheidet sich der Commodore 64 ganz wensentlich von 
seinen Vorgängern, die an dieser Stel le  immer den Anwender USR 
Sprung Befehl stehen hatten. # 4C = JMP. 

I n  d iesen Prozessor Port Register des Commodore 64 können Sie mit  
POKE I h re eigenen Werte eingeben u nd die Speicherauftei lung in  ge­
wissen U mfang verändern. 

Wie im Speicherbelegungsplan schon angedeutet, n immt der Commo-



dore 64 naeh dem E insehalten eine im Betriebssystem festgelegte 
G rundste l lung e in .  D iese G rundste l lung ist von den Werten im Betriebs­
system und von au�en über den Erweiterungsport angelegten Signalen 
abhängig . 

LORAM 
H I RAM 
CHA R E N  

EY ROM 
CHA R E N  

vom 651 0 her 

vom Erweiterungsport her 

D ie oben genannten Signa Ie, sowie weitere zur Verwaltu ng des mehr­
faeh nutzbaren Speieherbereiehes notwendige I nformationen, werden 
im Baustein 82S1 oo zu einem P LA Sehaltkreis zusammengeführt, ver­
knüpft und d ie notwendigen Steuersignale erzeugt. D ieser Baustein ist 
die zentrale Verwa ltungsstel le für die Speieherorgan isation des Commo­
dore 64. Sie erkennen jetzt sicher, welehe Mögl iehkeiten der Commo­
dore 64 von dieser Seite her bietet. 

So nun zu unserem ersten Beispie l ,  welches die Überlagerung von R AM 
und ROM verdeutl iehen so l lte. 

Naehdem Sie unser Programm zum Transfer des BAS I C- I nterpreters 
gestartet haben, dauert es eine k leine Weile u nd wir sehen R EADY. 

Jetzt mu� der ROM-Bereieh abgesehaltet werden . D ies kann über den 
Prozessor Port gesehehen. I n  den Zei len 0 und 1 steht na eh dem E in ­
schalten: 

D D R  = 47 dez. = 2 F  hex. 
Prozessor 1 /0 Port = 55 dez . = 37 hex. 

D ies bedeutet da� das D D R  

auf 47 = 2F = 0 0 1 0 1 1 1 1 gesetzt ist und e inen 
o E ingang und einen 1 Ausgang bedeutet. (Ähn l ieh wie beim 6520 u nd 
6522. ) 

Der Prozessor I /O-Port steht auf 55 dezimal  37 Hex und legt mit 

5 



6 

seinem b inären Aquiva lent den Speicherbereich wiefolgt fest: 

la 0 1 1 0 1 1 t B i n  
3 7 Hex 

Verg leichen wir d iese Werte mit unserem vorher gezeigten R egister­
aufbau so sehen wir daB d ie ersten beiden B its N u l l  s ind und d ie drei 
letzten Register, d ie den Speicherbereich fest iegen jewei ls eine " 1 " 
enthalten (von l inks nach rechts gelesen ) .  

Das B it am äuBeren rechten Ende ( B it 0) legt fest, o b  der Speicher­
bereich AOOO/BOOO R AM oder R O M  sei n  sol I .  E ine N u l l  in diese 
Adresse gepoked, sperrt das BASIC-ROM und erlaubt uns d iesen 
Bereich über das daraunterl iegende RAM zu nutzen. Wir  setzen es auf 
N u l l ,  i ndem wir den Hex-Wert 36 e inpoken. Hex 36 = 54 Dez. 

PO K E  1 ,54 schaltet nun von einem ROM-BAS I C  auf ein RAM-BAS I C  
u m .  Wir  s ind jetzt i n  der Lage d ieses BASIC zu verändern und u nseren 
eigenen Wünschen anzupassen . Es wäre auch mögl ich in  diesen Bereich 
e in anderes BAS I C  von Disk oder Cassette her zu laden und zu ver­
wenden.  Ähnl ich können wir auch m it dem Kernel u nd dem Zeichen­
satz ROM verfahren. Achtung h ier kann jedoch das System leicht 
"abstürzen". Wenn Sie mehr Erfahrung gesammelt ha ben können Sie 
auch h ier viele Exper imente anste l len.  

Der Bereich ab EODO - F F F F  kan n  ähnl ich verändert werden. H ier 
müsste man dann d iesen Bereich i n  RAM laden und über POKE 1 ,53 
den R OM-Bereich ab EOOD Hex abschalten. Jetzt könnten Sie sel bst 
den Kernel verändern u nd eventuel l  sogar einen anderen Prozessor 
von I h rem Commodore 64 aus betreiben . D ieser Prozessor könnte über 
den E rweiterungsport angeschlossen werden und über e in  eigenes 
Monitorprogramm in  diesem Bereich gesteuert werden. Man könnte 
d iese Gedanken jetzt noch weiter ausbauen und den I/O-Bereich ab 
0000 auch noch abschalten (PO K E  1 ,48) . Jetzt würde der gesamte 
Speicherbereich z.  B .  für eihe Z80 CPU Zusatzkarte zur Verfügung 
stehen. 

Wie schon angedeutet lässt sich die Speicherauftei lu ng auch noch 
über Leitungen am Erweiterungsport einstel len. H ier wird abgefragt 



ob ein Spiele-ROM oder externes ROM oder ähn l iche externe Systeme 
angesteckt sind. 

Der Speicherverwaltungsbaustein  ist auch an der Auftei lung betei l igt. 
Er steuert z. B .  über CHA ROM das ROM mit dem ei ngebauten Zeichen­
satz (U5 2332A von $ 0000 - $ D F F F ) .  M it dem Zeichensatz ROM 
könnten Sie ähn l ich wie mit dem BAS I C- u nd Kernel- ROM verfahren. 
I n  RAM laden und abändern (z. B .  U m laute usw.l. 

D ies sol i  zuerst einmal genügen, u m  I h nen den groben Aufbau des 
Commodore 64 zu erläutern. 

Der Commodore 64 besitzt weiterh in  noch recht gute Hardware zur 
Ton-, Farb- und Bewegungserzeugung. D ie in den ersten Masch inen 
mitgelieferte Software ist hierfür keinesfa l ls  ausreichend .  

Wir werden also bald wieder neue R OM- u nd BAS IC-Versionen ange­
boten bekommen. Wie wir dies von Commodore ja seit Anfang an 
gewohnt sind. Hoffentlich ist n icht wieder a l les mit a l lem u n­
kompatibel .  

Weitere I nterface Bausteine des Commodore 64 

1 .  6566 Video Baustein ( 0000 - D02E ) 
2. 2 x 6526 C I A  Baustein ( DCOO - D OO F )  
3. 658 1 S l O  Ton-Baustein ( 0400 - D4 1 C) 

D ie Register dieser einzelnen Bausteine sind, wie wir das beim P ET/ 
CBM her kennen auch bestimmten Speicherbereichen zugeordent. D ie 
Programmierung der Bausteine erfolgt durch Verändern der Reg isterin­
halte. Von BAS I C  her über P E E K  und POKE oder auch d irekt über den 
Akkumu lator in Maschinensprache. Wir  wol len hoffen, daB bald eine 
BASI C-Version vorhanden ist, d ie es erlaubt über SET, D R AW u nd 
SOU N D  Befehle, diese Bausteine auf einfache Weise zu bedienen. 

Wichtige Adressen 

E ine Tabel Ie m it a l len Z E R OPAG E ,  ROM, RAM, 1 /0 und Kernel 
Adressen ist in jedem Fa l ie  von Vorte i l .  

Zu Beginn wol len wir  jedoch die wichtigsten u ns am meisten inter-
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essierenden Adressen der Obersicht halber zusammenstel len und evt l .  
U nterschiede zu P ET / CBM / VC-20 herausstel len.  
D ie Zeropage, d.  h .  d ie ersten 255 Bytes im Speicher (0 - F F )  s ind 
beim Commodore 64 fast ident isch wie beim VC-20 Rechner belegt. 
Manche Adressen sind g leich gebl ieben,  manche haben sich um ein ige 
Adressen verschoben . D ie beiden ersten Zei len werden anstel le durch 
den USR-Sprung Befehl  4C30D 1 beim PET 2000 durch Reg ister des 
1/0 Prozessor Ports belegt . 

H ier eine kurze O bersicht ( Dezimal )  

Belegung Commo- VC-20 BASIC 1 BASIC 2 

dore64 2000er 3000
/

4000 
Zeiger: Beginn von 

BASIC 43-44 43-44 122-1 23 40-41 

Zeiger: Beginn der 

Variablen 45-46 45-46 124-1 25 42-43 

Zeiger: Beginn der 

Felder + Arrays 47-48 47-48 126-127 44-45 

Zeiger: Ende der 

Felder 49-50 49-50 1 28-1 29 46-47 

Zeiger: String Anfang 5 1 -52 51-52 130-1 31 48-49 

Zeiger auf RAM Ende 

in BASIC 55-56 55-56 134-1 35 52-53 

BASIC Eingabepuffer 512-600 512-600 10-89 51 2-591 

Cassetten puffer 828-1 0 1 9  828-101 9  826-1 0 1 7  826-1 017 

Bildschirmspeicher 1 024-2047 7680-81 9 1  32768- 32768-

36863 36863 

Start der BASIC 2048 4096 1 024 1 024 

Programme ( 1024) 

ROM-BASIC 40960- 49152- 491 52- 45056-

49 1 51 57343 57343 53247 

Zeichengenerator 53248- 32768-
ROM 57343 36863 

Tastatur-Puffer 631 -640 631-640 527-536 623-632 

Anzahl der Zeichen 198 198 525 1 58 
im Tastatur-Puffer 



Auch d ie zweite Page ähnelt dem VC-20 sehr. Wer a lso eine Belegung 
sucht, kann i n  sei nen VC-20 U nterlagen nachsehen . 

Der RAM-Bereich , wo I h r  BAS I C  Programm anfängt, beg innt beim 
Commodore 64 an der Adresse 800 Hex. 

Aligemeine Bemerkungen zum Commodore 64 

Der Commodore 64 ist in  jedem Fa l ie  e in ausgezeichnetes System. Er  
wird von der Hardware her gesehen, sicher noch lange auf dem Markt 
bleiben. Der Systemaufbau erlaubt fast jede denkbare Softwareimple­
mentation. Der Pre is wird sich sicher weiter nach unten bewegen . 

Fo lgende D inge s ind mir  jedoch unverständl ich ! Warum hat Commo­
dore wieder einen Rechner ohne R ESET-Knopf produziert ? Warum 
hat man ein BAS I C  gewählt,  welches überhaupt n icht auf die Ton und 
Graphikeigenschaften eingeht ? Obwohl Commodore den Rechner als 
Sma l l  Business System der unteren Kategorie ansieht und eine CP/M­
Karte später anbieten wi l l ,  ist man bei 40 Zeichen pro Zei le gebl ieben. 
40/80 wäre sin nvol ler gewesen .  Das Cassettensystem ist wie bei der 
Commodore CBM 2000/3000/4000 Serie. PET-Programme können 
in den Commodore 64 eingeladen werden. 

Der VC 1 51 5  D rucker mit seriel Ier Schn ittstel le kan n  angesch lossen 
werden. Wenn die Single-Disk angeschlossen wird , muf! der Drucker 
an die D iskettenstation angeschlossen werden. 

D ie Tastatur ist sehr  gut. Der eingebaute Modulator erlaubt den 
d i rekten Anschluf! an e in Fernsehgerät. O ber den V ideo-Ausgang kann 
ein Monitor angesch lossen werden. D ies dürfte gerade bei Anwendungen 
im Kleinbetrieb von Vorte i l  sein .  

Der Commodore 64 dürfte in  Kürze neben dem AT AR I und Sinclair 
Rechner zu den meistverkauften Systemen weltweit gehören. Ich b in  
sicher daB sich eine solche Maschine bei groBen Stückzahlen auch sehr 
günstig am Markt anbieten lässt . 
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laden von PET /CBM-Cassetten 

Beim Laden von Cassetten verhält sich der Commodore 64 anders a ls  
seine Vorgänger. Nach Load, erfo lgt die Anzeige P R ESS P LAY. I st 
die P LAY-Taste gedrückt, wird der Bi ldschirm m it der H intergru ndfarbe 
ausgefü l lt .  Der Recorder läuft dann, bis er den Namen des nächsten 
BAS IC-Programmes gefunden hat . Jetzt kann d ie Commodore-Taste 
rechts am Tastenfeld gedrückt werden u nd das Programm vol l ständig 
geladen werden. 

Beim Laden von P ET/CBM-Cassetten d ie für einen BAS IC-RAM-Bereich 
ab Adresse 400 Hex abgespeichert wurden muB man wiefolgt vorgehen: 

1 .  Commodore 64 abschalten u nd wieder einschalten 
2. laden wie oben angegeben 
3 .  Zuerst Starten und d ie in  der Feh lermeldung erscheinende Zei le  

löschen . 
4 .  Erst dan n  l isten. 

Bemerkung: 
Nach dem laden l isten. Oft sieht man am Anfang einige Zahlen, d ie als 
Zei lenzahl interpretiert werden . Löschen Sie d iese Zahlen und starten 
Sie das Programm. 
P E E K, POKE und SYS Befeh le m üssen vorher sorgfäl tig identifiziert 
u nd abgeändert werden. 



BASIC-Programme 
und TOKENS 

Der Commodore 64 legt die BASIC-Programme ab der Adresse $800 
Hex aufwärts im RAM ab. I m  Gegensatz zu den Commodore Rechnern 
der 2000/3000/4000er Serie desen nutzbarer BAS IC-Bereich bei 
SQ400 Hex beginnt.  Der VC-20 hatte je nach R AM Speichererweiterung 
den Anfang des BASI C Speichers Bei S 1 000 Hex, S400 Hex oder S 1 200 
Hex. 

Wer also BAS I C  Program me anpassen oder umschreiben wi l l ,  sol lte sich 
ein wenig mit dem Aufbau der BASIC-Programme i m  Speicher befassen .  
Wir wol len h ier i n  erster Linie auf den Commodore 64 eingehen, wie er 
Anfang 1 983 ausgel iefert wurde. Start des BAS I C  bei S0800 Hex oder 
2048 dezima l .  

Das von I h nen in  I h ren Commodore 64 eingegebene BASI C-Programm 
wird Zei le für Zei Ie in einem besonders h ierfür reservierten R AM­
Bereich abgelegt. Der R AM-Bereich wird durch einen Pointer (Zeiger, 
der auf diese Adresse zeigt) in der ersten Page ( 1 . 255 Byte) des RAM 
Bereiches festgelegt. Der Zeiger wird beim E inschalten vom Kernal  her 
auf einen best immten Wert festgelegt. Beim Commodore 64 sind d ies 
die Zei len 43 u nd 44 dez imal  (2 B und 2C Hex ) .  

Durch ?PE E K(43) u nd ?PE E K (44) können Sie sich diese einmal an­
sehen. Der I n halt von 43 ist 0 1  ( Iower Byte) dez u nd der I n halt von 44 
(higher Byte) ist 8 .  Dies bedeutet. Adresse 1 i n  der 8 .  Page oder S0801 
Hex oder 8 x 256 + 1 = 2049 dez. Das eigentl iche BASIC-Programm 
beginnt also in  Adresse 2049 dez. da i n  2048 i mmer e ine Nu l l  steht. 

Lower Byte = n iederwertiges Byte 
H igher Byte = höherwertiges Byte 

1 1 



BASIC TOKENS 

1 28 E N D  1 67 T H E N  
1 29 F O R  1 68 NOT 
1 30 N EXT 1 69 STEP 
1 3 1  DATA 1 70 ,+ 

1 32 I NPUT # 1 7 1  -

1 33 I N PUT 1 72 . 

1 34 D I M  1 73 / 
1 35 R EAD 1 74 t 
1 36 LET 1 75 A N D  
1 37 GOTO 1 76 O R  
1 38 R U N  1 77 } 
1 39 I F  1 78 -

1 40 R ESTO R E  1 79 < 
1 41 GOSUB 1 80 SG N 
1 42 R ETU R N  1 8 1  I NT 
1 43 R EM 1 82 ABS 
1 44 STOP 1 83 US R 
1 45 O N  1 84 F R E  
1 46 WA l T  1 85 POS 
1 47 LOAD 1 86 SO R 
1 48 SAVE 1 87 R N D  
1 49 V E R I FY 1 88 LOG 
1 50 D E F  1 89 EXP 
1 51 POKE 1 90 COS 
1 52 P R I NT # 1 9 1  S I N  
1 53 P R I NT 1 92 TAN 
1 54 CONT 1 93 ATN 
1 56 L I ST 1 94 P E E K  
1 57 C L R  1 95 L E N  
1 58 C M D  1 96 ST RS 
1 59 SYS 1 97 VAL 
1 60 OPEN 1 98 ASC 
1 6 1  C LOSE 1 99 CH R S  
1 62 G ET 200 LE FTS 
1 63 N EW 20 1 R IG HTS 
1 64 TAB< 202 M I DS 
1 65 TO 203 - 254 u nused 
1 66 SPC < 255 1f 

1 2  



Der Aufbau einer BAS I C  Zei le ist wiefo lgt :  

+ 
LINK I 

LINK 

0 Zeiger au
f 

Zeilen BASIC Befehl ZAHLEN 0 nächste 
nächste Z. Nummer als TOKEN Zeilennr. 

usw.� 

Jede Zei le hat ei nen zwei Byte-Zeilennummer-Zeiger u nd einen zwei 
Byte langen Verb indungszeiger auf d ie nächste Zei Ie. Jede Zeile wird 
mit einer Nu l l  abgeschlossen.  I n nerha lb einer BAS IC-Ze i le kommt eine 
Nu l l  kaum vor, daher lassen sich BASIC-Zeilen verhältn ismäBig einfach 
m it einem k leinen Programm auslesen u nd identifizieren. 

63131313 FORX=2048 TO 21370 
63010 PR I NT PEEK(X); 
6302�:3 HEXT ;\ 

Dieses Programm muB immer die gewünschte Endadresse u nd Anfangs­
adresse im FOR-Statement enthalten . Am besten Sie laden ein BAS IC­
Programm und sehen sich die ersten Zeile ab 2048 e inmal an. 

Als erstes sehen wir i n  2048 die N u l l .  Sie ist die Anfangsmarkierung . 
Dann folgt das lower Byte des Pointers zum nächsten Statement. I n  
der nächsten Zelle ist das h igher Byte des nächsten Statements. 

Beispiel :  � Zeiger auf Zelle 1 5  

(0) ( 1 5 ) (4) ( 1 0 ) (0) ( 1 43)  (32) (68) (65) (84) 
(65) (32) ( 1 1 )  ( 1 ) (0) (29) (4) 

t Zel l e  1 5  
Dieser Zeiger zeigt auf den Zeiger des nachfolgenden Befehls. I n  
unserem Fal ie ist d ie Zel le 1 5  ab 0800 Hex (siehe Beispiel ) .  

Programmbeispiel : 

1 0  R EM DATA 
100 POKE 59448, 1 2  
1 0 1 P R I NT "�QQQ .... 
Dann folgen lower und higher Byte der an dieser Stel le l iegenden 
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Zei lennummer. 

Wi l l  man die nächste Speicherzel le m it der L inkadresse finden zählt 
man in unserem Fal ie  ab 1 5  einfach 1 5  Zei len weiter .  Dort f inden wir 
die Zah l  29. Von h ier aus 29 Zeilen weitergezählt f in den wir nächstes 
" L l N K"-Element, welches wiederum auf die nächste Zei le  zeigt. 

D ie einzelnen Zah len s ind im BAS IC  Befehls-Tei l  a ls  zwei Byte Werte 
abgelegt. D .  h .  POKE 53,3 würde i m  Befehlsteil wiefolgt aussehen : 

1 5 1 / 53 

t t 
PO K E  5 

/ 5 1  

t 
3 

/ 44 / 

t 
Komma 

5 1  / 0 

t t 
3 Trennungsnu l l  

Im  Speicher ist natürl ich vor dem Befeh lste i l  noch d ie Trennungs-Nu l l ,  
der L I N K-Tei l und d ie  Zeilennummer abgelegt u nd am Ende folgt dann 
wieder eine Trennungsnu l l .  

Wer sich d iese Zusammenhänge gut k larmacht, versteht R E N UM B E R­
Programme und Trace Routinen sowie Suchroutinen mit Referenz­
angaben besser. Sie können sich d iese jetzt sogar viel leicht selbst 
schreiben. Auch ein Schutz gegen u n berechtigtes L isten ist auf d iese 
Weise mögl ich, indem man d ie Zeiger so verstel lt,  daB sie über R EM­
Statements miteinander gekoppelt werden u nd der dazwischenl iegende 
Tei l u nsichtbar wird .  

Das nachfolgende k leine Programme druckt I h nen das jeweil ige L l N K­
Feld und die zugehörige Zei lenzah l eines BAS IC-Programmes aus. 

10 A=2049 
20 L=PEEK(A)+256*PEEK(A+l):IF L=0THEN END 
:30 PR I t·jT 

11 L ! t'l!< FELD ! ::;T" L .: 
4.3 PRItH "ZEILEtrAHL IST 11 PEFK(A+2)+256*PEEfUA+3) 
50 A""L:GOTO 20 

Eine andere k leine nütz l iche Routine druckt I h nen diejenigen Zeilen­
zahlen aus, die den i n  Zei le  N u l l  au fgeführten Ausd ruck enthalten. Z. B .  
i n  Zeile Nu l l  K = 1 eingegeben (0 K = 1 )  l iefert I h nen d ie Zei lenzah len 



u nd 62500 wenn Sie das nachfolgende Programm selbst nach Aus­

Cfrucken absuchen wol len .  
� 

A=2049:B=256:J=2053:X=PEEK(]) 
P=PEEK(J):IF P=X THEN GOSUB 62500 
IF P()0 THEN J=J+1:GOT062010 

IF PEEK(J+2)=0 THEN END 
J=J+4:A=PEEK(A)+B*PEEK(A+l):GOT062010 
V=l 

Y=PEEK(2053+K):IFY30THEN PRINT PEEK(A+2)+ 
B*PFEK(A+3):RETURN 

62520 
?":?�tH1 - -- - -

IF Y=PEEK(JtK)THEN K=K+l:GOTO 62510 
PFTURt,� 

i n  weiteres recht interessantes Programm d ient dazu um Zei len im 
Programm unsichtbar zu machen . Man kann damit wichtige Zeilen aus­

lenden und vor falschem Zugriff schützen . 

�e00e A=2049:B=256 
p0010 INPUT "VERSTECKE DIE ZEILE NACH";X 

501320 FOR R=1TO lE�3: IF PEEk:<A+2)+B*PEEfUA+3)(XTHEtl A=PEEV(A) 

+B+PEEK(A+l):NEXT 

13025 
.0121:30 
_13040 

I F PEEf('" A+?' + n>l.:F·f:"-v ( 0+':' ", "-'''' '' . " " ,-) .cl "" _cr·" , I" ,_I" ... {'r 

XS=A:REMg�FANG VON ZEILE X 
YS=PEEK(A)+B*PEEK(A+1):REM 

rl"'_ e, _,'':>_ ·",'1 =PEEk, ' (' 'c ") : \· ..... =PEt:-I"'" 'C+ 1 ", t:,lYl ... 1 '!: ,', " T ,_I . '! , .:: .. , " T ,_, " 

�0060 POKE XS,Xl:POKEXS+l,X2 
,1;:(.10"'( n F'nilE , •. :'+") o? ' F'llk'E UC+'" • ., �'�,1 t,1 '_ : " T ,_\ �,' "':1 ' _ , \ T ,_, ,.) ,I 1::,.1 

THEt'l PRHn"vq�lE ZEILE": Et,m 

ANFANG DER FOLGENDEN ZEILE 

Geben Sie zuerst dieses Programm i n  I h ren Commodore 64 ein und 
robieren Sie dann die Funktion mit  dem folgenden Beispiel aus. 

1(1 REt1 BEJ�PJEL 
2� PRINT"DIESES PROGRAMM" 
:30 PRIIH"SOLL TEIU,�Elt;E" 
40 Pit: I m" VERSTECKT viERDEN" 
50 I t'�PUT" t'lEt-lt-lE EI i'jE ZA HL " ,; �,l 
60 I t'�PUT "�jEt,lt'lE EI t-lE Zt,JE I TE 
70 R=(·J+Z: Pf':Un"SUMME" ,; R 
80 E�m 

"AHL" ;-;0 �. , '-
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Starten Sie zuerst das Beispielprogram m  u nd testen Sie es. 

Starten Sie dann das Versteck-Programm m it R U N  50000 u nd geben 
Sie auf die Frage "Verstecke die Zei le nach" den Betrag 60 ein . 

113 REt1 BEISPIEL 

20 PR I HT" D I ESES PROCiRAt1�1" 

:3�3 PR I tn 11 SOLL TE I U�E I SF 
11 

413 PR I HT 11 ';o'1='�'SïECKT ��ERDEt·j 11 
5�3 I ��PUT 11 �jEt�NE E I NE ZAHL 

11 .: 
W 

60 I �jPUï 11 �lHn·jE EI t·1E ZL·1E I TE ZAHL 11 .: 
Z 

80 Et-lD 

Beisp ielprogramm 2 mit versteckter Zei le 70 

I n  I h rem Beispielprogramm wird dann die Zeile 70 u nsichtbar gemacht 
(siehe Beispielprogra m m ) .  Sie können d ies noch weitertreiben und jede 
zweite Zeile verstecken . Das Programm steht dann wiefolgt im B i ld­
sch irm : 

10 REt1 BEISPIEL 

:30 PR I tH 11 '::OLL TE I L�lE I SE" 
5�3 I t·1PUT 11 t·1ENt·IE E I �IE ZAHL 11 .: L� 
80 Et·m 

und l iefert aber nach dem Start m it R U N  noch d ie gleichen Ergebnisse 
wie u nsere beiden ersten Programme. Auf d iese Weise kann man sei ne 
eigenen Programme schützen . 

Änderung der BASIC-Zeiger 

Die BASIC-Zeiger beim Commodore 64 i n  den Speicherzel len 43 und  
44 dez imal können natürl ich abgeändert werden. Auf d iese Weise kann 
der Anfang der BASIC-Programme an einen anderen Platz im Speicher 
gebracht werden. Man könnte z .  B .  ein Programm i n  den oberen R AM­
Bereich ab  CQOO Hex = 491 52 dez .  ablegen .  H ierzu müsste lower und  
h igher Byte in  die Adressen 43 und 44 gebracht werden. 

POK E  43,0 
POKE 44, 1 92 
POKE 491 52,0 
N EW 



Diese Befehle lassen BASIC an der Adresse 49 1 52 dez (COOO Hex) 
beginnen . Das N u l l byte am Anfang kennen wir von unseren Be­
trachtungen am Anfang her. 

E ine R ückkehr zum "normalen" BAS I C  Anfang erreichen wir mit 

POKE 43,O : POKE 44,8 : POKE 2048,O : N EW 

M it N EW und C R  L kann man die Pointer auf einfachste Weise fest­
legen . Neben den Anfangsadressen sol lten auch die Zeiger für Variabie, 
Strings und das BAS I C  Ende entsprechend überprüft werden. 

002B-002C 
002D-002E 
002

F
-0030 

0031-0032 
0033-0034 
0037-0038 

E 
43 44 
45-46 
47-4

8 

49-50 
51-52 
55-56 

ORY p 
Zeiger: Beginn von BASIC 
Zeiger: Beginn der Variablen 
Zeiger: Beginn der Felder (Arrays) 
Zeiger: Ende der Felder 
Zeiger: Speicherung der Zeichenkette (nach unten) 
Zeiger: Ende BASIC RAM 
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Dateien auf Cassette 
oder Diskette 

Äl lgemeines 

I m  Handbuch (mitgel iefertes Handbuch ) ab Seite 109 f indet man ca. 
eineinhalb Seiten über Kassettenoperation. D ies s ind die wichtigsten 
Grundlagen, die man braucht. Wen n  man jedoch sel bst ein Programm 
schreiben wi l l ,  welches Daten auf einen externen Massenspeicher ab· 
legen und auch wieder e in lesen sol i ,  benötigt man weit mehr I nfor· 

ationen . 

aten auf Cassette in  BASIC 

D ie folgenden Ausführungen geiten auch für D iskettenbetrieb! 
Der Commodore 64 erlaubt von BAS I C  aus zwei Arten der I n for­
mationsabspeicherung auf Cassette. 

1. BASIC Programme mit LOAD und SAV E (PRG-F i les) 

2. Datenfi les von BAS I C  her (SEQ-F i les) 

ASIC-Programme werden in geschlüsselter Form ab Adresse 0800 Hex 
im Speicher abgelegt. Der Vorspann enthält I nformationen über seine 
Ädresse . Und so kann es auf Cassette gespeichert und ansch l ieBend 

ieder direkt i n  den Speicher geladen werden (an die Ste l le wo es 
vorher gelegen war ) .  

aten sind ASC I I -Zeichen, welche h intereinander aus einem P R I NT­
Befehl als String auf Cassette abgelegt werden . Sie können auch wieder 
zurück in  den Speicher geladen werden . Aber n icht d i rekt, da der 
Rechner ja n icht weiB an welche Stel le sie geladen werden müssen. Aus 
d iesem Grunde müssen Datenfi les beim Speichern u nd Laden über e inen 
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Puffer geführt werden. Während der Puffer mit Daten beschrieben wird ,  
werden gleichzeitig Daten auf d ie  Cassette geschrieben.  Ähn l ich verhält 
es sich beim E i n laden der Daten in  den Rechner. Wir können d ies 
später beobachten wie der Cassetten recorder zum E i n lesen bestimmter 
Datenblöcke immer ein- und dann wieder ausgeschaltet wird. 

Speichern und Laden von Datenfiles 

Wie zu Beg inn schon erwähnt, ist die Behandlung von Datein  bei 
Cassetten- und D iskettenbetrieb a nnähernd gleieh . 

Fo lgende Befehle stehen h ierfür zur Verfügung: 

Cassette 
OPEN 1 1 1 "NAM E "  , , , 
P R I NT#1 ,  AS 
I N P UT#1 , AS 
G ET#1 , XS 
C LOSE 1 
C M D  

Disk 
OPEN 1 5  B 1 5  "NAM E "  " , 

P R I NT#1 5, AS 
I NP UT#1 5 ,  AS 
G E T#1 5, XS 
C LOSE 1 5  
C M D  

E s  ist n icht ganz einfach mit Cassetten- oder Diskettenfi les zu arbeiten, 
wenn man n icht ein wenig damit  geübt hat . Wir  wollen deshalb i m  
folgenden Tei l e in ige Beispiele durchgehen . Wichtig dabei ist, daB wir 
die Beispiele so wäh len, wie sie auch in der Prax is vorkommen können. 
Vorerst jedoch noch ein ige gru ndlegende Angaben . 

Daten können wiefolgt auf Cassette gespeichert werden : 

5 I NPUT AS 
1 0  OPEN 1 1 1 "NAME" , , 
20 P R I NT#1 , AS 
30 C LOSE 1 

Daten können wiefolgt von Cassette gelesen werden:  

40 OPEN 1 
50 I N PUT#1 , AS 
60 C LOSE 1 
70 P R I NT AS 



it d iesen beiden kleinen Programmen kann ein String AS unter dem 

amen AS abgelegt werden und unter AS wieder von Cassette gelesen 
rden. Nach erfolgreichem Ladevorgang wird der String AS ausge-

étruckt. 

ies sieht ja a l les ganz einfach aus. A ber in der Praxis hat man viele 
aten und mit einem String kommt man ja wohl selten aus. Obwohl 

éUese beiden Beispielprogramme schon arbeiten, treten jetzt viele 
itere F ragen auf. 

L Wie lang darf mein String überhaupt sein? 
�. Wieviele Strings kann ich überhaupt ei ngeben ? 
é3. Wo ist der Str ing ,  bevor ich es auf Cassette lade? 

· Wenn ich mehrere Strings habe, wie stel le ich fest wo welcher String 
ist ? 

· Was geschieht mit  Zahlen ? 
• Was ist der Unterschied zwischen I N PUT# und G ET#? 

r'/. Wie erken ne ich wo Text aufhört u nd ab wann ich n icht mehr laden 
ader lesen muB ? 

ie sehen die F ragen häufen sich . Sch l immer wird die Sache noch, wenn 
an selbst Programme entwickelt u nd I nformationen sucht. Bald stel lt 
an fest, daB gerade die I nformation die man jetzt selbst braucht, 
irgends zu f inden ist. Aus diesem G ru nde wollen wir h ier d ie 
echniken so ausführl ich wie mögl ich besprechen . 

�uerst zu den F ragen.  Wie lange e in Str ing sein  darf stel len Sie bei 
Ihrem Commodore 64 wiefolgt fest: 

1 0  I NPUT "STR I NG "  AS 
20 P R I NT AS 

Geben Sie nach R U N  die Zahlen 1 234567890 zwei Zei len lang ein u nd 
Clrücken

° 
Sie R ETU R N. Sie sehen e in String kan n  bei der E ingabe über 

Cl ie Tastatur  bi-s zu 80 Zeichen lang sei n .  D ies kommt daher, daB der 
�ASIC E ingabepuffer nur 88 Zeichen groB ist und nur 2 Zei len a' 40 
�eichen eingegeben werden können . Al les was darüber h inaus an 
�eichen eingegeben wird bewirkt, daB die ersten 80 Zeichen abge-

hnitten werden und nur noch die Zeichen in  der Stringvariablen 
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stehen, d ie nach dem 80. Zeichen eingegeben wurden. 

I n nerha lb des Rechners können Strings bis zu 226 Zeichen lang sein. 
I m  Commodore 64 BAS I C  müssen Strings n icht gesondert d imen­
sion iert werden . Das System übern immt d ie Erkennung .  I m  Gegensatz 
zu anderen BASI C-Versionen bedeutet beim Commodore 64 BAS IC: 
D I M  AS (20) n icht daB AS e in Str ing m it maximal 20 Zeichen Länge 
ist, sondern AS(20) ist ein Stringarray mit 2 1  Stringelementen von 
A$(O) bis AS(20) . 

Die Daten im Rechner müssen a lso vor dem Abspeichern in  String­
variablen gespeichert sein .  Von dort aus, nach dem Öffnen eines F i les 
werden zuerst Daten aus dem Bandpuffer (033AC - 03F B  Hex 
(828 - 10 1 9  Dez) mit dem Vorspann und einigen Identifikations­
adressen auf Band geschrieben . Dann werden die Stringvariablen über 
den Bandpuffer auf Band geschrieben . Da der Bandpuffer nur 1 91 
Zeichen groB ist, sal lten die einzelnen Strings n icht länger als 32 
Zeichen sein .  Hat man gröBerer Strings so empfieh lt es sich diese i n  
k leinere E inheiten von j e  32 Zeichen Länge zu zerlegen u n d  später 
wieder zusammenzufügen . Es hat sich daher als praktisch erwiesen, 
wenn man die Daten vorher in  ein Stringarray packt und dann d ie  
einzelnen Elemente aus dem Stringarray heraus auf  Band l iest. 

H ier e in k leines Beispiel zur Erläuterung: 

M it dem ersten k le inen Program m  können Sie e in Array mit 33 E le­
menten mit Namen fül len und d iese dann auf dem B i ldsch i rm aus­
drucken . Die E i ngabe wird beendet, indem wir das .t Zeichen anstel le 
eines weiteren Namens eingeben. 

Bitte beachten Sie, daB nach Abbruch des Programmes und Neustart 
mit  R U N  al le  Stringvariablen gelöscht werden. Mit GOTO < Zeilen­
nummer ) kann man im Notfal l  d ie  Variablen retten . 

10 REM CASSETTEN FILE DEMO 

15 DIt1 A$(32) . 
17 FIJI': 1=0 TO :31 

�t1 1 HPUT /I �jAt1E 11 .; A$ ( I ) 

:30 1 F A$ ( I 
;, = 11 f: 11 THEt·j 50 

40 r·jE::<T I 

50 PR BH 11 FtDE DER E HlGABE" 



55 FOP B=0TO 2000 : NEXT B 

60 REM AUSGABE AUF B I LDSCH I RM 

70 FOR 1 =0 TO 32 

:30 PR I tH "  " .; A$ ( I ) ;  

90 ND<T I 

100 Et·m 

ei der Ausgabe auf den B i ldsch irm haben wir u ns kei ne Gedanken um 
das Ende der Daten gemacht. Man könnte jedoch jetzt auch h ier nach 
dem f. Zeichen abfragen und die Sch leife verlassen .  B is zu 3 1  E ingaben 
plus das Endzeichen f. können a lso mit diesem Programm in u nserem 
Computer gespeichert werden .  Wol lten wir die eingegebenen Namen auf 
Cassette speichern , müssten wir u nser Programm wiefolgt ändern . 

1 0  REM CASSETTEN F I LE DEMO 

1 5  D I t1 A$ (32) 

1 7  FOP I =�3 TO 3 1  
20 I �jPUT " t·1At1E 11 ; A$ ':: I ::. 

30 I F  At .:: 1 ) = " f "  THEI·l 50 

4>J- �jE\:'- I I .  ( ,  I 
50 PR I tH "  amE DEP E !  HGABE 

11 

55 FOR B=6TO 2000 : NEXT B 
60 REM AUSGABE RUF CASSETTE 
65 I tlF'UT 1 1 �JOLLEtl t; I E RUF CR::;SETTE " .; Z$ 

67 I F Z$= 11  ,jA 1 1  
THEt,� i 20 

�., q FnR T=� Til ?? t.. _ '  . ... r.J _ ..J _ 

813 PRWT A$ ( P 
85 1 1- A$: ( D = " f "  ïHEt-l 1 00 
- -

t 'E· . . ·T 
-::J�j ï •...• 1 

1 00 END 

1 2121 H1PUT " F I  LENAr'lE " .; '1'$ 
1 ·:>�';. '-' -' nF·�f.' 1 . 1 •

. ;) • "$ _ t.. � . ... . _ .  T 

1 =0 
F'F-: I In # 1 } A$ ( I ::. 
I F A$ ':: I ::. = 11 f " THEil 
1 = I + 1  
GOTO 1 '::0 

•1 !._� •. t_':> 1-" I� C r- i ,'I _,,-,_1,_1 _ ... 

1 90 ain 

Das abspeichern (SAV E )  auf Cassette ist relativ problem los. Die Daten 
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müssen in  Form von Variablen (Zahlen ) oder Stringvariablen aus 
e inem Array ( Feld) vorl iegen . Nach öffnen des Cassettenfi les mit 
OPEN 1,1 ,2,Y$ werden d ie einze lnen E lemente m it P R I NT# 1 ,  A$(l}  
auf Band geladen (einsch l ieBl ich der C R- R ETU R N ) .  Bei der E ingabe 
ins Array (siehe ab Zei le  20) haben wir als letztes Zeichen zur Be­
grenzung der E i ngabe e in .t Zeichen eingegeben .  Dieses d ient uns jetzt 
beim Schreiben auf Band auch wieder a ls  Endmark ieru ng ( E nd of F i le­
Marker) . Werden mehr als 40 Zeichen ohne C R- R ETU R N  ausgegeben, 
so wird am Zei lenende auch ein C R - R ETU R N  angefügt. Jedes F i le 
so l lte m it einem Namen versehen werden. 

Wichtige Regeln beim Schreiben auf Band 

1 .  Beachten Sie, daB d ie I N PUT# u nd P R I NT# Variablen l isten g leich 
s ind.  Wenn die I NPUT Liste zu kurz ist, verl ieren Sie Daten. 

2. Geben Sie über P R I NT# n iemals  mehr als 79 Zeichen ohne ein C R ­
R ETU R N  aus.wenn Sie später mit I N PUT# ein Zeichen mit mehr als 
80 Zeichen lesen wol len,  erhal ten Sie einen STR I N G  TOa LONG 
E R RO R .  Frühere BASI C-Versionen stürzten ab u nd der Rechner 
musste neu eingeschaltet werden . 

3.  Zusätzliche C R-R ETU R Ns schaden n ie ! 

4 .  Wenn Sie mehrere Zahlen i n  eine Zeile schreiben wollen, trennen Sie 
d iese durch ein Komma "," .  Anderenfa l ls erhalten Sie beim E i n lesen 
falsche Zah lenwerte. 

Lesen von Cassette ( LOAD) 

Das E i n lesen vom Band ist wesentl ich kompl iz ierter. Daten von 
Cassette oder Diskette können m it den Befehlen I NPUT# oder G ET# 
ei ngelesen werden. 

Der BefehI I N P UT# [ logische F i le N r . ], [variabie L ist] 

I N P UT# 
erkennt ASC I I -Ze ichen m it C R  (Carriage R ETU R N )  als Trennelement. 
Es erken nt n icht d ie Zeichen des B i ldschirmeditors, es sei denn,  es geht 
ein Anführungsstrich CH R$(34} voraus, I N PUT# kann nur Strings 
kleiner als 80 Zeichen vom Band lesen . Dies hängt mit der gröBe des 
BAS I C-Ei ngabepuffers 5 1 2  - 600 Dez beim Commodore 64 zusammen . 



Werden Werte grö�er 89 Zeichen über I NPUT# hereingelesen, erfolgt 
eine Unterbrechung des Program mes mit "ST R I NG TOO LONG 
E R R O R ". Mit C R- R ETU R N  CH R $ ( 13) oder $00 kann ein Record 
auf ähnl iche Weise wie bei der E ingabe über Tastatu r m it R E TU R N  ab­
gesch lossen wird,  abgetrennt werden . I n  ähnl icher Weise werden 
Kommas und Punkte, wenn n icht e in Anführungszeichen vorangeht, 
behandelt. Das Programm erkennt einen Punkt oh ne vorangehendes 
Anführungszeichen a ls Trennelement ähn l ich dem C R- R ETU R N .  

Dies führt dann zu Problemen, wenn bei der E i ngabe solche Zeichen als 
Trennelemente aufgefasst werden und die zugewiesenen Variablen n icht 
ausreichen, um d ie ei nzel nen E lemente aufzunehemen. 

I NPUT# l iest d ie Daten vom Band, a ls wäre der Cassettenrecorder d ie 
Tastatur .  Auf d iese Weise können auch nicht mehr a ls  79 Zeichen plus 
dem C R - R ETU R N  hereingelesen werden . D ies bedeutet, da� auf dem 
Band n iemals mehr als 79 aufeinanderfo lgende Zeichen ohne C R­
R ETU R N  mit I NP UT# eingelesen werden können. 

Der Befeh l G ET# [ log ische F i le Nr. ] ,  [String oder n umerische Variabie] 

GET# 
l iest immer nur  e in Zeichen nach dem anderen vom Band oder von der 
Disk . Stringvariabie oder numerische Variab ie können damit einzeln 
eingelesen werden . Wenn F i les m it G ET# später eingelesen werden 
so l len , braucht man beim Schreiben auf Band nach spätestens 79 
Zeichen keine C R -R ETU R N S  einzufügen . 

I m  folgenden Beisp ielprogramm lesen wir  m it dem G ET# Befehl die 
Daten nacheinander vom Band.  Wir  lesen jedes Zeichen einzeln mit 
CS und packen es in einen String TS. Wenn d ieser String 32 Zeichen 
lang ist, sch l ie�en wir  diesen ab und übernehmen ihn  in  ein Feld A$(J ) .  
Unsere Daten l iegen dann in ei nem Feld mit 32 E lementen (siehe Zeile 
15) im F i le Demo Programm. 

Wir könnten die einzelnen Feldelemente auch grö�er a ls  32 machen, 
wenn wir dazu d ie Abfrage in Zei le  260 ändern . Auch d ie Anzah l der 
Felder könnte durch eine Änderung der D i mension ieru ng in Zeile 15 
abgewandelt werden.  
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200 REM E I NLESEN E I NES CASS . F I LES 
2 1 0  OFHJ 1 
' -" � '-1 "" �� ",' � � -

250 

270 
.-.-,;:::: .;� ,' _I 
"') / '"  .:- I J 

2:30 
·..., I�t::" 
.:::., I:' ,_! 

.-, 1 '''' . " ,  ,_I '-

i=�1 '. -

I =0 : T$= " "  
OET# L Ci l F  C$= " f "  THEt'j 275 

T$=î$+C:t : 1 = 1 + 1  

1 �  I =�? THEt" j  H- � ( T ) =T:t, :  T=,T+ ' : GnTn??? , � � , � , � ,  � - . - - - - �-

i,n�1 n �' o::;r0 - - - - -

T$=T:t+C$ : 1 = I + 1 
A$ ( ..T ) =T$ 

CUY3E 1 
i =iÏ1 : .T=iÏ1 � - - -

FIJi<: 1 = 0  TC! 32 
PF: l tH I�$ <  I )  ,; 
I F A$ 0: ! ) ::: " " THEt'j 

t,jD<T 1 

'-\ '-1'-1 ". �. '"' .' - -' 

320 EHD 
400 OF'Et-i 1 
4 E i  1 =0 

Wäh rend des E i n lesens prüfen wir jedes Zeichen , ob es ein i Zeichen ist . 
D ies ist unsere Endmarkierung (siehe Zeile 250 ) .  Wenn das i erreicht 
ist, schreiben wir  das letzte E lement noch vol l  und legen es im Array 
( Feld)  ab. Dann wird das F i le gesch lossen u nd d ie gelesenen Werte zu r 
Kontro l Ie auf dem B i ldsch i rm ausgedruckt. 

Nachfolgend sehen Sie noch einmal das gesamte Programm, welches als 
Ausgangsbasis für I h re eigenen Experimente gedacht ist. Es arbeitet 
einwandfrei und erlaubt mit R U N  die E i ngabe von Namen oder Daten, 
d ie b is zu 79 Zeichen lang sein  können. Die E ingabe wird durch i und 
R ET U R N  abgebrochen.  Sie werden dann gefragt, ob Sie auf Cassette 
ab legen wollen. Wen n  Ja, antworten Sie mit JA. Al le  eingegebenen 
Daten werden dann auf Cassette gespeichert. Als F i lename kann eine 
fünfstel l iger Name ei ngegeben werden . 



Komplettes Demo Programm 

1 13  REM CASSETTEN F I LE DEMO 
1 5  D I t1 A$ ( 32 )  
1 7  FOR 1 =0 TO 3 1  
20 I t·lPUT " HfH1E "  .; Al < 1 :; 

30 I F  A :f. (  I ) = l I f l l THEt·� 5ü 

413 Ht:-:ï I 
513 F'R UH :0 EHDE DER E HJtJAI:E " 
cC" FliF.· p,=n:n ')n;l�1 : klç:"<'T � 
• .,j .. 1 _ . ..  _ .  - _ _ _ _' , ,_ ( ,  . ..... 

613 REM AUSGABE A�F CASSETTE 
65 WPUT " l,jOU_EJl �; I E RUF Cfi::: ::::ETTE 1 1 .:z:t 
67 1 F :$:::: " Jfi "  THEt'J 1 20 
7Q FnR I =A Tn �? , �. - '  . - ' - .... --

:30 F'F: I �n A$ ( ! ::0 
85 I F  A$ < I  ) :::: " f "  THEt-l 1 0�3 
;il:) (·jEn I 
1 00 Et,m 
1 20 I t,lPUT " F I LE!�Ar'lE " .: 'T':;' 

1 40 
1 6e! 
1 65 
1 67 
l ï'VI , -
1 813 
1 90 
2;)0 
2 1 0 
'::1 "�1 - - ­

':J'-" -' -.;:,� 

250 
'''1:',1:' .:.. .. .  � 
260 
?7(� ""'" I ,_ 

'-I �-: .::. J' I 

280 
'-'Ij;::, "::'Q,-

'-· ... ·Et · 1 ' 'J , I .r _ir - 'i ,, 1 .: _ .' T of.-

1 =0 
PR i tH# l .. A$ ( I ::O 
I F flt < I> = 11 f "  THEt-� 1 :30 
I = T + 'j • • 

130TO i 6ü 

CLOSE 1 
Et-lD 
REM E I NLESEN E I NtS CASS . F I LES 
OPEtl 1 
T=(1 '. -
T _ f. · T$ - " " J. - t.,J  • . -

üET# 1 ) C$ : l F  C$= " f "  THEt,j 275 
T$=T$+C$ : 1 = 1 + 1  
T F 1 =.�!,) THt-t·j H- ·t- ( ] ", =T ·t; : T = T+ � : ,-" -IT:-I--:" -)'�' 
- '_'_ ' . ... '. . .' I "" .�I '. ... ,_, _ ! '_ .::...::.._ 

ri il '7' ,) ,) I:' �7i - - , - -' -

H=T$+C$ · 1 = 1 + 1  
A$ O:: J ) =T$ 
CLOSE 1 
I =n : .T=� - . -FIJ-F.' I =C1 Tn :p . . - _ ._ -

PF.: I tiT A$ 0:: I ) .; 
:;�ÄC:; T � H- $, i,' 1 ") = "  11 "'HEf,j [," JT, '-_'. '-" -" 1 
_ '.J_ ... I • •  , . . • ..:: �t:.. 

tiEn I 
DJD 
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Der Commodore 64 und d ie D iskettenstation 154 1  

1 .  Al igemeines 

Nachdem ich seit 1 978 (also mehr a ls  5 Jahre) ausschl ieBl ich m it der 
DAT AS ETT E  gearbeitet habe, können Sie sich vorste l len, wie froh ich 
war e indl ich mit einer Diskettenstation für ein Commodore System 
arbeiten zu können . 

D ie 1 541  D isk Station wird komplett m it eingebautem 220V Netzte i l ,  
Kabel zum Ansch luB an  den RS232 Port des Commodore u nd einer 
Demo Diskette mit DOS 5 . 1  gel iefert. 

Die Stat ion erlaubt auf einer Diskette ca . 170k Byte zu speichern . Der 
seriel le Datenverkehr macht das Arbeiten mit D isk n icht besonders 
schnel l ,  aber für den a l lgemeinen Bedarf reicht es vö l l ig aus. E i n  Pro­
gramm mit 5000 Byte l ieB sich in  1 5  Sekunden von D iskette in  den 
Speicher laden. D ie D iskettenstation enthält einen eigenen 6502 
Prozessor sowie zwei 6522 V I A-Bausteine. Weiterh in bef indet sich e in 
eigener Pufferspeicher (2k 21 1 4) in  der D iskettenstation.  

Der D isk-Control ler sowie die zugehörige Software ( 1 6k ROM) machen 
das System zu einer inte l l igenten D iskettenstation. Aus d iesem Gru nde 
wird durch den Ansch luB der 1 541  an den Commodore 64 kein  
Speicherp latz im Commodore 64 beansprucht. Während S ie  eine 
D iskette formatieren können Sie gleichzeitig ein Programm von Cassette 
ein lesen . 

Ich kann jdem, der nur im entferntesten irgend welche Geschäfts­
software verwenden wi l l  zu einer 1 541  raten . Kein Geschäftsmann kann 
sich den Ärger mit Cassetten u nd den Zeitaufwand heute noch leisten. 

2.  AnschluB des Systems 

Wie das System angesch lossen wird ,  ist im Handbuch ganz gut be­
schrieben. Wichtig ist, daB der Commodore 64 immer als letztes einge­
scha ltet wird . Z .  B .  zuerst Drucker, dann D isk u nd dann den Commo­
dore 64. 

D ie 1 54 1  D isk-Station lässt sich auch an den VC-20 ansch l ieBen.  D ie 



Geschwindigkeit der eingehenden Daten sind hier etwas untersch ied­
l ich . E ine Anpassung kann SoftwaremäBig mit 

OPEN 15,8,15,"U I -":C LOSE 15 

du rchgeführt werden. 

Meinen VC- 15 15 Drucker habe ich auf Device 4 gestel l t  und mit 
OPEN 4,4 
CMD 4 
im D irektmodus ansprechen können . Wenn Sie nach der Drucker­
initial isierung wieder einen Diskettenzugriff machen wollen, müssen Sie 
zuerst das F i le wieder mit CLOSE 4,4 wieder sch l ieBen. Ansonsten gibt 
es eine Fehlermeldu ng.  

3.  Erste Kontakte 

Das m itgel ieferte eng lische Handbuch ist für den der bereits einmal mit 
Commodore D iskettenstat ionen gearbeitet hat, sicher ausreichend. Der 
Anfänger tut sich sic her etwas schwer. Ich möchte deshalb h ier die 
wichtigsten Punkte zusammenfassen u nd in der Reihenfolge be­
sprechen, wie man meist mit ei nem so lchen System zu arbeiten beginnt.  

Wenn al les ordnungsgemäB angeschlossen und ei ngeschaltet ist, kann d ie 
Diskette, mit dem Beschriftungssch i ld nach oben, in die D isketten­
station eingelegt werden. 
Der Commodore 64 wird ei ngeschaltet u nd es erscheint d ie gewohnte 
BAS IC  Ausgangsinformation am oberen B i ldschirmende. 
Da kein DOS geladen werden muB geht das a l les recht schnel l .  Man 
kann jetzt wie gewohnt mit LaAD und SAV E  m it der Datasette 
arbeiten oder auch als ersten Diskettenzugriff m it :  

LaAD "$",8 

das D iskettendirectory von Diskette in den Speicher holen. M it L I ST 
erscheint d ies dann auf dem Bi ldsch irm 

OPEN 4,4: CMD 4 :  L IST 

brachte mir  dann das D irectory auf den D rucker. 
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o 1IIt-"1iI'.= �1f'j1]�ii��;l 
1 3  11  Hm.j TO USE 11 PRG 
5 " HO�j PART n�o 1 1 PF.:G 
4 
1 
4 
1 1  
9 
4 
4 
6 
4 
1 4  
9 
c; '-' 

" ' 1  I I� - ')�1 I , IE nnE 1 1 ) -' .... - .. � .... -
11 C -64 L,jEDGE 1 1  

I , DO:; 5 .  1 " 
11 COP'r'/ALL " 
11 PR I tHER TE::; T "  
11  D I ::W: 11DDR CHAt'lGE 11 

" D I �: " 
" ',/ 1 ai BAr1 " 
" CHECK D I SK "  
" D  I SPLA'r' TSS 1 1  

1 1  PERFORt1AHCE TE:3T 11 
11 :3EOUEHT I AL F I LE 1 1  

" 1<:AtlDot1 F I AL 11 

I:lOCKS FRE E .  

PF.:G 
PRO 
PRe; 
PRe; 
PRG 
F RG 
PRO 
PRO 
PRG 
PRG 
PRG 
PRO 
PRe; 

D ie D iskette bietet Platz für 664 B locks. Jeder B lock hat 256 Byte. 
L inks neben dem Namenseintrag im D irectory fi nden Sie Anzahl der 
belegten B löcke. 

Nach der Ausgabe auf dem Drucker das F i le wieder mit C LOSE 4,4 
sch l ieBen ! 

D ie mitgel ieferte D iskette enthält eine einfache E inführu ng, wie man 
d ie einzelnen Programme auf der D iskette verwendet, sowie die VC-20 
u nd Commodore 64 Wedge Programme. D ies sind eine Art Aufruf­
programme für da� DOS Unterstützungsprogramm DOS 5.1,  welches 
sich auch auf der D iskette befindet u nd auch relativ wenig Platz bean­
sprucht. 

Auf die anderen Befehle wi l l  ich später noch kurz e ingehen. Der erste 
Gedanke, nachdem man d ie ersten Versuche mit der D isketten­
stat ion gemacht hat, ist, w.ie fertige ich eine Kopie meiner Master­
d iskette an. Wer nur e ine Diskettenstation hat, kann das Uti l ity Pro­
gramm "COPY/A LL" n icht verwenden. BAS I C  Program me lassen sich 
mit  LOAD und SAV E auf ei ne andere D iskette bringen. Bevor Sie 
jedoch etwas auf eine neue Arbeitsd iskette abspeichern können, müssen 
Sie d iese zuerst formatieren . 



D ies gesch ieht mit dem folgenden Befeh l :  

OPEN 15,8, 15 im  D i rektmode 
P R I NT #15, " N EWO : NAM E,  1 0 "  

0 =  D isk 1 (erste D iskettenstat ionl 
Name = bel ieb iger Name 
1 0  = E i n  Identifikations Kurzzeichen bestehend aus zwei Zeichen 

Der Name und d ie I dentifikation erscheint später immer a ls  Oberschrift 
im Directory. 

Das Formatieren einer D iskette dauert ungeführ 1 M inute. Meine D isk 
gibt zu Beg inn des Formatieru ngsvorganges immer verdächtige Ge­
räusche ab. D iese scheinen jedoch keinerlei Auswirkungen zu haben. 

Wenn d ie D iskette in itial isiert ist, können Sie bereits Programme darauf 
abspeichern . Es empfieh lt sich jedoch vorher m it LOAD u nd SAV E d ie 
F i les "C-64 W E D G E "  und "D I R "  auf d ie neue Diskette zu laden . D iese 
brauchen Sie in  jedem Fal ie, u m  ein D irectory I h rer D iskette auf den 
B i ldsch irm oder Drucker zu bringen . Das Kopieren d ieser BAS I C  F i les 
ist einfach und gesch ieht wiefolgt :  

LOAD "C-64 W E D G E "  8 , 
D iskettenwechsel SAV E "C-64 W E D G E "  8 , 

Man braucht für den SAVE-Vorgang d ie Zeile n icht unbed ingt wieder 
einzugeben. Gehen Sie m it dem Cursor an den Zei lenanfang der LOAD 
Zei le zurück u nd überschreiben S ie einfach LOAD m it SAV E u nd 
drücken Sie R ET U R N .  I n  e in igen F ä l len hatte ich Probleme nach der 
Formatierung ein Programm auf d ie neue D isk zu schreiben . Das Pro­
gramm stand dann zwar im Directory , l ieB sich aber n icht mehr wieder 
laden . D ie rote L E D  an der D isk begann zu b l inken u nd signa l isierte 
einen Feh ler. 

Wichtig ist, daB man nach der I n itial isierung das F i le wieder mit 
CLOSE 15,8,15 sch l ieBt, bevor man i rgend welche anderen Programm­
ader F i lezugriffe beginnt. 

Ähnl ich wie beim AT AR I kann das Laden von Programmen von der 
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D iskette mit einem Asterik ( * )  etwas vereinfacht werden. Namen 
können abgekürzt werden. 

Anstel le van LOAD "NAM E "  8 , 
LOAD "NA * "  8 , 

kann auch 
eingegeben werden. 

Das erste Programm bei dem jetzt d ie beiden Buchstaben NA überein­
stimmen, wird van der Diskette in den Speicher geladen. 

Weitere interessante Befehle und Funktianen 

D ie 154 1 D iskettenstatian hat weitere interessante Befeh le, d ie das 
Arbeiten mit dem System sehr vereinfachen. 

1 .  SAV E und R EP LACE 
2. V E R I FY 
3. COPY (Merge) 
4. R ENAM E 
5 .  SCRATCH 
6 .  I N  I T I A L I Z E  
7 .  VA LDATE 
8. D U P L ICATE ( h ier für zwei D i sk-Drives) 
9 .  S EQU E NT I E L L E  F I L E B E H A N D LUNG 

10. R A N DOM ACCESS F I L ES ( F i les mit wah lfreien Zugriff) 
11. OPEN,  P R I NT#, C LOSE 

Fi les auf Diskette 

Wie zu Anfang dieses Kapitels schon angedeutet, unterscheidet sich die 
Behand lung van F i les auf D isketten nur unwesentlich van der Cassetten­
fi lebehandlung. 

Wie bei der Cassette werden auch mit den Befeh len P R I NT#, I N PUT# 
und G ET# Daten auf d ie Diskette geschrieben und wieder zurück­
gelesen. 

Versuchen wir einmal unser varangegangenes Demaprogramm wle­
falgt abzuändern . 



1, ',3,t71 1-IPEt,j ,) ':' ,�, 1 1 ��I ; 1 1  + '';'i: + '' ':; j,j " 
_ _ ,  I _ .' 1_1 .' _ .' _ I -J' I _ I  jo<l 

1;.'E'-'II'-' . ", t1 J .  

l' ��7 PR T WT�? , I� � ( T ) 
_ , . . .. .  , , tt� , 1 *' . .. .  

;:;:. t-::- '-1' 1,'·1 , ", I " .  

,-, 1" '-1 '-'I�' Et.l ,� ,-, -, " ;1 '  I I  + '  , .... + : : .:' p "  � t::. 1_ r- 1 c:. .' 1:: ,t � ,' :.. ' T .:J' r_1 I • " , 

Co; : H- 11'-' r:., • I .  

'�'C:: '? "'C'-I #';' I-, ·t; ; T r= ,� ,t;= " t·' J '  THt,,1 � ._.t'_1 '_'L.... _ .' _, ,., ... I ._. �. . 1  

-' Et-ll-" , ... ' I ·' I " ', I • 

205 I t,jPUT " F !  LEt'JAt'1E 11 ,; 'r't 

F.:EAD'r: • 

Dieses Programm schreibt genau wie das vorher gezeigte Cassetten· 
demoprogramm ein Feld (Array ) auf D iskette. Starten Sie einfach m it 
RUN, wenn Sie auf Diskette schre iben wol len . Starten Sie mit 
RUN 200, wenn Sie ein F i le von D isk lesen wol len.  Auf die F rage 
"F i lename" geben Sie einen F i lenamen e in .  Z. B .  O l l i .  I nteressant 
ist, da� Sie später im D irectory folgenden E intrag finden :' 

1 �3EQ 
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Disketten-Fi le Demo 

1 0  REM D I SKETTEN F I LE DEMO 

1 5  D H 1  A$ ( 3 2 )  
1 7  FOR 1 =0 TO 3 1  

213 I NPUT " t�At1E" j A$ ( I ) 
30 I F  A$ ( l } = /l f /l THEt-l 50 
413 NE:'�T ). 
50 PR I tH / I ENDE DER E I �lGABE /I 
55 FOR B=0TO 2e0e : NEXT B 
60 REM AUSGABE AUF D I SKETTE 
65 I NPUT /I WOLLEt-l S I  E AUF D I SKETTE " ; Z$ 
67 1 F Z$= 1 1 JA /I THE�l 1 20 
713 FOf': 1 =0 TO 32 
80 P R HlT AS( 1 )  
85 I F  A' O ) = " f /l THEH 1 130 
90 �lE)<:T I 
1 130 END 
1 20 I NPUT /I F I LEHAt1E " .; Y$ 
1 30 OPE�l 2 ,  8 ., 2 ,  /I 0 : / I +Y$+ / I  J S .. I.ol /l 
1 413 1=0 
1 60 PR I NTij2 , A$ ( I )  
1 65 I F  AS ( 1 ) = /l f /l THEt·j 1 80 
167 1 = 1 + 1  
170 GOTO 1 613 
1 80 CLOSE 2 
1 90 nm 
200 REM E INLESEN 
2135 I NPUT /I F 1 LEHAME /I .; 'r$ 
2 1 0  OP EH 2 J  8 ,  2 ., /1 0 : /I +Y'+ /I , S J  R /I 
2213 J=0 

222 1 =0 : T$= ,, /I 
2513 GEï#2 ., C$ : I F C$= " f /I THEN 275 
255 T$=T$+C$ : I = I + 1 
260 I F  1 =32 TH EN A$ ( ] ) =T$ : J=J+ 1 : GOT0222 
270 GOTO 250 
275 T$=T$+C$ : I = I + 1  
277 A$ ( J ) =T$ 
280 CLOSE 2 
285 1 =0 : J=0 
295 FOR 1 =0 TO 32 
3013 P R UlT A$ ( 1 )  j 



I F H- $ .(  I ':, = "  11 ïHE',J . .  . ' .  I ,  

,-, l' .--:. • •  , Jo'I - - [,lE>::r I 
'-,D t"1 >="_1"" II '_' \0- _ 1 
400 CiPHl 1 
4 1 0  I =ü 

Goro 

Wer das f Zeichen n icht auf dem B i ldschirm mit ausgeben wi l l ,  mu� 
die Zei le 250 folgenderma�en abändern : 

-l-kein Leerzeichen dazwischen 

250 G ET#2,CS: I F  CS="f" TH E N  CS=" ":GOTO 275 

Wie auch bei den Cassettenfi les gibt es eine Save und Replace An­
weisung. D. h .  wir können das Array auch unter dem gleichen Namen 
mit neuen oder a lten I nhalt wieder auf D iskette laden . I n  Zei le 1 30 
wird h ierfür einfach noch ein @ ( K lammeraffe) eingefügt . 

• '�ç.j IJ- PEt,1 '�' , ':: ';', " {d.7j : " +U$+ 1 1 C I,j " 1 .... · _ . .. _ ,' ,_, " _ ,I _ I:.. T } ,,j ) • 

Wenn man von Anfang an weiB,  daB man ein Array öfter unter dem 
gleichen Namen auf D isk ablegen und lesen wi l l ,  kann man von Anfang 
an die Zei le 1 30 so wie oben gezeigt festiegen .  Auf d iese Weise können 
Sie dann i n  das F i le mit dem N amen YS bel iebig h i nei n schreiben u nd 
herauslesen. 

Das Disketten-F i le Demo ist I h nen jetzt eine gute H i lfe für Programm­
änderungen. Z. B.  können Sie sich leicht u nseren Wortprozessor 
WO RT64, der normalerweise mit Cassettenfi les arbeitet, auf Disketten­
betrieb umändern. D ie Schreib- und Leseroutinen sind ähnl ich auf­
gebaut. Genauere E inzelheiten entnehmen Sie bitte dem VC 1 54 1 -
Disketten User Manual . 

Al le F i les ' ( Dateien ) d ie wir bis jetzt besprochen haben waren seriel Ie  
F i les. Bei seriel len F i les werden a l le  Daten h intereinander auf D iskette 
oder Cassette gespeichert u nd auch so wieder i n  den Speicher gelesen.  
Bei seriel len F i les, wird das F i le bei m Lesen immer vom Anfang b is  
zum Ende, oder b is  zu ei nem durch Abfrage herbeigeführten Abbruch 
gelesen. Das F i le wird dann wieder mit  C LOSE gesch lossen. Auch der 
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Schreibvorgang erfolgt bei jedem WR ITE (W) Zy klus am Anfang der 
Datei und überschreibt die gesamte vorhandene Datei neu . 

Serie l ie F i  les eignen sich bei solchen Anwendungen ganz gut, bei denen 
groBe Datenmengen jedesmal auf e inmal  abgespeichert oder eingeladen 
werden so l len.  Wenn man jedoch Programme schreiben wi l l ,  d ie  nur  
Te i le e iner groBen Datenmenge ansprechen sol len, verwendet man 
besser F i les mit wah lfreiem Zugriff. F i les mit wahlfreiem Zugriff 
( Random F i les) erlauben es beim C-64 gezielt auf Daten auf der 
D iskette zuzugreifen . Man braucht also n icht jedesmal das gesamte 
F i le von Anfang an her durchzusuchen, bis man die entsprechende 
I nformation f indet oder das gesamte F i le von Anfang an her durch­
zusuchen, bis man die entsprechende Information findet oder das 
gesamte F i le neu schreiben , nur wei l  man am Ende e in ige wenige Daten 
anhängen wi j l .  Auf d iese Weise spart man erheblich Zeit beim Zugriff 
auf Daten und schont den Schreib/Lesekopf der D iskettenstation.  



Ton und Grafik mit dem 
Commodore 64 

Ailgemeines 

Der Commodore 64 besitzt zwei seh r  hochentwickelte Spezialbausteine 
zur Tonerzeugung und Grafikbehand lung. 

1 .  Den 6567 G rafikbaustein 

2. und den 6581 Ton-Control ler- Baustei n .  

Die beiden integrierten Schaltungen b ieten eine Reihe von Vorzügen, 
die wir in keinem anderen Persona lcomputer f inden . E i n  groBer Mangel 
seitens des Herstel lers wird jedoch offenkundig, wenn man feststel lt, 
daB es kaum Befehle in BAS I C  g ibt,  welche einen u nkompl izierten 
Zugriff auf die hervorragenden E igenschaften ermögl ichen . 

Man ist also auf sich selbst gestel lt und muB über P E E K  und POK E  
die gesamten Daten selbst in den Reg istern managen .  G ru nd h ierfür ist, 
daB man den C-64 zwar von der Hardwareseite recht i nteressant konzi­
p iert hat, aber e infach ein BAS I C  aus vorherigen PET /CBM Maschinen 
einfach in  den C-64 "genagelt" hat . 

Durch die F lex ib i l ität des C-64 ist dies n icht einmal sch l imm,  da man 
später auf einfachste Weise ein neues mit leistu ngsfäh igen Grafik­
PLOT u nd D R AW Befehlen und m it entsprechenden Kommandos 
für d ie Tonausgabe ausgestattetes BASIC leicht von Cassette oder 
Diskette nachladen kann .  Natürl ich ist es auch mögl ich dieses neue 
BAS I C  in ROM in den Erweiterungsport zu stecken oder gleich im 
Rechner durch Auswechseln der ROMs auszutauschen .  
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Der VI C-6567 Baustein im C-64 und seine E igenschaften 

Der V I C-6567 erlaubt dem Commodore 64 i nsgesamt 1 6  Farben dar­
zustel len.  Die maximale Auflösung beträgt 320 x 200 B i ldpunkte pro 
B i ldsch irm. 8 Sprites, ähn l ich den Player Missi les beim AT A R  I ,  können 
gleichzeitig auf den B i ldschirm gebracht werden . 

Jeder Sprite besteht aus ei nem Feld aus 24 x 2 1  B i ldpunkten . Die 
Sprites können in  u ntersch ied l ichen Farben festge legt werden. Sprites 
d ie mehrere Farben entha lten s ind auch mögl ich . Es wäre jetzt über­
flüssig a l le  Zusammenhänge noch einmal zu beschreiben . Sie f inden 
d iese ausführl ich und gut im "Commodore-64 M icro Computer Hand­
buch" ab Seite 58 erläutert. 

Wir wollen deshalb an Hand k leiner praktischer Beisp iele den Stoff nu 
ku rz erläutern . 

Kurze Zusammenstel lung der wichtigsten E inzelheiten (Bl itzkurs) 

Um ein Zeichen auf dem B i ldschirm in  Farbe darzustel len, g ibt es 
drei Mögl ichkeiten : 

1 .  Über die Tastatur durch Betätigen der entsprechenden Taste 

CT R L  3 ergibt rot 
CT R L  4 ergibt türkis 

1 P R I NT "CT R l 1  E CTR L2 L  CTR L3C CTR L40 CTR L5M CT R L6P" 

1 PF.: I tH " IE :t..:�= t.O�11Iif' " 

Die CTR L Befehle erscheinen im Statement als grpah isches Zeichen, 
ähnl ich wie wir es von C LE A R H OM E  oder von den C U RSO R  Be­
fehlen innerha lb  Print Anweisungen her kennen . Es wird immer d ie 
momentane Cu rsorposition eingefärbt. D ie Farbe b leibt, bis sie wieder 
geändert wird .  

2. E ine übersichtl ichere Darstel lung ist die Form P R I NT CHRS(x). 

H ierzu benötigt man die Tabel Ie "ASC I I  u nd C H R$ Codes" auf Seite 
1 35 i m  Commodore M icrocomputer Handbuch . Unser obiges Beisp iel 



würde dann wiefolgt aussehen .  

PR I f" -I I"":HI"-" $ ( !"i ) ; " E " :  f":HC:'$ ( 'j:=: -:' ; " L "  ; 'r:HI;'$ ( :::Vi ) ; " r: ! '  r:H::"": ( 1 ""C) .', . " 0 " ; 2 . 1 1  - . . _ .  . . - r:. . ..... ... . . . _ I .  . - _ . ' _ ) _ I�."· . J ... " .I • 

PR nnCHR$ (::;'.=, ;, ,: " 1'1 " .; CHR$ ( 5 ::' .: " P  11 
Etm 

3. Farbe durch Poke 

Da jeder Speicherplatz innerha lb  des Bi ldschirmspeichers über den 
iPOKE-Befehl verändert werden kann ,  können wir  auch beliebige 
Zeichen in den B i ldschirmspeicher bringen . 

1 0  POKE 1 1 44 ; :::3 

Es erscheint jewei ls i n  der Farbe d ie gerade für die momentane Cursor­
position gültig ist . Um d ieses Zeichen auch i n  versch iedenen Farben 
äarstel len zu können, hat der C-64 neben dem eigentl ichen B i ldsch irm­
speicher noch einen zweiten Farbspeicher. 

Bi ldschirmspeicher : 1 024 - 2023 Dez 
Farbspeicher: 55296 - 56295 Dez 

Hex 0400 - 07E7 
Hex 0800 - OBE7  

Wenn wir unser Zeichen oben farbig darstel len wol len, müssen wir noch 

1 [1 F'OKE i 1 44 .. ::::3 
20 rOKE 554 1 6 , 2 : REM ROT 

eingeben . Die H intergrundfarbe wird durch POK E N  In e ln 6567 
Register dargeste l l t .  

POKE 5328 1 ,x = H intergrundfarbe 
POKE 53280,x = Farbe des Rahmens 

Oie Farbenwerte können Sie folgender Tabel Ie entnehmen . Sie geiten 
für a l le POKE Befehle i n  den Farbspeicher des C-64. 
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PO K E  Werte CHR$(x) Werte 

0 =  schwarz 1 44 
1 = weiB  5 
2 = rot 28 
3 = türkis 1 59 
4 = violett 1 56 
5 = grün 30 
6 = b lau 3 1  
7 = gelb 1 58 
8 = orange 
9 = braun 

1 0  = heI l rot 
1 1  = grau 1 
1 2  = grau 2 
1 3  = hel lgrün 
1 4  = hel lb lau 
1 5  = grau 3 

Unser vorhergehendes Beispiel würde m it POKE-Befeh len aufgebaut 
wiefolgt aussehen : 

-::'1 
• ..;t_ 

40 
"'jÇl '- -

60 
80 
r -, .... , -' -

prrv;::-I _ ',I-

POVE 
FOI :E 
POkE 
prWE , - . 

P'-'kE '_I , ., 

c:".'" '-. -'"'"I ,),:: ._l.,)� ( .;:;. J -'-

1 
, 1 
1 
• 1 
1 

1 44 .. 
1 46 ,  1 ., ..,. 

'1' ;'  .. 
i 4 ':' 

• , .  I - _ . 

1 49 .. 

'-q t,_, 
,- """:,, t, f 
-:>Q I _. 

� ?  
i i 
l-' r" 
• :. :J 

: pnK'-" - . �  

POf<E 
POf::E 
FOt:::E . :-'("t" � . :- -' '\ . 

C"t:" 4 1 ,-.,.j._Î C) " 
C"1::"4 1  ° .J,_I ' ... : ,; 

c:;c 4 1 '� '-" -' -' " 
cC' 4· .... -
,_I ,_! .:;.Ij .' .,."'4 .... 1 ,_1 ,_' .:::. , 

i 
C" 
�I 
-, . 
. ..; 

C" 
.' 

1 • 

Zum Starten d ieses Programmes löschen Sie den B i ldschirm und be" 
wegen den Cu rsor an den unteren B i ldsch irmrand.  

Wir haben uns jetzt aussch l ieBI ich m it der Erzeugung von farbigen 
Buchstaben oder G rafikzeichen aus dem Zeichensatz des C-64 be­
schäftigt. Sie können sich diese auf dem B i ldsch irm m it 

F O R  1 =  0 TO 255 : P R I NT C H RS( I )  : N EXT I 



+ 10' � zo lltl 
Adresse 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 , 2 3 4 5 6 7 8 9 

1024 
1064 
1104 
1 144 
1184 
1224 
1264 
1304 
1344 
13

8
4 

1424 
1446 
1504 
1544 
1584 
1624 
1664 
1704 
1744 
1784 
1824 
1864 
1 904 
1 944 
1984 

Copyright 1 979 by log. W. Hofacker G m b H ,  Teveroseerstr. 1 8 ,  8150 Holzkirchen 
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Adresse 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

55296 
55336 
55376 
55416 
55456 
55496 
55536 
55576 
55616 
55656 
55696 
55736 , 

55776 
55

8
16 

55
8

56 
55

8
96 

55936 
55976 
56016 
56056 
56096 
56136 
56176 
56216 
56256 

Copyright 1979 by Ing. W. Hofacker GmbH . Tegernseerstr. 1 8 . 8 1 5 0  Holzkirchen 

F A R BRAM 

� 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

, 

i 

N 
q-



ausgeben und ansehen . 

Neben einer G rafik mit dem Zeichen aus dem Zeichensatz lässt sich der 
C-64 auch in  hochauflösender G rafik programmieren.  

Urn diese Zusammenhänge besser verstehen zu können, wenden wir uns 
zuerst dem eingebauten Zeichensatz und dem Aufbau der einzelnen 
Bi ldsch irmzeichen zu.  Der C-64 kann im Zeichensatzmodus 25 Zeilen a'  
40 Zeichen auf dem Bi ldsch irm g leichzeitig darstel len .  D ieser Zeichen­
satzmodes stel lt sich nach dem Einschalten automatisch ei n .  Der 
benötigte Bi ldschirmspeicher beträgt 1 024 Bytes. A l le Funktionen d ie 
zur Kontrol Ie d ieser Zeichen- und B i ldschirmbehandlung notwendig 
sind überni mmt der 6560 V I C-Chip .  Kontrol lfunktionen für diesen 
Chip finden Sie in den Registern der beiden 6526 I /O-Bausteine u nd 
in den Registern des Video Bausteines selbst. 

Die I nformation wie jedes Zeichen aussehen sol i ,  holt sich der C-64 
im Zeichensatzmodus aus dem Zeichengenerator, der im Speicher als 
ROM zwischen 0000 - OF F F (53248 - 57343) abgelegt ist. Er ist 
4095 ( F  F F Hex) Byte lang und enthä lt  zwei Zeichensätze. 

Am Anfang des Video B lockes finden wir die Registeradressen für 
den V ideo Chip 6566 ( 0000 - D02E Hex; 53248 - 53294 Oez ) .  
Ober d iese Reg ister lassen sich die F u nktionen des Video Bausteines 
auswählen und steuern. ROM und R AM überlappen sich hier. Der 
Baustein 6566 arbeitet gröBtentei ls unabhängig von der CPU und 
unterbricht den 65 1 0  nur ca . a l le 0 ,5 ms urn notwendige Befehle zu 
übernehmen. Wenn die CPU zeitgenau Arbeiten durchführen wi l !  und 
nicht gestört sein  wi l l ,  trennt sie den 6566 Baustein ab (siehe B i ld­
schirm während des Lade- und Speichervorganges) . Der Video Baustein 
kann insgesamt 1 6K Speicher g leichzeitig adressieren.  Über zwei Kon­
trolleitu ngen kann der jeweil ige 1 6 K  Block ausgewählt werden. Aus­
gewählte Blöcke b leiben solange selektiert, b is wieder auf einen anderen 
Block umgeschaltet wird .  Die Steuerung erfolgt über die zwei nieder­
wertigen Bits der Adresse 0 000 (56576) .  

POKE 53265, 1 1 ( B lank) zu rücksetzen Poke 53265,27 
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Nach dem Ei nschalten tei lt sich der Video Ch ip d ie 1 6K innerhalll 
des angewäh lten B lockes wiefolgt e in :  

R AM 

-----1 6383 

Die 1 6K Speicherbereiche 
stel len einen logischen Ad 
bereich bezogen auf den 
VC-6566 dar ! 

logische Adressen 

Zeichensatz 

����
81 92 
8 1 9 1  

i m  ROM ��� ...... 4096 
4095 

R AM 

'-"-.... ......c:;...., 0000 

Adressenbereich des 6566 Bausteines nach dem E inschalten .  
D iese Konfiguration entspricht POKE 56576,7 

Überzeugen Sie sich davon durch P R I NT P E E K  (56576) ;  im Direkt 
modus. Neben d ieser Kofigu ration können Sie durch POKE in d ie Zelle, 
56576 noch d ie drei  anderen Blöcke anwählen. 
POKE 56576,6 wäh lt einen B lock von 1 6384 - 32767 aus in d iesem 
B lock ist kein Zeichensatz enthalten .  H ier könnte man zum Beispiel 
e inen eigenen Zeichensatz ein lesen .  
POKE 56576,5 bewirkt, da lS der Video Baustein den Bere ich vo� 
32768 - 491 5 1  auswählt.  Der 6560 erkennt R AM von 32768 - 36863 
u nd von 40960 - 49 1 5 1 . Der Zeichensatz l iegt von 36864 - 40959 . 

?OKE 56576,5 

F BF? 49151 

RAM 

9 F F F  40959 

ROM 

Zeichen-
satl 36865 

9000 36865 
RAM 

8000 32768 

B l K  3 

?OKE 56576,4 

F F F F  65535 

COOO L----J 49152 

B l K 4 



Bitte beachten Sie, dal! die Adressenbelegung vom Video Chip aus 
gesehen geiten und sich nicht auf den Adressenbereich der CPU be­
ziehen . Der B i ldschirmspeicher mu l! immer in dem jewei l igen B lock 
liegen . Nach dem E inschalten l iegt er ab Adresse 1 024 Dez (400 Hex) .  
Dies fä l lt auch gerade in  Block 1 .  Wenn wir auf Block 4 mit POKE 
56576,5 umschalten würden, wäre der Bi ldsch i rm verschwunden. Sie 
müssten a lso vorher den Bi ldsch irm in diesen Bereich verlegen. Wie 
geht das ? I n  Zel le 53272 l iegt die Anfangsadresse des B i ldsch i rm­
speichers und des Zeichensatzes. Beide Adressen können Sie mit dem 
folgenden Programm auslesen. 

1 0  'x'=PEE"" '" C:; '') '' 7? ') I 1  f\ · . ., """' _ 1  _ 

20 Y= I NT ( X/ 1 6 ) * 1 024 

30 PR I tH 1 1  B I lDSCH I Rt1 BEG I �UH At,� 
4�3 

�n '- -

613 

7-" '
I

' IT 
.' ', )  ' I  '" '. , * 1 ,­

.:... -i, - I" rl I" (',/ t,j )  ,.1 . Cl 
I F  Z/2= I N T < Z/2 ) THEN 70 
-::'-7 1 ""' ..... .:... -

70 �,J=Z* 1 024-

1 1  • I I 
" T 

80 PI� I NT " ZE I CHENSATZ BEG I I'UH BE I " ,; �,J 

Vor dem Verlegen des Bi ldsch irmspeichers mu l! man sich im Klaren 
sein welchen B lock man anwäh len möchte .  Wichtig ist, dal! man darauf 

, 

achtet, daB auch ein Zeichensatz im B lock vorhanden ist, es sei denn 
man hat einen eigenen Character Generator in den entsprechenden 
RAM- Bereich geschrieben. Die Anfangsadresse des Bi ldsch irmes wird 
in BASIC  über die Zel le 648 Dez. festgelegt. Sie kann im jewei ls ange­
wählten Block praktisch an jede R AM Ad resse gelegt werden, d ie durch 
1 024 tei lbar ist . Es wäre z. B. mögl ich B l K  3 anzuwählen und den 
Bildschirmspeicher ab Adresse 32768 zu legen. Dies ist d ie B i ldsch irm­
adresse des CBM 3032 (4032) Computers. Wir wo l len hierfür einmal d ie 
entsprechenden Werte erm itte ln .  Die Formel aus Zei Ie 20 im voran­
gegangenen Programm mul! als Ergebnis N u l l  l iefern , und der Zeichen­
satz kann an der g leichen Stel le,  bezogen auf die Anfangsadresse des 
Blockes bleiben (näml ich an Adresse 4096) .  D iese Adresse sowie d ie 
Adresse 32768 + 4096 ist eine logische Adresse des V I C-Chips. 
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Bi ldsch irm Zeichensatz I n halt Dez Inhalt 

001 8 [ 1 3, 1 21 1 1 , 1 01 1 3, 1 2, 1 11><1 21  53272 Dez 1 5 He� 

DO 1 8  I 0 I 0 I 0 I 1 I 0 I 1 I 0 I 1 I 21 53272 Dez 15 He 

I n halt der Adresse 53272 Dez nach dem E inschalten des C-64. Das 
niederwertigste Bit ist unbedeutend. 

Aus dem Reg isterinhalt der Speicherstel le 53272 sehen wir daB inner­
halb des angewählten B lockes d ie B i ldschirmadresse nach dem E in­
schalten auf 1 steht. D ies bedeutetd, daB die erste durch 1 024 tei lbare 
Adresse selektiert wird . Sind in den vier B it, d ie  dem Bi ldschirm zu­
geordnet sind a l le  4 B it auf Nu l l  gesetzt, beg innt der B i ldsch irm auch an 
Adresse 0 des Blockes. I n  unserem Fa l ie  ist das später im B LK 3 dann 
die Adresse 32768. 

Wir ersehen hieraus, daB unser B i ldschirm immer nur an den Adressen 
beg innen kan n, d ie  e in Vielfaches von 1 024 betragen (oder auch am 
Anfang des Blockes, wenn a l le  zugehörigen Bit = 0 sindl . M it d iesen 
4 B its kann ich näml ich im Adressenbereich von 32767 - 1 6394 = 

1 6383 Dez genau 1 6  Tei lblöcke adressieren.  Der Tei l ,  der vom Zeichen­
generator belegt wird ,  darf natürl ich n icht als Bi ldschirmspeicher selek­
t iert werden. Äh n l ich verhält es s ich mit dem Zeichensatz. Er ist nach 
dem E inschalten über Bit 2 = gesetzt (selektiert l .  

1 0 1 01 0 1 1 1 

1 01 1 1 0 1 

B i ldsch irmadressauswahl  im Block 

Zeichensatz-Auswahl  im B lock 

Die Situation nach dem E inschalten in Adresse 53272 
Die drei B its erlauben insgesamt 8 verschiedene Anfangsadressen des 
Zeichensatzes innerha lb eines Blockes zu wäh len. D ie gesetzte 1 i m  
B it 2 sagt uns, daB der Zeichensatz bei 1 6384/8 x 2 = 4096 beg innt. 
D ies heiBt 4096 Bytes nach der Startadresse des ersten B lockes. D ies 
auf Block drei übertragen hej[�t, daB wir unserer Reg ister wiefolgt 
setzen müssen . 



8 4 2  1 

1 0 10 1 0 1 0 1 

10 1 1 1 0 1 

B i ldsch irmauswahl in B lock 3 
. 

Zeichensatzauswahl in B lock 3 

Zusammengesetzt ergibt dies für d ie Adresse 53272 

1 28 64 32 1 6  8 4 2 1 

I 0 I 0 1 I 
POKE 53272,5 

Der B i ldschirm ist jetzt an die Adresse 32768 Dez verlegt worden und 
der Zeichensatz ist an seiner a lten Ste l l e, bezogen auf den Blockanfang 
gebl ieben. BAS IC bekommt jetzt noch den Anfang des B i ldsch irmes 
über POKE 648, 1 28 mitgetei lt. 

Ab sofort l iegt der B i ldschirm Ih res C-64 jetzt n icht mehr an der 
Adresse 1 024, sondern an der Adresse 32768 Dez . Wenn Sie jetzt noch 
PET oder CBM Programme laden wol len, können Sie den BAS IC­
Anfang des C-64 von 2048 Dez auf 1 024 Dez verlegen, indem Sie d ie 
BAS IC-Zeiger i n  der Zero page entsprechend umste l len . 

POKE 43,0 
POKE 44,04 
POKE 56,64 (setzt RAM-Ende auf 1 6K CBM) 
POKE 56, 1 28 (setzt RAM-Ende auf 32K CBM) 

Sie können jetzt ei nen CBM 1 6K oder 32K simu l ieren . Wie Sie sicher 
wissen dürfen Sie jedoch keine Programme verwenden die Zero Page 
Adressen oder BAS IC Routinen benutzen. 

Aus d iesen Mög l ichkeiten, d ie nur einen sehr k le inen Teil derer dar­
stel len , die der C-64 bietet, erkennen Sie d ie Leistungsfäh igkeit dieses 
Rechners. 

Sie können jewei ls einen d ieser drei B löcke des V ideo Ch ips anwählen 
und dort mehrere B i ldschirmspeicher und mehrere Zeichensätze de-
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ponieren und im Programm umschalten . Wir wo l len uns nun einmal 
ansehen, wie man einen eigenen Zeichensatz erstel len kann . 

Der C-64 hat in B lock 1 und 3 einen Zeichensatz ab Adresse 4096 vom 
jewe i l igen B lockanfang an aus gesehen . E r  ist jeweils 4K  lang und reicht 
bis zur Adresse 8 19 1  bezogen auf den B lockanfang . Der ROM Zeichen­
satz ist im Adressbereich der CPU von 0000 - DFFF  angesiedelt, und 
kann h ier vom Video Ch ip aus unter den Adressen 4096 - 819 1  i n  
Block 1 oder 36864 - 40959 i n B lock 2 erreicht werden (vi rtuel le 
Adressen = logische Adressen ! n icht physikal isch ! ) .  

Wir wol len nun, um den Fal l etwas interessanter zu machen, den 
e ingebauten Zeichensatz in B lock 2 legen . Dort haben wir 1 6K RAM 
zur Verfügung, d ie wir jetzt selbst gestalten wol len. Wie schon ange­
deutet müssen wir den Bi ldsch irm auch mit i n  den Block 2 verlegen , da 
B i ldschirm, Zeichensatz und wie wir später noch sehen werden die 
Sprites immer innerha lb ei nes B lockes l iegen müssen. 

Wenn der Computer eingeschaltet wird ,  ist er über die Adresse 1 sa 
konfiguriert daB man vom Programm her nur den RAM-Bereich über 
dem Zeichensatz ab Adresse 0000 ansprechen kann . E in wegklappen 
dieses RAM-Bereiches kann durch setzen der entsprechenden B it in 
Adtesse 1 erfolgen . Man kann dann den ROM-Bereich unter dem 
1 /0 RAM lesen u nd in den B lock 2 schreiben . Dort muB er an eine 
Ste l le gebracht werden, die über d ie Adresse 53272 festgelegt werden 
muB. Den B i ldschirmspeicher belassen wir wieder an Adresse 1 024 + 

B lockanfang von B lock 2 . 

Zuerst müssen wir die Anfangsadressen des Zeichensatzes und des B i ld­
sch irmspeichers in Block 2 fest iegen . 

7 F F F  32767 

t<-L'<.....L-L..Lf8 1 92 + 16384 

B ildsch irmspeicher J-LL.L...L� 1 6384 + 1 024 

4000 1 6384 
B L K  2 

14/ 21 1 1 
1 1 1010 1  Zeichensatz-Register 

4 x 2048 = 8 1 92 Dez . 



Die Offsetadresse für den Zeichensatz legen wir an Blockanfang + 8 1 92 
:: 24576 (6000 Hex ) .  
I n  Adresse 53272 muB nun folgender Wert gepoked werden. 

8 4 2 0 

1010 10 1 1 1 0 0 1 1 9  Hex :: 25 Dezimal 

POK E  53272,25 

Damit l iegt u nser B i ldschirmspeicher a n  Adresse 1 7408 Dez (4400 Hex) 
und u nser Zeichensatz an Adresse 24576 (6000 Hex ) .  Beide l iegen im 
Block 2 des Adressieru ngsbereiches u nseres V ideo Bausteines. 

Programm zur Verschiebung des Zeichensatzes im R AM 

1 POI::t 
:3 POKE 
4 F'OI<E 

r::: .::') -:' .:' 'j ."') '7 ,_,,_,,_' ,_1,_: .' .. � I 

1 , 5 1 

•. - J l---t-· [t- i'·· l'· " " o, . .  I...'M_ .... • •  � 
....• : .... , ... ... . - -r ' 
_ ';... I -� ' ", ', l', '" . , ': ' , ', ... 

'-'Jo;; 1" >= ' . ..'-.';:: " :' "  "'t T�lt-'I l  i-_�:=_ . . :"'1;..' , ,,' I-'·_� 1 ·_��t· , 1 , 

50 POK� 7 , Y : L=Z+ 1 
- - '�" -'-I '-1 . -., (;, � · � · I I - I r ,_, ,_ _'1- _' Wo. _ 

Programmbeschreibung :  

., I::" C' 
l . .  

... .' '-" -' 

1 PO K E  56333, 1 27 I nterrupt abschalten 
3 POKE 56,67 BAS IC Bereich is max. 67 Pages ( 1 7 K) begrenzen 
4 POKE 1 ,5 1  1/0 über Zeichensatz abscha lten , Zeichensatz für 

P E E K  offen legen 
5 Z ::  24576 Anfang Zeichensatz neu 

1 0  X = 53248 Anfangsadresse Zeichensatz in ROM ab DOOO Hex 
20 - 60 Umschaufe ln  der Werte 
65 1 /0 wieder einschalten 
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70 B lock 3 anwählen u nd Adressen für B i ldschirmspeicher und 
Zeichensatz fest legen 

80 BAS IC mittei len, daB Bi ldschirmraum jetzt bei Page 68 anfängt 
90 I nterrupt wiederaktivieren 

Unser Zeichensatz ist jetzt identisch,  zu dem in R O M ,  befindet sich 
aber in  RAM ab Adresse 24576 Dez (6000 Hex) und ist leicht erreich­
bar, da an d ieser Ste l le der R AM-Bereich n icht durch ROM überlagert 
ist .  Wichtig ist daB wir BAS I C  nach oben h in  begrenzen . POKE 56,67 
grenzt BAS I C  eine Page vor Beg in n  des Zeichensatzes ab.  Wenn wir  
wo l len,  können wir  den BAS IC-Anfang auf 0400 Hex vorverlegen,  da 
wir den B i ldschirmspeicher nach 4400 Hex ( 1 7400 Dez )  verlegt haben . 

I nteressant ist, daB u nser Zeichensatz jetzt ab Adresse 6000 Hex in  
RAM.  Die Adresse 6000 Hex ist jetzt im Gegensatz zu  früher n icht nur  
eine logische Adresse, sondern physikal ische und log ische Adresse 
zugleich . Wie wir wissen ist der Adressbereich des Zeichensatzes in 
Block 1 und 3 nur logisch . D. h .  zwischen den Adressen 4096 u nd 8 1 9 1  
i m  ersten Block u nd den Adressen 36865 und 40959 im B lock 3 l i egen 
d ie Adressen nur  logisch an .  Der V ideobaustein  verhält sich so, a ls  ob 
d ie Adressen des Zeichensatzes in d iesem Bereiche l iegen würden.  I n  
Wirk l ichkeit l iegt der Zeichensatz jedoch in R O M  zwischen den 
Adressen 0000 und D F F F  Hex . I st der Standardzeichensatz angewählt, 
u nd befindet sich d ieser in  ROM zwischen 0000 - D F F F  so sind d ie 
Adressen in den beiden B löcken nur  logische Adressen .  Wir wissen ja 
auch, daB wir nach dem Einschalten den Bereich 4096 - 8 1 91 Dez für 
u nsere BAS IC-Programme verwenden können . Verlegen wir jetzt 
û nseren Zeichensatz an eine andere Ste l le  im gleichen B lock oder in  
einen anderen Block in den R AM Bereich, so wird d ie  logische Adresse 
im B lock auch gleichzeitig zur physika l i schen Adresse . Wie i n  u nserem 
klei nen Beisp ie l . H ier l iegt der Zeichensatz jetzt ab 6000 Hex. Es wäre 
in  der Prax is natürl ich sinnvoller man würde e inen geänderten Zeichen­
satz in den RAM-Bereich unter R OM-BAS IC  l egen u nd bräuchte so 
kei n Arbeitsspeichertei I zu opfern . 

Der Zeichensatz kann nun \ton u ns nach Bel ieben geändert werden.  

U ntersuchung des Zeichengenerators 

Wenn wir den Zeichengenerator mit  dem vorliegenden Programm nach 



6000 Hex (24576 ) gebracht haben können wir  d iesen in  R u he ohne 
I/O-Abscha ltung oder I nterruptunterbrechung untersuchen u nd ändern . 

programm zur Untersuchung von Zeichen 

Auch dieses Programm lässt sich nur  bei einem in den R AM-Bereich 
verschobenen Zeichensatz verwenden . Die E ingaben : 

Anfangsadresse 
Endadresse 

24576 
24583 

( Das Programm finden Sie auf 
der übernächsten Seite) 

l iefern uns den Aufbau des ersten Zeichens: 60, 1 02, 1 1 0, 96, 98, 60, 0 

Hex B inär Dezimal Adressen 

3C • • • • 60 24576 

66 • • • • 1 02 24577 

6E • • • • • 1 1 0 24578 

6E • • • • • 1 1 0 24579 

60 • • 96 24580 

62 • • • 98 24581 

3C • • • • 60 24582 

o o 24583 

Obera l l  wo e in Punkt ist, ist das B it gesetzt, a l les andere ist N u l l .  Aus 
den Hex-Werten lässt sich das B i ld schnel l  ermitteln .  Man tei lt das 
Raster in  zwei Hä lften u nd trägt dann i n  beide Hälften immer d ie ein­
stel l igen Hexwerte e in .  Z .  B. 3C ergibt eine 3 in der l inken Hä lfte und C 
in der rechten Hälfte 3 = 0 0 1 1 ,  C = 1 1 0 O .  Damit erhalten Sie d ie 
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oberste Zei ie .  Wenn wir unser k leines Programm wieder mit R U N  400 
starten und 24584 als Anfangsadresse u nd 2459 1 als Endadresse ein­
geben, erhalten wir die Zusammensetzung des Bu chstabens A. Zwischen 
den Buchstaben erkennen wir  e ine Nu l l  a ls Trennelement. Au f d iese 
Weise können wir jetzt ein Programm zu r Änderung des Zeichensatzes 
leicht entwerfen.  

Das erste Zeichen 0 für das PR I NT AT Zeichen ( K lammeraffe) l iegt 
sofort am Anfang des Zeichensatzes. Es belegt 8 Bytes zu je 8 B it 
woraus wir schon den Aufbau eines e inzelnen Zeichens haben . Wenn 
wir später selbst Zeichen verändern wol len,  so müssen wir den Aufbau 
kennen . 

Nachfolgend ein kle ines Programm, welches I hnen die Zeichen aus 
dem Zeichensatz auf den Bi ldsch irm ausgibt. Sie können sich an Hand 
d ieses Programmes überzeugen ,  daB u nser verschobener Zeichensatz n u n  
auch wirk l ich a n  der Adresse 24576 l iegt . 



·-, < • 
., 

� . • Joï ..... . -

')'��l - '-' -
240 
250 
�'hi1 .::.. - -
. -:. "7 171 C- 1 t., . 

I NPUT " ZAHL FUEF: Df6 

FOP t i::: 1 ï :) E: 
-' ::: PEEi/ ", ':.:'+[ .1 ', .... 1 ·�"� I .  " ', ', I I 1 .' I _'-, 

FOP T=l  TG c: 
1 1 " ' I · "  ,' "  ; 10l ' ·, �.6L '-' 
r (�== T . 'T ::::: J" i- ï· ... � ,.; :or: .;:;. 
-'Ç.:' ''' t ' T -' �r:, .+- .... ,-,.-, ; ' · " 'k·�·, " , . r , ',, 1 '1 L. I r�.';· I" .,:: .;: + T (�:�.�: ... . : 
. '

E
" - -•. , .. , I ; 1 {', : 

F'F' T ;·jT " 1. , , 

...,- I '-'H' �t · "  . ..., .::..t. L t. '1 ) L 
.:' l' '71 
'-' "-

3 i 0  Er·m 

Programm zur U ntersuchung des Zeichensatzes. Achtung, d ieses Pro­
gramm erlaubt nur  d ie Ausl istung der Zeichen, wenn der Zeichensatz , 
wie vorher beschrieben, an die Adresse 6000 Hex verschoben wurde. 
Die Zahlen für d ie  E ingabe entnehmen Sie bitte dem C-64 Handbuch auf 
Seite 1 33 ( B i ldsch irmcodes ) .  

400 I t·iPUT 1 1  A�jFAt·jG::;ADPE%E 11  
.
: A 

4 ·' ·., .L t· 

4:30 
44�3 

T r·I �·" iT 1 1  Et. 'DR' ,-·t;" I=" ::-':::E "  . '1:' ... . 1r 1_, � .,Jr:. _ ,_" _' .' J:' 
- - "  " - T - B t- 1Jl"': ,:-:,=H , Ij  , 
PF:: I tH PEtt< 0:: ::-:: ) .: 
t 'E'  'T . '  '1 ' ;-:J ':-:, 

Wer Änderungen im Zeichensatz mach en möchte, sollte sich dann 
auf jeden Fal l  die Zusammensetzu ng des Zeichens m it der zugehörigen 
Adresse auf einem Drucker ausdrucken und dann entsprechend ändern . 

H ier noch ein kleines Programm, für Sie, wenn Sie nach dem E in­
schalten des C-64 den Zeichensatz ansehen wol len . D .  h .  wenn der 
Zeichensatz an der physikal ischen Adresse 0000 u nd an der logischen 
Adresse 4096 aktiviert ist. 

Geben Sie d ie Anfangsadresse 53248 u nd 53255 a ls  Endadresse e in u nd 
Sie erhalten den Aufbau des ersten Zeichens (@) ,  wie wir ihn vorher 
bereits besprochen haben . Nur  haben wir  das Zeichen da aus dem ver-
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schobenen Zeichensatz herausgelesen . 

4:::0 
490 

5ÜO 
c: . 1� ,_, 1 -::., 

!::",.�. :> '_ c.. :�I 
"'" - -..JJ1::.1 
1:: .... 1 .,).;1 

"'" 1:"1 .,) .,) "-

5613 
57�3 
C""I -�'öL1 
59ü 
6(Hj 

I HPUT 1 1 AtiFAt·jGSiiDRE:3SE 1 1  .: A 
I t·jPUT " Et-mliDF�ESSE 1 1  .: 1: 
pl_-I'·· .. ·E t::' .::- .:. .�, .') 1 '�'7 r ,_11_1 , __ • ..; ,_, .1 '- I 

POKt. 1 ,  5 1  
T= � 
Fnr::, \'=A Tn B - F.. ( I  • _ 

'r < T ) =F'EEK ( :x: ) 
T=T+ 1 

F'I-' f" 'r 1 =:'C' J ' .. c. " ,_1,_1 

FOF.: T=0 TIJ 7 

PF.: ! t-n :i ( T > .: 
tjE�<T ï 
Et·m 

Um den Zeichensatz selbst abändern zu können , m u B  man zuerst die 
Adresse aufsuchen, an der sich das Zeichen befindet . Dann kann man 
sich die 8 x 8 Matrix ansehen u nd im RAM ändern. E in  Zeichen, 
welches man kau m  benötigt könnte man dann z .  B .  in e in Umlaut ü 
U SW .  abändern.  Den geänderten Zeichensatz mit den zugehörigen POKE 
Befehlen könnte man dann auf  Cassette oder D iskette speichern u nd bei 
Bedarf e in lese n .  

Das Verständnis der Zusammenhänge um die e inzelnen Zeichen u nd 
den Zeichensatz sind insofern wichtig, da sie später den Aufbau der 
Sprites leichter verste hen werden . 



Der Tonausgabe­
baustein im C-64 

Der S I D  (Sound I nterface Bausteinl  aus Commodores eigener Halb­
leiterproduktion beinhaltet einen Synthesizer zur Erzeugung von drei­
stimm igen Toneffekten . 

Pro Oszi l latorausgang, a lso pro Stimme können Sie vier versch iedene 
Wellenformen erzeugen. 

1 .  Dreieck 
2. Sägezahn 
3 .  Rauschen 
4.  Rechteck mit veränderl ichem Tastverhältnis 

Für jeden einzelnen Kanal können Sie Hü l lkurve, F requenz, Tast­
verhältn is u nd Wel lenform, getrennt programmieren . 

Drei Hü l lkurvengeneratoren und ein Ampl itudenmodu lator erlauben 
die Generierung u nterschied l ichster Laute u nd Töne. Weiterh in  sind ein 
programmierbarer F i lter, Lautstärkenregelung und A/D-Wandler für den 
AnschluB von Paddies oder einfach Datenaqu isition eingebaut. Wir  
wol len h ier n icht den Baustein besprechen , sondern wieder einige 
Beisp iele geben, wie Sie I h re Programme durch zusätz l iche Tonausgabe 
erweitern können. Wer tiefer einsteigen möchte, dem sei das Daten­
blatt des 658 1 S l O  empfohlen . Auch das Reference Manual für den 
C-64 erhält mehr deta i l ierte I nformationen. 
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Registeraufbau des S I D  6581 

D ie Register des S I D-658 1 finden wir ab Adresse D400 (54272) in 
RAM.  Dies ist, ähn l ich wie beim V ideo Control ler Baustein, der Bereicli 
über dem Zeichengenerator in  ROM.  Der S I  D enthält  insgesamt 29 
Steuerregister zur Erzeugung von Tönen . Al le Reg ister können ent­
weder nur gelesen oder nur beschrieben werden . 

D ie ersten beiden Register 

D7 
I I 

54272 ( D400) 
74273 ( D40 1 ) 

DO D7 
I I I I 

DO 

bi lden zusammen e in  1 6  Bit Reg ister, mit dem die Tonhöhe ( F requend 
von Osz i l lator 1 eingeste l lt werden kann .  D ie Tonfrequenz kann wie 
folgt berechnet werden.  

F = (Zahl  im Reg ister X 0 .059604645) Hz 

Au f Seite 1 58 des m itgel ieferten Handbuches finden Sie e ine Frequenz­
tabel Ie. 

D ie zwei folgenden Register 

D7  
IX Ix IX Ix I 

54274 ( 0402) 
54275 ( D403) 

DO D7 
I I I I 

DO 

best immen das Tastverhältnis des Tones ( I mpu ls/Pause ) .  Sie b i lden 
zusammen ein 1 3  Bit Register, wobei die B its 4 - 7 n icht verwendet 
werden. 

TV = (Zahl i m  Register: 40.95) % 

Das Tastverhältnis i n  % errrechnet sich aus der Zah l im  Reg ister getei lt! 
du rch 40.95. E i n  Wert 0 oder F F F  i n  d iesem Register erzeugt keinen 
hörbaren Ton. Deshalb muB h ier i mmer ein Wert eingegeben werden. 
D ie  Werte 2048 (S800) dagegen erzeugen einen I mpuls mit dem Tast 



verhältn is 50%. 

Z. B .  

, 

• • � T21. 
I I 

• • : T1 :. : I 

T 1  
Tastverhältnis TV = -

T2 

Oa wir drei Töne gleichzeitig erzeugen können u nd jeder Ton d ie vorher 
beschriebenen Reg ister benötigt, s ind schon 1 2  Adressen verbraucht. 
Wir können jetzt Frequenz und Tastverhältn is fest iegen . 

Die Adressen liegen wiefolgt ( Frequenzadressen und Tastverhältnis-
adressen) : 

1 .  TON 54272 + 54273 ( 0400 + 040 1 ) 
1 .  TV 54274 + 54275 ( 0402 + 0403) 
2. TON 54279 + 54280 ( 0407 + 0408 ) 
2. TV 54281 + 54282 ( 0409 + 040A) 
3. TON 54286 + 54287 ( 040E + 040 F )  
3. TV 54288 + 54289 ( 041 0 +  04 1 1 )  

Wenn Sie Frequenz und Tastverhältnis festgelegt haben, müssen Sie i n  
den Reg istern 54276, 54283 u nd 74290 die gewünschte Wellenform 
festlegen. 

54276 = für TON 1 (0404 ) 
54283 = für TON 2 ( 040B )  
54290 = für TON 3 ( 04 1 2) 

07 1 28 64 32 1 6  8 4 2 DO 

/ I � 
Geräusch Rechteck Sägezahn Oreieck 

54276 für Ton 1 
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64 Dez entsprieht z .  B .  e inem Rechteekgenerator. 

D ie ersten vier Bit ( DO - 04) d ienen aueh zur  Bee influssung des Tones. 
DO steuert den Hü l lkurvengenerator für den Ton 1 .  Wenn Bit 1 gesetzt 
ist, müssen au eh die H ül lkurvenparameter für d ie dre i  Töne gesetzt 
werden.  Die Hü l lkurven können in  folgenden R egistern für d ie  ei nzelnen 
Töne gesetzt werden : 

Adresse Dez Adresse Hex 

Ansteigende H ül lkurve 
Ton 1 54277 I [ [ I 

\1 Abfa l lende Hü l lkurve 
_ [ I I I 0405 
I 
I 
I 

g leiehb leibend : langsam abkl ingend 
Ton 1 54278 �I __ �[ �[ __ �-+I __ �[ __ �I __ �I �I 

Ton 2 54284 

I 

Ansteigende Hü l lkurve I Abfal lende H ül lkurve 
I I I I I I 1 

gleiehbleibend : langsam abkl ingend 
Ton 2 54285 �I �I __ ....LI __ ....I--+I __ LI __ �I �I�...JI 

I 
I 

Ansteigende Hül lkurve : Abfal lende H ül lkurve 

0406 

D40C 

0400 

Ton 3 5429 1 I I I I I I I I I 04 1 3  

gleiehbleibend I langsam abkl ingend 
• 

Ton 3 �292 �I __ �I �I __ �-+I __ �I __ LI __ �I �I 
I 
I 

04 1 4  

M it d iesen Registern kann jetzt für jeden der dre i  Töne d ie Hü l lkurve 
ind ividuel I  bestimmt werden . Zuerst wird Bit 0 ( DO)  des zugehörigen 
Reg isters gesetzt. Z .  B .  54276 für Ton 1 .  

t �f A 
Amplitude I 

I 
I 
I 
I 

I 
� G �  I 

�I 
I 

I 
I 

L 1.­
I 
I 
I 

--�� Zeit 



Im Bi ld sehen Sie d ie  einze lnen Hü l lkurvenwerte 

A = Ansteigende Hü l lkurve (Attack ) 
Ab = Abfa l lende Hül lkurve (Decay ) 
G = G le ichbleibende Hü l lkurve (Susta in )  
L = Langsam ausk l ingend ( Release) 

Durch die Programmierung der jewei l igen Halbregister kann ich die Zeit 
für die einzelnen H ül lkurventei le festlegen . Es stehen jewei ls 4 Bit für 
jeden Hül l kurventei l  pro Ton zur Verfügung. Aus der 4 B it Auflösung 
( 1 6  Mögl ichkeiten)  können Sie sich die ungefähren Zeiten pro B it­
muster ausrechnen, i ndem Sie d ie Bereiche durch 1 6  d ivid ieren .  

Ansteigende H ül lkurve 2ms - 8 Sek .  
Abfal lende H ül lkurve 6ms - 24 Sek .  
langsam auskl ingend 6ms - 24 Sek .  

D ie g leichbleibende Hü l lkurve lässt sich auch in  1 6  Schritten einste l len. 
D ie Ampl itude bezieht sich dann auf den Wert der letzten abfal lenden 
oder ansteigenden Hü l lkurve. E in  M ittelwert von 8 i n  04 - 07 des 
Registers 54278 und eine abfa l lende Hü l lkurve i n  54277 würde d ie 
abfa l lende Hül lkurve auf den halben Wert sinken lassen und dort 
belassen,  bis DO von 54276 wieder auf Nu l l  gesetzt wird .  

Wir wollen nun  etwas experimentieren und u nsere ersten Töne er­
zeugen.  Der S l O  6581 kann Frequenzen bis 4 KHz erzeugen.  D ies 
bedeutet, daB wir mit ei nem 1 6  Bit Register den Bereich 0 - 4000 
Hz in  65536 Schritten von 0 - 65536 verändern können. Man könnte 
sich jetzt ein k leines BASIC-Programm sch reiben, welches I hnen die 
Werte für d ie verschiedenen Töne ausrechnen u nd auflisten kann .  

Nach unserer vorher gezeigten Formel , müssen wir  für e inen Ton von 
1 000 Hz ca. folgenden Wert in  die beiden Reg ister bringen.  

1 000 
X =  ------------

0 .059604645 

x = 1 6777 dez 
X = 4 1 89 hex 
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Aufgetei lt in  zwei H ex Bytes ergibt 4 1  u nd 89 und daraus die Dezimal­
werte 65 und 1 37 .  

D ie Lautstärke wird immer gleichzeitig für a l l e  drei Tonkanäle ein­
gestel lt .  Das zugehörige Register f inden wir i n  den unteren vier Bit der 
Zel le 54296 (04 1 8) .  

54296 

Wie wir  sehen kann d ie  Lautstärke über d iese vier B it i n  1 6  Stufen von 
o - 1 5  eingestellt werden. I n  d ieses Reg ister kann auch nur  h inein­
geschrieben werden . Wir  können durch ? P E E K  n icht nachsehen , welche 
Lautstärke gerade gewählt wu rde. Mit PO K E  54296,0 werden a l le 
Tonausgänge abgeschaltet. 

Die E i nste l lung der Wel lenform ist auch einfach .  Wir haben sie bereits 
besprochen . Wenn wir einen Rechteckgenerator wol len, müssen wir 
64 i n  Zel le 54276 poken . 

54276 

54276 für Ton 1 
54283 für Ton 2 
54290 für Ton 3 

Achtung ! 

I x 

4 
6 

E i nschalten Ton 1 a lso 64 + 1 = 65 

1 
5 

-!t 
x 

Hex 
Dez 

Das letzte Bit in  54276 schaltet den H ül l kurvengenerator e in .  Das Tast­
verhältnis sol i  50% sein .  Es wird i n  den ersten 1 2  Bit der Register 
54274 u nd 54275 festgelegt . 

I I I I I I I I I I I I I I 54274 + 54275 

0 1 0 0 ... Bin  
0 8 0 0 ... Hex 

8 0 ... Dezimalwert 
POK E  54274,0 und des jewei l igen 
PO K E  54275,8 Hexbytes 



Nun müssen wir noch die Hül l kurve festiegen. E ine ansteigende Hü l l ­
kurve und Dauterton.  

1 00 POKE 54 296 , 1 5 : REM LAUTSTAERKE 
1 1 0 POKE 54277 , i 28 : REM ANSTE I GtNDE HULL 

1 20 POKE 54278, 1 28 : REM GLE I CHBLE I B  
1 30 POKE 54272 , 1 37 : REM FREQUENZ REG 1 
1· 4".·1 P 'Jf 'E <='4'·'-'-' ··c . F.'Et 1  FF.'E'·: i ' L. t·l? ,.... ':"r:-.�' y I. :� .• , ' .::, ( '�" t ,  . .J . ,. ' '. ,. , .)!:. 1� ",t:. .'� 
1 50 POKf54274 , 0 : REM TASTVERH REG 1 
1 60 POKE54275 , 8 : REM TASTVERH REG2 
1 (0 POKE54276 , 65 : REM WELLENFORM 

Sound 1 

Das vorherige Programm sol i  u nser Beispiel sein .  Woher die einzelnen 
Werte kommen, ist bereits besch rieben worden . Es erzeugt auf Ton­
kanal 1 einen ca. 1 KHz Rechteckton . Es wird mit R U N  gestartet und 
mit POKE 54276,64 kann der Ton wieder abgeschaltet werden.  

Die Dauer des Tones können Sie du rch eine Sch leife vor dem Ab­
schalten bestimmen. 

1 75 F O R  X = 1 TO 2000 : N E XT X 

Wir haben jetzt gesehen wie man einen Ton bestimmter F requenz 
und mit ei ner gewünschten Hü l l kurve ausgeben kann .  A l le anderen 
Mög l ichkeiten bauen jetzt darauf auf.  Sie können jetzt ei nen zweiten 
und dritten Ton unterschied l icher F requenz erzeugen und m ischen . 
Viel leicht so l lte man noch ein ige Versuche mit versch iedenen F re­
quenen auf mehreren Kanälen durchführen. 

Eine zweite F requenz etwas abweichend auf Kanal mit gleicher Hü l l­
kurve und gleichem Tastverhältnis erg i bt folgendes Programm: 

i 00 POkE 
i 1 0  POKE 
1 20 F'Cif<E 
1 " · 
A •• ,Ij POKE 

� ' - Q - l C ' �-r1 . �1 · -�TA-t:.D· � ­.• ''f,::: •. f;. ,  ,.J ' r:. t · Ln -' I .:; I r:J .. :::' 
54277 , 1 28 : REM ANSTE I GENDE HULL 
54278, 1 28 : REM GLEI CHBLE I B  
c4""'�' 1 ',)7 ' L'Er'" �R- _ . , - , ' "  r- - -' 1 ..J � { � J ,_, i . P'. : 1- <t.l)Ut.! 1L r<t:. t, 

6 1  
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1 40 �OKE 54273 , 65 REM FREQUENZ REG2 
1 50 POKE54274 , 0 : REM TASTVERH REG ! 
ol �!:'; 1 "  û 
1 -::-::; , '-

F' - : - - c- � --,--:t:" ,-, . .... '- r 1  - r--I'-' - '  [E-'H [;,-.-. :-. �·· I ! ;':. L" , ; ""' _· ," . j l i-; . i ,,= l:. ! 1 ' .-, 1 : \ """ t- r , �' 
_ ,  . , _ _  ' 10- _ ,  _ • •  . , ' .  I I ,... .  . "'- _ _  

pnKr-�4::'-,' f : t�:=; : r.;'t.-�., ,I , it.-'LÎ }:lir-"r f'!F.'r"1 • _ • •  "- _ _ _  • _ _  t -" " , "- _  _ • •  

-I-IR' v- I T� �l-1� 1� " 'J'EvT v r . .. .. - I I ,  .... ,. 1 . ; .  r ," " , _ . , . ' _ _  ' . _ " . 1 " 

1 f:l.) F' 0 i< E 
:)iln pil}:,c 
_ _  _ _ . .. t... 5 4284 · 1 28 : REM ANST E I G ENDE HULL 
30Ü POKt:. '�I - I -'H " 'Lr- ' -, ,_'_t L.  [> .:. 1  b 
400 
500 
600 
7(H�1 , - -

!::' .:i :'7Q . '! f'ü':'4 : F'i="r'1 ,_1 , " _ ,  _' " .!. _ _ , '. � i="t;-I:.Di i�f,l? I";;'t;.':" I-i 1 I • •  .o, _ ..... . 1_ . _ 

-4 - - 1 ' f  REf '  F- E - I I E " � � - - -
_. ' . I! \ 1 ·" '1 . • ''1 ho' · 1 . 1  " .J '" h'''� '.:;'.,1 ,_; s:::. c: t:. " ""t " , • , ', .... '_. ! l h... , -,, _ , "-

r.:,,-'l-'-;:::- .. • � . . :, i ,7," pç:-t,; -:-H- '
:' -:- ,  'F;:;" i' "FI-' i , '.-'i" .C ·.)ï"':"'_' .:. .' t. . , ...... . ! : , ._: : ':' _ ,  ·. r ;t'. _ _  , J-

- - - - - .- . . . ..,.. - - - - - . j�' 'T . , '_�,j�::.1 .... 1 ;,,<' ::':, = " 1 i i '-'�'H'1! 1 : r t:.::<. " ,  
- ' _ " , . _ - - - - ' " , ' '-' := '-1 - .... _." -' - ;-" -l !/'" 

� ' . ... � , _ . .. .... 

Sound 2 

Ab Zeile 200 finden Sie den zweiten Ton, Sie können jetzt nach be­
l ieben selbst H ül lkurven,  F requenz, Tastverhä ltn is, usw,  verändern u nd 
eigene interessante Versuche anstel len , Sie können der E infachheit 
halber die Zei len leicht m it dem Cursor dupl izieren, i ndem Sie einfach 
mit dem Cursor über die Zei lennummer das Programm für Tonkanal l 
fahren u nd einfach die neuen Zei lennummern darüber schreiben , 

Geben Sie dann List ei n und ändern die Register für Kanal 2 ab, Ändern 
Sie auch die Werte für F requenz, Tastverhältnis usw, je nach Bedarf. 
Auf diese Weise sparen Sie sich viel Arbeit an der Tastatur ,  

Wer sich eingehender mit  Tonerzeugung beschäft igen wi l l ,  für den g ibt 
es beim Hofacker Verlag ein Buch "Musica l Applications of m icro 
processors" ca ,  650 Seiten , DM 79,-. 

Beispiel für dreist immige Tonerzeugung 

Das nachfolgende Programm steuert a l le drei Tongeneratoren . Der 
Ton jedes einzelnen Kanales, ist er e inmal aktiviert, bleibt so lange, 
bis er über das zugehörige Register w ieder abgeschaltet wird, 



1 00 

1 1 �3 1· .-,,-• .;:, ".:.' 

1 :30 
1 4ü 
1 50 
1 60 
1 713 
2 1 0  
· .... · ... 1., .. ' J .'1 - � -

.-, ..... ,:> �.,)�l 

POKE 54296 , 1 5 : REM LAUTSTAEF(KE 
POKE 5427 : ,  1 28 : REM ANSTE I GENDE HULL 
POKE 54278, 1 28 : REM GLE I CHBLE I B  
POKE 54272 , 1 37 REM FRtQUENZ REG 1 
POKE 54273 , 65 REM FREQUENZ REG2 
Cn���4?74 , R : R�t'1' Tu,- �TVEDH �EG l I _ r .. _ _ _ , . _  / . _ 1 1'- 1 . fT .. ' . _ 
POKE54275 , 8 : REM TASTVERH REG2 
1="-" ... ;::<:'4 ..... .,. ·- -"' . REM 'JELLr"I't:" -'R'l f j� r· . .... ,_1 .::. f t: .' I;::._J ' " I to' !:. '1 , _I ,. 1 ' 

POKE 542::: 4 , 1 2::: : REt'l Ai lSTE I GEI·mE HULL 
�OKE 54285 , 1 2::: : REM GLE I CHBLE I B  
POKE 54279 , 1 00 : REM FREQUENZ REG l 
F'r_I�. ·:·F_ �,,,i ':;>;:: 171 , 4' 1'1 : r:;'E,t.1 FREf.'ti I Ef.J? ",';:: ,-,:' . _ .� _ _ _ . _ r: . • . :.:.: _ , , _ 1 .  _ _  "'-

POKE5428 1 , 0 : REM TASTVERH REG 1 
P'-" (EC" 4'::1 1:" ::' . �:",I : P-t'l TH- ::' Tt,lE[')f-!' '":"'EI--:;"} , 1_ '., , .. I . _1_'_ ., .� " .t. . ! 1 '_' T ft . . Po. _' 10.... 

POKE54283 , 65 R�M WELLENFORM 
F:'nKE �4')q 1 ' l' ::, ,-. : r:,ç:t� H- r· ·j::·TE I riEI ,ri;:: ; : j IJ 'L' _ .  , _ __ . .0 r:._ . , .' _ 1J..: _ . , _ _  

rr.�I_I"·:E 
"'

4
·-· ... ' ·-' , .-, .-. . RE'1 I·�_·,LE T ',�_.HE:.L-t:. p:' r .  .J �.::' ::: : t .::. O ·  . i ' .  _ ... J..'-

POKE 54286 : 1 80 : R�M FREQUENZ REG t 
340 POKE "',4')'-,-: 7 . 7(1 : ;;'[i·1 r.:.-�·E(:)i :;:-'r·J7 D,t Fri ';' 

'_ . '-- _ . " • � 
, ', . I I . ', .', _'_ . '-- '. _ _  !.-

'��C::l '-' .} '-
· ... .., e' ... . ... ·1 '-" ... c, 'O �:' 1:'e;4 )9�� , i:::=; : F';::t1 i,jE: L' EI·j .. nRr'l \ ' . ,,- - -_ ... . - - .- " .  "- . - . . 

4
-

-

pnk··EC'4· ... ,. ·-
'-4 ' PC " 'E t1l;:1 -"� " - .:J ' � l t: ; 1';. . I r: .. 

Sound 3 

Einfache Sound Beispiele 

RANDOM Noise 

Dieses Programm erzeugt Zufal lstöne über 2 Kanäle. Es mul! mit R U N  
400 gestartet werden ! 

1 00 
1 1 0 
1 213 
1 ':',71 .... t'_ 

POKE 
POKE 
POKE 
POKE 

54296 , L REM LAUTSTAERK� 
C' .< .-, .,. ..,  l '�c, ' -'E 'l H- '  ic· .... E T '-'E't 'IIE HI_'·.L· L ,_1'1" .:.. i' ( ,' '::'I.., . �. ,' i 1', ·_1 J _ ,;.' " , 'i 

' 4� C'.J�t.- C'4�"'� I' ... . "':1 I r-� . .J :::.. f .:) .: .;.. 

1 50 POKE54274 , O REM TASTVERH Rt.G l 
i 6ü 
1 � ­

{ I:::! 
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I-,-' I.)'·:E C'4"':":) r L '  RE"1 ' .-, ' iTcTH- ;:: r-'l' F r. ,_I ,:,,_, t: .' . ", I L.f"!L ,_I . __ �.r·,, _ 
POKE 54284 , 1 28 : REM ANSTE I GENDE HULL 

) ; '_�, p ;.�_,' f(E C'4' �oe l �" · DET' IPI.' �_to I • ,_I ';::',_\ ,_1 ,' �o · f1'. • 1_ .�.1 1 

230 POKE 54279 , P  
�4. 1_·j F'IJ�'t···.·.E � ' �nL� I� � ... r ..:.y t::,. Cl .:J .' .;.; 

F·nf:'EC'.1. '�"-' 1 . 0, : C:'Et1 _ .. ._I,�I� ,' t.. r:. TA:3T'/EF.:H 
TA':;T"iEPH F.·r-I-"�' ', - -' .... 

270 POKE54283 , 65 : RETURN 
400 FOR P=5 TO 20 
4 1 ü  I��=P 

RtJII " j  " "' 1 "' -1- '''' .-. " '. '., ... ..' :'f. ,_I . "":" � � 

4r' I-' .,:: j 
4.:i�1 . , -

'-'I-l '�'JB 1 '-' ''1 1_' _ ,::1 ; .;: 1::: . 
·· C:. � II· ' 1 " ""' 1 '-I ' &::" , •• ,-. l · .... F· ·· L= I .. r:., '1 I t" ) ;.r' ;I" r": 7.,) ) (' 1 .. .:.1 " � ) 

1- .-1'=: I i1:! 1 (1 (_'1 _'1_ ._ . .  _.... _ 

.:i /"1 t'j'E�""T P , I t.. , : I • 

Motorengeräusch 

Achtung ! 
D ieses Programm mit R U N  400 starten ! 

1 00 POKE 54296 , L : PEM LAUTSTAERKE 
1" ._-" _'" F'I-_lf(E C'4' ��� p " .. 'I � ,_i :::' j' � .' I 

1 4(1' F. ' I-_I�.·.E C'4"/� � .... '- I ,_I .::.. ; '_' ,' I.: .. 

1· �� P0�-t�,4?74 171 : P-t.t� ,_,1"':1 , ,_, r..  '_ s.- ,  ,, _ " ,  , 

400 
4 1 0  
4')n � -

4':�fl '-' -

450 
,i7Çj " -

POKE 54276 " 64 
(:JOTO 400 

TA::;T'?'tPH 
TA:3T'.,!EFH 

F.:EiJ l 
F.:ECi2 



Musik Stück auf C-64 

" pI":' T t I"" " "''' +[' HR$ , 1 4 "  +l-'HR''" '' " C',-, ', ' t:" -l i/ï='C" :" �" =''-::i ,- . F"-I' '''Et:'':-'� .. -. , t,l ' P;, ... . , I .. .. .... .. . 1" ) _" •• �. I" 1 ')1:' "I . , :_ I· •• '-._J .... l�;_' .. .: .' t, ' . 1_ t·" ._l .... : � �:) .l. .: 

::: " [100000 " 

1 PR HF " ;i�,.tl!l[lEf': liP I TTE MAN N 1 1  

:3 PF-: Hiï "  .111 ... {�m I HE l,jAF.:TFH :3 I E :3 t'i I l,j . " 
Cl P';' I k jT " '�lJtjII '�'C; ::;E�::'I !t,jjrtt j  r-:::; t.lT pr' E I �,J F�tL' .LT, r_iEL AI'Et'j " .' , .  I "  • .  '- ... _ , . _ . _  . ' � ..  'I _ . • . ' • -

1 '":< '-" _ "' 4''':' 7', ' .... '-IRL' -C'T'IC," -'4 ' F'IIVr:: ,' ,-:, ' t,U-',l T (..1 .:l- .J � I ;;:" ' ; '_ '" -'_' . '  _ __  t r c::, . 
- ,  ... ..... _ .' .. _, ,  iC .. ', . 

�� n I 'lrlH� ( � i �'-::I� ') L� ( �  1 ��'-::1 � � � ( �  ...... 1 __ I t . '. � .' ... .;... .. _ ";,1 . ,: " I:  '. ':" .' ':-'=-, ._ " ,1 '_':" •• ,.;... .' 
1 ·-· .... ·- " ,.' �.,'".·I t 1.... _._' .. - -

e'i! I .. ' ':..' 
1 i;'jC'; - - -

1 =0 

READt'��1 
PF' T t,ITT I :t  : P'1' T l.I T "  ï" ; , . 1 1 . . . 1 . _ 1 1 . _ • .  

, t' ,I':"'/ T . 1t.n I 

I Ft-U'1=0THEH250 
WA=V ( K ) : I FNM<0THENNM=-NM : WA= 1 
IIR�=�I�I ! 1 ?O : I-I,��= ... t,ltrl- 1 ?O*T.Ll o� � ! i F . l v  ! ,  1 4. _ I..) _ _  ' "  ', 1 t ... _,-, . , - f';.I • •  ' , oio _' 
t �T-t '�' , ..."

-
" .. .,..,�,. ,, 1 �,..' I-'I-" " • 

' " ' , _. J �' .- , It' · - ..... .J ' , , - I . I .... _ W o  . .... ' ', I' . ,_10, ' _.,'. 

FF:=F C! < tn >  

I FU- '-" ,-,- ?�WE'r,i'�,,-:>,7. '_" .- i I !  f l�l::./to_l 
�nF, T-F�0�r�CTE P - l : FO=FO !? �I��T ; _ ••• • ) - _, � ..." , _ _  " ', ,_1 , , r:. r:. I :-.  . 1 ,_ " . 

1 ;  ' T T +­;. ' ..l.. ::.. 

1 w  
1 20 
1 2 1  
1 30 
1 4�3 
1 50 
1 6(1 

1 70 
l eO 
1 90 
200 
,�, 1 �1 - , - I FIIP" ' THE' j ' '' ' '' f'' . ', H-" ' I " ' �" - , L-') ' 1-'" " f ' r ,  l 'H- ' - T + l ' -'�' / :: i ,�, }""'I •• " : I :  ,I ::: l- ,.' 0 l  :" ', ', , ! .1 � 1- ,'_ ' " 0" 1, :, , , " :':: :J , . I = l ' 1..:" '. ' ',: _ ... . 1 : 1 " ', .  '. . ... . I I _1 • • . • • _ .  " . _ � . ' • •  _ .  . ... -
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DATA583 , 326 , 583 , 326 , 583, -256 .. 336 , ]40 , 336 , 338 , 340 , 338 , 

1 270 
34 1 

336 
1 " 1 -1 -.' 1;::. 
40 
l 'J'")� _ v '- _  
1 999 
2000 

rIAï� C'q ·-. , iI,_I." s:::. .' 
DATA (1 
DATA 
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DATA 
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DATA 
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.; 1".; _ 
3 1 90 

3�r - D�T- �4r c4 � c4Q � . r  C� · c �� c� � e �� c=� c4 � �C 1 c=� c 
�j� H , H� . j , � o ' � . u , ��j , �� 1 , �b r , �0o , �t i , ��0 , � . b , �� . , ��� , � 

6�3 "  55 :i .: 544 ,1 -4:3(3 
3999 DATA tI 
499q . _ ... 

51300 

5005 
�I? '''''�I ... I,:J":' 0::. 
5040 
_ · co c; Ot1..o\1 

�Çl:��1 - - -- -
51330 

D I "1 N',,' ( :::" ') I ', I "  _ '- . 

I t·!F'IJT " t·m TE DPO " .; t·m .. t·jP . t·jO 

I Ft·m:::üTHn�5070 

NV= 1 28*ND+ 1 6*NO+NP 

t·j'· ... 0:: I ;. :::t·j') 
1 = 1 + 1  
CiOT05�3(1ü 

For;:..T=J)TO 1 - 1  
A$=STR$ ( t·�II/ ( ...T ::' ) : I F:3Gt·� ( t'iV < .J )  ) ::: - i THEI' �5üü0 

A$=� T rHT$ ( A5 , i  �kl ( O� ) _ I ) 
r: . ..  J . . . . .  _ _  1 1  . 1  I..}' • .. • 

PR I tHA$+ " , ' "  
Î'·JE':�'T ' .  : I , 
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US-Flagge auf C-64 

5 POKE53280 , 0 : POKE5328 1 , 0 :  REM SETZT RAND UND H I NTERGRUN 
1 0  PR I m " :'}:l" : REt1 LOESCHT E: 1 LD�;CH 1�:t1 1I1 lD CUF:::;;-HO 
1 5  REM AMER I CAN FLAG 
30 PR I NT : PR I NT : PR I NT : PR I NT : PR I NT 
35 FOR K= l TO :3 
4\1 F'R I I 'T Tt':j'O "-" . I�HR$ ' '' 1 '' . 

� • '1 .  I J::) '., .,:, ,.t ,I _0 ,  .. l,. .� ..' ,I 

45 FOR 1 = 1  TO 1 2  
50 PI': I m "  � " .; 
55 l·jEi<T I 
�� F'R l t·IT rHR$. ( �R ) · _� . 1 , ..., • .  .. _ _  . .' 

65 FOR 1 = 1  TO 23 
70 P�: I tH " �  " .; 
75 t-lE>::T I 
813 PF� I tH 
,-.c:' F'R 1- t 'T TA'? ( '-" . ' I�HR$ " '-' 1 ' , ,:1,_1 ". '1 .  . ... ' " .:J. ) ,I _" .  

' . I" • .:' ..' .' 

90 FOR 1 = 1  TO 1 2  
95 PR l tH " ��  " ,; 
1 00 r·jE)<T 1 
1 05 P R I NT CHR$ ( 5 ) ; 
1 1 0 FOR 1 = 1  TO 23 

1 1 5 PR I tH " �  :t ,; 
1 20 ND::T I 
1 25 PR l rH 
1 :30 t·�Ei<T K 
1 35 
1 40 
1 45 
1 50 
1 55 
1 60 1 .-1:' 0 .... 1 
1 70 
1 -,.,. 

,. .J 

F'R I I·IT TAB ( "" ', : i" 'R� ( ':' 1 " 1  : " ,  1 . " ';' ,' " _, n .�' " ,_, ,' .. 

FOR 1 = 1  TO 1 2  
PI': I m " �  " ,; 
�iE)<T ! 
F',:;' I t,JT I-' Hr:'$ ( '::>':: ', . • .. , _' r:. " _.w .. " 

FOR 1 = 1  TO 2:3 
PR I W  " �  " .; 
NEi-:;T I 

Pf<: ! HT 

180 FOP 3= 1 TO 3 
l n_ ",._, PR I t·IT T�B { � ) ' rHn$ ' I:' � ' i"'\ • 1 • , I " .5 . .1 '_' ft. �. ,_I ,' .1 

1 90 FOR 1 = 1  TO 35 
i 95 PF� I HT !l :1 "

.
; 

:::>çu;, " E" 'T • _'- :J :� ,.� , 1 
PF: I �n 

? 1 �1 pD I �IT TH- B ( � ' · î.HR$ ( ?O ·) : _ a..:. . �. , ; • ., .;) ., ,' _' j ', ... ... 1-' . " 



2 1 5  

" ,-,,171 .... .. -
2:35 
24(1 
250 
l P 

FOP 1 = 1 TO ::5 
PR WT " �  " .; 
HE)<T I 

PR l tH 
HE::<T J 
REM 
FOR L=54272 TO 54296 : POKE L , 0 NEXT : REM CLEARS SOUND eH 

'�,5 LJ-�4 �QC · I . I-e4 �7� A-e,4�-( -( · HF-r4 �7� · !  � - � i � � � ' � - �I � � 7� ' �H -� 
. _ y -.. J �_. r_' · .,,,- .,) � l  '.o, ' -' ... a:.. ' . - ,_I ':' i  ._, . L,.. , - '_! "t ':" 1  ;;;:. . __ ,-,_ . � !  :_, . i - ..... 

4275 : PL=54274 
260 POKE V , 1 5 : POKE R , ü : POKE PH , 0 : POKE PL , 0  
265 POKE S, 240 : POKE W , l ?  
270 READ H : ! F H=- 1  THEN POKE W , 0 : GOTO 326 
275 f':EAD L 
280 READ D 
285 POKE HF , H : POKE LF . L  
290 FOR T= l TO D : NEXT : POKE W , 1 6  
295 FOR 1= 1 TG 50 : NEXT 
300 GOTO 260 
320 GET A$ : I F AS= " " THEN 320 
Y KEY 
330 PR I HT " :J:S" 
340 PR I NT CHR$ ( 5 )  
345 EHD 
4� O TIATA �r 1 �� 1 0� � 1  1 c4 �? 1 �  �- �rr1 ? 1 1 e , �r� �r i 7� . tJ'-l .. �,-J ,' " ,. ,l �I I' ,I � ) ,_I ,I tl _ "  j' ,' ,_I ( .. ,- __ 1 _  ,I .... .l _ '.J � ;  � ._l � .: .:::. ... 1 .. .. i " .' 

2en '-'4 -I:" C" t:> 71 ;:"'l�l ,I ' ... ' " ( ,_, ,I '_'''::'1�_ 

50 .. 2 1  .. 1 54 .. 250 
4? � DATA 1 7  �7 ?r� . .... .. .:J • I .. '� i ,l _..J U  

c:: • ., .... . ") 04 -on ,_I '::" " .:.' t::.. .' � ,' :) t:.I 

", .. '-' 1  1 1:"4 .... "' ,,, ,_I�.:.1 .1 '::' ,' oio ,_I ,' �,-ltJ 
450 DATA 1 7 , 37 , 250 
455 DATA 43, 52 , 62 , 43 , 52 , 62 , 43 , 52 , 250 , 45 , 1 38 , 250 , 5 1 , 97 , 250 , 

7 1  
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460 
5 1 ., 97 .. 500 

DfHA 45 .. 1 9�:: ., 
45 .' 1 9�::� ., 500 

..... .::- '-i c::. ,) t:.' ,I 

4 ·-C' t,,_1 DATA 

4� ­. ( 1::.1 DATA 1 ·::;c ·"\4 ,,- ,J ,I ":1 " I 

'-l r.· ,-. t:::" 1 77 .-'=171 .. .,: ",:1 .: �._i .: I I .1 .,::. . .J '_ 

,i ?C 
"'t J ,_I r ç T -1. 1 .  H 
. ., ."0.-. ·-' 1 4 ,,'I ; M ,""l : .· I - , ,,- _ . - , 

DATA 

4'::� 1_,,- DATA 

496 DATA 

'-:'=:(7'ot ':-
'-' '-' 

.-.. • .., ·' ·1 4 �I:- ., .:.:. ... ,I 

':'4 7t:" ,-,1::" -1 '-" � '=l " I  
,_, ,I i '_' ,' � ,_!I-':' ,I ,':1 (. ': .. ' � ,: 
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Tips und Tric für die 
BASIC-Programmierung 

Tips und Tricks für die BASIC-Programmierung I hres C-64 

BASIC-Programme: kürzer und schneller 

Der Commodore C-64 Computer ist zwar reich l ich mit RAM-Speicher­
ausgerüstet. Doch bei groBen Programmen empfieh lt  es sich im I nteresse 
der Programmablaufgeschwindigkeit u nd dem verfügbaren Speicherplatz 
doch ein ige Vorkehru ngen zu treffen . 

H ier sol len nun e in ige Tips zur Verkürzung von BAS IC-Program men 
gegeben werden . Sie sind aus der Praxis erwachsen, lassen sich aber 
grundsätz l ich auf andere BAS I C-Rechner übertragen .  

Zunächst seien e in ige R icht l inien angeführt, d ie grundsätzl ich Vortei le 
bringen. 

1 .  mögl ichst viele Befeh le in eine Zeile packen 

2 .  unnötige Spaces weg lassen 

3 .  R EM-Anweisungen weg lassen 

4 .  häufig benutzte Konstanten (z .  B .  1 .02368) e inmal i n  eine 
Variab ie speichern, m it dieser arbeiten 

5. E N D-Anweisu ng i n  letzter Zeile weg lassen 

6 .  immer wieder selbe Variab len für verschiedene Aufgaben benutzen 

7. immer wieder gebrauchte Programmtei le als Subroutines schreiben 

8. bei ind izierten Variablen immer auch d ie n u l lte mitbenutzen 

9. Variab lennamen h inter N EXT weglassen 
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Zusätzl ich sind in  der tägl ichen Praxis noch folgende Punkte aufge­
fa l len : 

1 .  Wah re Bytefresser s ind die Sprunganweisu ngen . Zumindest im 
Commodore-BAS I C  wird die Zei lennummer Z iffer für Z ifter ab 
gespeichert, so daB ein GOSUB5000 g leich 3 Bytes mehr braucht als 
GOSUB5 . Wenn man in einem Program m  nun ein ige Subroutin 
hat, d ie n icht sehr lang sind und häufig aufgerufen werden, 10hn1i 
es sich schon, d iese in  die ei nstel l igen Zei lennummern zu packen un 
d ie  seltener benötigten in  die zweiste l l igen .  Davor muB zwar ein 
Befehl stehen, der al le Subroutines überspringt (z.  B.  0 D I M  . . . .  -. 
: G OT099l ,  es rentiert sich aber trotzdem . 
Wird i n  ei nem ("Menü"-)Programm häufig zu e in  und derselben Zeile 
zu rückgesprungen, kann es sich empfeh len, a l les als Subroutine z 
schreiben : ein R ET U R N  braucht 3 Bytes weniger als ein GOT0 1 00 

2. Viel  Speicherp latz belegen auch lange Codetabel len u nd Texte. Umso 
sch l im mer, wen n  man sie dann später gleich doppelt herumstehen 
hat . Das passiert näml ich immer bei Befehlen wie 

TS="TE I L TEXT1 TE I L TEXT2" 
Der String steht h ierbei Zeichen für Zeichen i m  Programmtext u nd 
später auch in  der Variab len TS. Das gleiche passiert, wenn man 
numerische Codetabellen aus DATA-Zei len l iest und i n  i nd iz ierten 
Variablen speichert. 
Abhi lfe bieten h ier DATA-Zei len,  die bei jedem Zugriff von vor 
nach h inten durchgelesen werden (nach einem R ESTO R E ) .  Das 
braucht zwar ein wenig mehr (aber wirk l ich nur wen ig ! )  Ausführungs­
zeit, kann aber hunderte Bytes Speicherp latz sparen. Urn d ie Lauf­
zeit i n  Grenzen zu halten, muB man natürl ich vorher wissen, was man 
wi l l ,  a lso z .  B .  die I -te Zahl der Tabel Ie .  
( Der andere Weg, Codetabellen näml ich nach jedem Programmstart 
erst einmal von ei nem Datenfi le i n  i ndizierte Variablen einzu lesen, is1i 
e infach zu mühsam ,  wenn man keine F loppy hat . )  

3 .  Jeg l icher Komfort kostet . Im  Extremfa l l  so l lte man darüber nach­
denken, ob die Variab len wirkl ich zweibuchstabige Namen haben 
müssen. Das ei nfache Alphabet hat immerh in  26 Buchstaben, die für 
die wichtigsten und häufigsten Variablen ausreichen so l l ten . 
Auch das Prozentzeichen der I nteger-Variablen wird extra abge-



speichert. D iese haben also normalerweise nur Sinn als i ndiz ierte 
Variab len (wegen des dann geringeren Platzbedarfs) mit sehr vielen 
E lementen, n icht als E inzelvariable ! 

4 .  Und wie es sowieso immer ist : vorheriges Überlegen spart am meis­
ten . A lso schon bei der Konzeption des Programms festiegen, welche 
(einfache, einbuchstabige) Variab ie wofür zuständig ist, in welchen 
Programm bereichen ihr Wert nicht mehr interessiert u nd sie also neu 
und anders verwendet werden kan n ,  ohne da� eine neue Variabie 
nötig wird.  
Oder: nachdem ich mühsel ig eine 256 Ziffern lange Codetabel Ie e rste l lt  
hatte, d ie in DAT A-Zei len i ns Programm eingebaut war, fiel m i r  erst 
auf, da� exakt jede vierte Zahl von vornherein Nu l l  war .  I n  DATA­
Zeilen konnten so wieder 1 28 Bytes (64 mals Nu l l  und 
Komma) gespart werden, was die k leine nötige Umrechnung um 
mehr a ls  1 00 Bytes überwog. 

5.  Man so l i  eine Programmzeile so vo l l  packen , wie es nur  geht. Pro ein­
gesparter Zei lennummer gibt das 4 Bytes. Die Subroutine zur Um­
wandlung von Dezimal- in  Hexazah len pa�t so in eine einzige Zei Ie, 
wenn man vorher bezüg l ich der 1 6  Z iffernzeichen etwas vorgesorgt 
hat . 

Als zusätzl icher Nutzen ergibt sich , da� a l le  d iese Ma�nahmen (au�er 
bei den DATA-Zei len ) das Programm auch schnel ler machen ! 

E ins mu� natür l ich eingestanden werden : kaum eine d ieser MaBnahmen 
erhöht die Übersichtl ichkeit und Lesbarkeit eines Programms. 
Es empfieh lt sich daher, eine gute Dokumentation des Program mes 
separat zu verfassen und abzulegen.  

Umwandlung Hexadezima l  - Dezima l  

Zugegeben - Programme zur U mwandlung hexadez imaler Werte i n  
dezimale Zahlen g ibt es wie Sand am Meer. Wenn ich diesen h ier noch 
eines h inzufüge, so tue ich das, wei l  das Programm eine Methode ver­
wendet, d ie ich noch n i rgends beschrieben sah .  
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Das Umwandlungs-Programm verwendet den ASC I I -Code der Hexa­
dezimalziffern zur Berechnung der dezimalen Zah l .  Die Länge der u m­
zuwandelnden Hex-Zah l ist nur  dadurch begrenzt, daB Strings maximal 
255 Zeichen haben dürfen und daB dezimale Werte 1 .7 E38 n icht über­
schreiten dürfen. Das Programm ist überdies sehr sch nel l .  H ier d ie 
Programmaufl istung:  

1 0 HlPUï " E HlGABE HEi<:-ZAHL" ,; H $ : D=0 

20 FOP 1 = 1  TO LEN ( H$ ;  : A=ASC ( M I D S ( HS . I , l » -48 : I F A) 1 6  THE 

A=A-7 

25 I F  A(0 OR A > 1 5  THEH PR HlT " FEHLERHAFTES ZE I CHE�i BEI DEe 

E I �lGABE " : OOTO 2ü 

jU D=D* 1 6+A : NEXT 
40 F'R I rH " DEZ I t'1ALER l·iERT VOt-l $ "  j H $  ,; " : " ,; D 

Fa l ls Sie zusätz l ich eine Prüfung auf zu lässige Hex-Ziffern einbauen 
wol len, um etwa Gebi lde wie A3KA als u ngültig zu erkennen, sa fügen 
Sie b itte die folgende Zeile h inzu : 

25 I FA(OO R A>1 5TH E NP R I NT"F E H L E R HAFTES Z E I C H E N  I N  
E I NGAB E " : GOT020 

Wenn Sie wol len , können Sie unter Verwendung des ASC I I -Codes auch 
ein D E Z I MA L-H EXAD E Z I M A L-UMWAN D L UNGSP ROG RAMM 
schreiben. 

INT m it I NTEG E R  

D ie BAS I C-Anweisung I N T  ermögl icht bekanntl ich eine ganzzah l ige 
R u ndung einer Dezimalzah l .  D iese R u ndung können Sie auch dadurch 
erreichen, daB Sie d ie Dezimalzah l einer I NT EG E R-Variablen 
(Variablenname u nd "%"-Zeichen ) z u weisen . Beachten Sie jedoch, daB 
d iese Zah l  im Bereich von -32768 u nd +32767 l iegt. 

Vortei l  der Methode der I nteger-Zuweisung ist eine geringere Sch reib­
arbeit u nd eine geringfügig schnel lere Ausführu ngszeit. 



Runden von Dezimal -Zah len 

Unter Runden einer Dez imalzah l versteht man das "Abschneiden" 
dieser Zah l nach einer best immten Dezimalstel le, wobei die erste Stel le, 
die durch das Abschneiden wegfäl lt, zur Korrektur der' davorl iegenden 
Stel le benutzt wird . Ab der Z iffer 5 aufwärts wird d ie davorl iegende 
Stel le um eins erhöht, im anderen Fa l l  bleibt sie unverändert. 

Beispiel : 
Rundung auf zwei Stel len nach dem Komma (Geldbeträge) 

1 2 .345 l iefert nach R u ndung 1 2 .35 (d ie abgesch nittene Ziffer ist 5, 
daher wird aufgerundet) 

1 2 .3449 l iefert m it R undung 1 2.34 (d ie abgeschn ittene Ziffer ist 4, 
daher wird d ie Stel le davor n icht 
geändert) 

E ine Rundung wird vor a l lem bei Ausgabe von Geldbeträgen benötigt. 
Das folgende Programm führt diese Rundung durch : 

1 00 I liPUï II AI'CAHL DER DEZ I f'lAL:::TELLEt-l " j ::: 
1 1 0 1 t jPIJ T "  tij RUNDEt'iDE ZAHL 11 ,: Z 
1 20 t='F.: I tH I m.: Zit' 1 0 1'8+0 . 5 ) '/ 1 0 1'8  

Wenn Sie etwa Geldbeträge ru nden wol len , so können Sie d ie folgende 
Funktion schreiben - diese rundet auf zwei Dezimalstel len: 

200 DEFFNR ( X ) = I NT ( X* 1 00+0 . 5 ) / 1 00 

2 1 0  A= 1 2 . 345 : B=34 5 . 6743 : C=6 . 4573 

220 PR I NT FNR ( A ) ; FNR( ] ) ; FNR ( C ) ;  

Dam it können Sie dann im Print-Befeh l diese Funktion aufrufen: 

Beisp iel :  

A= 1 2 .345 B=345.6743 

PR I NT F N R (A) ,F N R ( B ) , F N R (C)  

1 2 .35 345.67 

C=O.4573 

l iefert I h nen 

.46 
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RANDOM I Z E -Simu lation 

Das ansonsten sa leistungsfäh ige und wohldurchdachte Commodore­
BAS I C  wird durch das Feh len einer RANDOM I Z E-Anweisung in  seinem 
Glanz getrübt. 

Das wiederholte Aufrufen der Funktion R N D ( 1 ) l iefert I hnen eine 
Folge von Pseudo-Zufal lsziffern . Schalten Sie das Gerät ein, so be­
kommen Sie immer d ie  g leiche erste Zufa l lsz iffer u nd damit, wei l  jede 
nachfolgende Zahl aus der vorherigen berechnet wird ,  immer die gleiche 
Folge von Zufa l lszahlen.  D ieser Umstand  trübt natürl ich Sp ieie, die 
Zufa l l sziffern verwenden , da sich immer wieder d ieselbe Spielsituation 
ergeben wird .  

E in ige BASIC-Versionen besitzen nun den Befehl RAN DOM I Z E ,  mit 
dem d ie Zufa l l szah lenfolge in itial isiert wird (etwa durch die Zeit) . 

Es ist jedoch g lückl icherweise mögl ich , diesen Befeh l  beim Commodore 
zu s imul ieren . Der C-64 verwendet die Speicherze l len 1 39 - 1 43 
(dezimale Adressen )  zur  Berechnung der nächsten Zufa l l sz iffer. I n  d iese 
Zei len wird bei R ESET oder R ESTART (alsa beim Einschalten des 
Gerätes) durch die R ESTA RT- Routine ein gewisser Wert geschrieben 
(Zufal lszah lenfolge wird in itial isiert ) .  

Sie können d iese Zeilen natürl ich m it POKE-Anweisungen über­
schreiben u nd damit einen anderen Startwert für d ie Zufal lszahlenfolge 
erhalten.  

Sinnvol l  ist es, diese I n itial isierung du rch Zeitzäh ler durchzuführen, 
da der Startwert der Folge nur vom Zeitraum zwischen E inschalten des 
Gerätes und Aufrufen des Program mes abhängt . Wen n  Sie nun sehr 
schnel l -ändernde Speicherze l len für das Überschreiben der Speicher 
1 39 - 1 43 verwenden (etwa Mikrosekunden-Zä h ler),  sa werden Sie 
woh l  n ie d ieselbe Zufa l l szahlenfolge erhalten.  

Zwei Zeitzähler s ind in  Speicher 56324 u nd 56325 zu f inden. Weiter­
h in  können Sie auch die Zeilen 1 60 - 1 62 verwenden, d ie al le Zeit­
zähler sind . 

Abschl ieBend gebe ich I h nen die Mögl ichkeit an,  wie Sie zu Beg inn  



eines Spielprogrammes die RAN DOM I Z E-Anweisung ersetzen können : 

1 00 
i i (1 
l ·'Pl "- -

1 313 

POk'E l �Q F'EEV ( � ���4 ' · F'L-,vE i 4 � F'EEv ' � ��2� ' .. ...J� ) r·. " .... It,�a:::. ... . f" o ... �':" .' r'" I., :.Je.,:, .J ,.1 
POKE 1 4 1 ! PEEK ( 160) : POKE 1 42 . PEEK 1 6 1 ) 
P '-'KE 1 4'-' >:;'E- ... ·· 1 "',-" 

_I '.. .:J,' I L " , I" ti'::' ) 
PF.: I tH RtlD ( 1 ) 

Damit werden I h re Spiele wirkl ich "zufä l l ig" u nd n icht "pseudozu­
fäl l  ig", 

Der Befehl R N D (O) erzeugt jedes mal  ei ne andere Zufa l lszahl ,  u nd läBt 
sich auch ei nfach in  Sp ielesimu lationen einbauen . Welcher der beiden 
Methoden d ie "zufä l l igere" Zah l l iefert, wäre noch auszuprobieren . 
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BASIC-lOKENS 
und variables 

Programmieren 

BASIC TO KENS u nd variables Programmieren mit dem Commodore 61 

I n  diesem Tei l  w i l l  ich I hnen ein ige au�ergewöhnl iche Anwendungelj 
des vielseitigen BASI C-Befeh ls "PO K E "  zeigen . 

Zu r Wiederholung:  

PO K E  x,y bringt den Wert y 
Adresse x 
(O(=x(=65535 

I n  die Speicherzel le m it der dezimalen 

und O(=y(=255) 

D ieser Befehl wu rde b isher woh l hauptsächl ich in Zusammenhang mi1i 
der Bi ldschirmausgabe verwendet. Bei geeigneter Wah l  der Werte fün 
x und y kann man den Bi ldsch irmspeicher des C-64 (V I D EO- R AM ) 
ändern und damit effektvo l le Zeichnungen auf den B i ldsch ir  
"zaubern". Genaueres über POKE u nd B I  L DSCH I RM lesen sie bitte im 
Handbuch . 

M it POKE können Sie aber wesentl ich mehr erreichen ! Wie Sie Pro­
gramme schreiben , die sich während der Ausführung selbsttätig ändern 
wie Sie damit Speicherp latz und Zeit sparen können und wie Sie 
Programme schreiben können, die I h nen das "normale" BAS I C  n icht 
ermögl icht, erfahren Sie in diesem Abschnitt . -

G rundlagen 

Vorerst wol len wir u ns mit der F rage beschäftigen,  wie Im Commo­
dore 64 BAS IC-Programme abgespeichert werden . 



Wenn Sie BASIC-Anweisungen eintippen, d ie mit einer Zei lennummer 
versehen si nd, so werden diese Anweisu ngen n icht wie im "Tisch­
rechner-Modus" sofort ausgeführt, sondern vorerst nur  im Programm­
speicher abgelegt, wo sie auf die R U N-Anweisung warten . 

D ieser Programmspeicher beginnt m it der Speicherze l le 2048 (dezimale 
Adresse ) .  Jede Programmzei le wird im Programmspeicher in Form eines 
Blocks abgelegt. E in  solcher Block hat den folgenden Aufbau : 

STARTAD R ESSE D E S  
NÄC HSTE N  B LOCKS 

Z E I L E N­
N U M M E R  

BASIC- L E E R- oder 
ANWE ISUNG E N  T R E N N BYTE 

Nun genauer zu den ei nzelnen Bestandtei len eines solchen B locks: 

Startadresse des nächsten Blocks 

Jeder B lock beginnt mit der Startadresse des nachfolgenden B locks. 
Die Adresse ist b inär codiert i n  zwei Bytes abgespeichert und g ibt an,  
ab welcher Speicherzel le der nachfolgende B lock zu f inden ist. 

Wie a l le Adressen,  so ist auch d iese Adresse so abgelegt, daB sich das 
n iedrige Adress-Byte i n  der Speicherzel le mit der niedrigeren Adresse 
befindet. 

Zeilen nummer 

Die Zeilennummer belegt ebenfa l ls zwei Bytes des Blocks und ist b inär 
codiert. 

BASIC-Anweisungen 

In den nachfolgenden Bytes sind die BAS IC-Anweisungen abgelegt. D ie 
einzelnen Zeichen ( Buchstaben, Z iffern und Sonderzeichen ) werden 
dabei grundsätz l ich im entsprechenden ASC I I -Code abgelegt und somit 
belegt ein Zeichen auch im wesentl ichen ein Byte des Programm­
speichers. Siehe ASC I I -Babelle im Commodore M icrocomputer Hand­
buch Seite 1 35 .  

Anders ist nun jedoch die Abspeicherung der BAS IC-Schlüsselworte 
(wie etwa R ET U R N ,  P R I N T  usw. ) .  Bei ihrer Abspeicherung geht der 
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C-64 sehr sparsam u m .  Jedes Schlüsselwort wird codiert und bekomm� 
einen Wert von 1 28 bis 255 um n icht mit dem ASC I I -Code zu kol l i  
d ieren. E i n  Sch lüsse lwort belegt daher nur  e in  ( ! )  Byte des Programm 
speichers - egal ob es wie " R ETU R N "  sechs Buchstaben oder wie " l p.! 
zwei Buchstaben hat . 

D ie Tabel ie, die nun folgt, gibt I hnen die Werte an, durch die die 
BAS IC-Schlüsselworte codiert sind : 

BASI C-Schlüsselwort CODE BASIC-Schlüsselwort CODE 

E N D  1 1 64 
F O R  1 29 F N  1 65 
N EXT 1 30 T H E N  1 67 
DATA 1 31 STE P  1 69 
I NPUT 1 33 + 1 70 
D I M  1 34 1 7 1 
R EAD 1 35 * 1 72 
LET 1 36 / 1 73 
GOTO 1 37 t 1 74 
I F  1 39 > 1 77 
R ESTO R E  1 40 - 1 78 
GOSUB 1 4 1  ( 1 79 
R ETU R N  1 42 L E N  1 95 
R EM 1 43 STRS 1 96 
STOP 1 44 VAL 1 97 
ON 1 45 ASC 1 98 
O E F  1 50 CH RS 1 99 
P R I NT 1 53 LE FTS 200 
C L R  1 56 R I G HTS 201 
OPEN 1 59 M I DS 202 
C LOSE 1 60 7r 255 
G ET 1 61 

Wie kommt man zu d iesen Werten ? 

Schreiben Sie dazu bitte das folgende M i n i-Programm, u m  etwa den 
Code des Sch lüsselwortes " I  N PUT" zu erhalten:  

N E W  ( I öscht den Programmspeicher) 

1 I NP UT 



Wenn Sie den Code eines anderen BASI C-Schlüsselwortes haben wollen, 
so ersetzen Sie b itte I N PUT durch d ieses. 

Stossen Sie sich n icht daran, daB die ei ngegebene Programmzeile nicht 
den syntaktischen Regeln von B AS I C  entspricht - Ihr  C-64 tut es 
näm l ich auch n icht - zumindest solange nicht, solange Sie das Pro­
gramm nicht durch " R U N "  starten . Bei Ei ngabe einer Programmzeile 
werden vom C-64 kei ne Syntax-Prüfungen durchgeführt. 

Wir haben vorh in  erfahren, daB jede Programmzeile in Form ei nes 
Blocks in den Programmspeicher gelegt wird - genau d ies ist natürl ich 
auch m it der obigen Zei le mit der Zeilennummer 1 geschehen. 

Da wir vor Eingabe dieser Zei le N EW getippt hatten,  l iegt d iese Zei Ie 
noch dazu am Beginn des Programmspeichers, a lso ab Speicherzel le 
2048. 

Um nun die Werte der ersten Programmspeicherzel len zu erhalten, 
geben Sie bitte d ie folgende Anweisu ng ohne Zei lennummer, also im 
"Tischrechner-Modus" ein:  

FOR 1 =2048 TO 2054 : P R I NT I ,P E E K ( I )  : N EXT I 

Sie erhalten damit d ie folgende Aufl istung der Speicherinhalte: 

2048 0 
2049 7 
2050 8 
205 1 1 
2052 0 
2053 1 33 
2054 0 

Interpretieren wir nun diese Werte : 

In Speicher 2049 und 2050 befindet sich die Startadresse des nach­
fo lgenden B locks. Beachten Sie bitte die etwas u ngewöhnl iche Dar­
stel lung.  Die Adresse ist binär-cod iert, das niedrige Ad ressbyte ist in  
Speicher 2049, das höhere Adressbyte in Speicher 2050. Du rch die 
PEE K-Anweisung bekom men Sie jedoch den dezimalen Wert des 
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Speichers. Um ei ne vollständige Adresse zu bekommen , verfahren 
Sie b itte wie folgt : 

n iedriges Adressbyte + höheres Adressbyte * 256 

I n  u nserem Beispiel hat das niedrige Adressbyte den dez imalen Wert 7 
das höhere Adressbyte den dez imalen Wert 4 .  U m  die vol lständige 
dez imale Adresse des nächsten Blocks zu erhalten, rech nen wir 

8 * 256 + 7 = 2055 

I n  den Speicherzel len 2051 und 2052 finden wir  d ie  Zei lennummer. Für; 
d iese gi lt  dasselbe, wie für die Adresse - denn auch d ie Zeilennummer: 
ist binär codiert und in zwei Bytes abgespeichert. Wir rechnen wie bei 
der Adresse : 

o * 256 + 1 = 1 

Im  nachfolgenden Byte (Adresse 2053) f inden wir  nun den 9 
wünschten Code für das Schlüsselwort I NPUT. 

Den I n halt des Speichers 2054 betrachten wir vorerst n icht. 

Wenn Sie die Codes anderer Schlüsselworte erhalten wollen, geben Sie 
nochmals Zei lennummer 1 und das entsprechende Sch lüsselwort ein . Sie 
überschreiben damit d ie ursprüng l iche Zeile m it Nummer 1 .  Da Sie jetzt 
bereits wissen, i n  welchem Speicher der Code des Sch lüsselwortes steht, 
brauchen Sie nur noch 

P R I NT P E E K  (2053 ) 

im Tischrechner-Modus (ohne Zei lennummer) eingeben . 

Leer- oder Trennbytes 

Jeder B lock im Programmspeicher wird durch ein Trennbyte oder Leer­
byte abgeschlossen .  I n  diesem letzten Byte eines Blocks befindet sich 
immer der Wert O .  



Nun verstehen wir auch den I n ha lt der Speicherzel len 2054 von oben. 
Dieses Byte beendet unseren Block, es enthält den Wert O.  

M it Speicherzel le  2055 beginnt der nächste Block (diese Adresse ist in 
den beiden ersten Bytes des vorherigen B locks gespeichert ) .  

Wenn wir folgende Anweisung im Tischrechner-Modus eingeben, so 
sehen wir ein merkwürdiges Ergebnis: 

PR I NT P E E K (2055) ,  P E E K  (2056) l iefert näml ich 

o o 

Da mit Speicher 2055 der nächste B lock beginnt, mü�ten d iese beiden 
Speicherzel len (2055 und 2056) d ie Startadresse des nachfolgenden 
Blocks enthalten .  Nun  hat unser "Mini -Programm" aber nur eine Pro­
grammzei le, also gibt es nur einen B lock . Damit der C-64 erkennt, 
da� das Programm nach B lock 1 beendet ist, werden durch das Betriebs­
system d iese beiden Bytes auf Nu l l  gesetzt . Damit sehen Sie auch, da� 
ein E N D  als letzte Anweisung des Programmes entfal len kann, den bei 
Abarbeitung eines Programmes erkennt der Computer von selbst das 
Ende durch die beiden Bytes, die auf N u l l  gesetzt sind . 

Wir wol len zur Festigung des bisher gesagten ein k leines, konkretes 
BAS IC-Programm betrachten .  

Geben Sie bitte folgende Programmzei len ein,  nachdem der Programm­
speicher durch N EW gelöscht wu rde. 

1 0  I NPUT AS 
20 P R I NT AS 
30 E N D  

Zur Aufl istung der Speicherinhalte geben Sie bitte Im Tischrechner­
modus d ie folgende Zeile ein :  

FOR 1 =2048 TO 2073 : P R I NT I ,PE E K( I ) , : N EXT 
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Sie erhalten damit d ie folgende Aufl istung : 

2048 

2049 
.-, 
.:::. ,50 
2051 
20=·") ..J.:.. 
·")0";3 .:. " .. 

2054 

2055 
2056 

2057 
21358 

2059 

21360 

2136 1 

0 
< j J 
8 
1 0  
13 

1 33 
'-I 'j 
.,).:.. 

65 
·r . to  
�3 
1 9  

8 

213 

0 

..... 06.-' /!.. 1 0:.  

2063 
2064 
21365 
2066 
·")13 .-., .:.. '=' ( 
2068 
·)06Q � •. 

. :" 1-171:) � . I 

207 1 
2072 
21373 
2074 

1 53 .-,? .,)� 
65 
36 
et 
.-.= <!....J 
8 

:30 
I:) 
1 ·")'=-1 '- '-

(1 

�3 
0 

I n  Speieher 2048 und 2049 finden wir  wiederum die Startadresse 
naehfolgenden B loeks. Wir reehnen 8*256+1 0=2058 und wissen da 
daB der näehste B loek mit  Speieherzel le 2058 beg innt. 

Die näehsten beiden Bytes enthalten die Zei lennummer, h ier ist SI 

0*256+ 1 0=1 0. 

Damit ist der "Vorspann" des B loeks beendet. Das näehste Byt 
(Adresse 2053) enthält den Wert 1 33.  Wir wissen bereits, daB dies dell 
Code für das Schlüsselwort I NPUT ist. 

Das näehste Byte mit der Adresse 1 054 enthält den Wert 32, das ' 
der ASCI I -Code für den Leerraum (Space ) .  I m  näehsten Byte nat>en 
wir den Wert 65 - den ASC I I -Code für das Zeichen "A". Speil'n •• " 
1 032 enthä lt den Wert 36, was im ASC I I -Code dem Dollarzeieh 
entsprieht. Damit haben wir das genaue Abbild u nserer E ingabe i 
Speieher wiedererkannt mit der e inz igen Ausnahme, daB im Prr\nr,,,rnm� 
speicher al le Zeiehen eodiert s ind.  Mit Byte 2057 endet der 
Bloek. 

Ab Speieherzel le 2058 finden wir B loek 2, der m it Byte 2066 endet 
Ab 2067 bis 2072 ist B loek 3 abgespeiehert, dan ach zeigen u ns d i  



beiden Bytes 2073 u nd 2074 das Ende des Program mes im Programm­
speicher an, denn d iese beiden Bytes s ind auf Nu l l  gesetzt. 

Welche Folgerungen können wir aus den bisherigen Kenntn issen 
ziehen : 

- Mehrfache Anweisungen in einer Programmzei le (durch Doppel­
punkte getrennt) spart Speicherplatz, da der "Vorspann" für jede 
E inzelanweisung 4 Bytes betragen würde. 

- Sch lüsse lworte benötigen nur ein e inziges Byte, Zeichen (Buchstaben, 
Z iffern u nd Sonderzeichen) brauchen ebenfa l ls e in Byte und werden 
i m  ASC I I -Code abgespeichert. 
D ie Codes der Schlüsselworte l iegen i m  Bereich von 1 28 bis 255, der 
ASC I I -Code a ls 7-B it-Code im Bereich 0 - 1 27 ,  so daB keine Ver­
wechslung zu befürchten ist. 

Nachdem wir u ns eingehend mit den G ru ndlagen beschäftigt haben, 
kommen wir nun zum eigentl ichen Gegenstand dieses Abschnittes, 
dem, wiè ich es nenne, VAR IAB LES P ROG R AMM I E R E N  mit dem 
C-64. 

Variables Program mieren 

Ich möchte Ih nen hier drei Varianten des variablen Programmierens 
vorstellen, näml ich 

al  VA R I A B L E  SCH L E I F EN 

b) VA R I ABLE VA R I AB LE 

c l  E I N  B I SH E R  N IC H T  D E N KBA R ES P ROG R AMM 

Fal ls ich Sie nun neugierig gemacht haben so l lte, so freut es m ich u nd 
ich wünsche Ihnen für d ie folgenden Zei len viel Vergnügen. 

VAR IABLE SCH L E I FEN 

Das Prinzip, das dem variab len Programmieren zugru nde l iegt, sei h ier 
kurz erklärt :  
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Wir haben gesehen, daB der Commodore 64 BAS IC-Schlüsse lworte i 
einem einzigen Byte ablegt. M it dem Befehl  POKE kann man die 
Speicherzellen überschreiben und damit wäh rend der Programmaus 
führu ng d ieses Programm ändern . 

Betrachten wi r d ie beiden Sch leifen : 

F O R  I =A TO B :  I N P UT AS( I ) : N EXT I 

F O R  I =A TO B :  P R I NT AS ( I ) : N EXTI 

Der Schleifenrumpf besteht zum einen aus dem Befehl I NPUT, zum 
anderen aus dem Befeh l P R I NT. 

Durch Verändern des Bytes, in dem das Sch lüsselwort I N PUT in 
codierter Form abgespeichert ist, können Sie d ie Sch leife auf die zweite 
Form bringen. 

Betrachten wir das folgende Beispiel : 

N EW 

1 0  F O R I = 1 T0 1 0: I N PUTAS( I ) : N EXT I 

2048 0 
� - -

1 ��jb 58 

2'049 24 21362 1 3:3 

20513 8 21363 65 

205 1 1 0  2064 .::t=: '. :;J 

2052 \3 2065 40 

21353 l '-'g .:..- 2066 73 

2054 
'-'--1 .,:t� 2136 1 4 1  

'jÇlC"C" � _ .... 1._' -,�, i .� 2068 C'R . .J • 

2056 1 78 2069 1 30 

'?�157 � - '  49 2070 73 

2058 1 64 207 1 0 

21359 49 '"'13""· ... c:. f t::,. 13 

2060 48 
-':'

0"::: " ' w  0 

I n  Speicherzel le 2062 f inden wir  den Code für I N P UT, näml ich den 
Wert 1 33.  Wenn wir den Befeh l 



POKE 2062,1 53 

eingeben, dann ändern wir damit den Code auf P R I NT. B itte über­
zeugen Sie sich davon, da� nun das Programm tatsäch l ich geändert 
ist, indem Sie L I ST ei ngeben. 

E ine mögl iche Anwendung wäre die, da� Sie die obige Schleife als 
Unterprogramm m it nachfolgendem R ETU R N  abspeichern und vor 
Aufruf des U nterprogrammes durch POKE die Schleife so "um­
schalten", wie Sie es benötigen - entweder E ingabe ( I NPUT, R EAD)  
oder Ausgabe (P R I NT) .  

VAR I ABLE VARIABLE 

Sie können natürl ich n icht nur  das Sch lüsselwort einer Anweisung durch 
POKE überschreiben, sondern auch die dabeistehenden Variablen. I m  
obigen Beispiel finden wir in Speicher 2063 den Wert 65, was dem 
ASC I I -Code für "A" entspricht. Wollen Sie die Sch leife so ändern, da� 
nicht AS( I ) ,  sondern etwa BS( I )  e in lesen wol len, so geben Sie 

PO K E  2063,66 

ein (66 ist der ASCI I -Code für B j .  

Sie erkennen bereits, wie vielseitig das Prinzip des Überschreibens eines 
BAS IC-Programmes verwendet werden kann. 

Zum Absch lu� d ieses Tei les werde ich nun ein Programm beschreiben, 
das mit herkömml ichen BAS IC-M itteln  nicht mögl ich wäre, näm l ich 
ein Programm, das I h nen den Wert best immter Variabier ausgibt. 

Variabel sol i  in diesem Programm der Variablenname einer P R I NT­
Liste sein und n icht wie übl ich nur der Wert einer Variablen. 
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E I N  B ISHER N ICHT D E N KBA R ES P ROG RAMM 

Geben Sie bitte das folgende Programm ein, nachdem Sie N EW ein­
gegeben h aben : 

1 0  R=2 : B= 1 0 : A$= " VAR " : DD$= " STR I NG "  

20 I NPUT "HELCHE VRR I ABLE " j H$ 

30 FORl =22 1 2T022 1 4 : POKE I . 32 : NEXT 

40 FOR I = l TOLEN ( H$ ) : POKE22 . l + I . RSC ( M I D$ ( H$ , I , l » : NEXT 

50 Pft:! t-lr " �JERT DER VAR I RELEt·l " .; 11 �" .; H$ .; " ! :  " j XX$ 
60 GOTO 20 

Bemerkung: 
Im  Printbefehl bedeutet das " R "  das Schalten auf R E VE RSE-Dar­
stel l ung, nach HS wird die I N V E RSE-Darste l lung wieder aufgehoben. 

B itte geben Sie das Programm genau so ein,  wie es oben abgedruckt i st, 
jedes Zeichen und jeder Zwischenraum ist entscheidend, da sich sonst 
d ie Adresse für die POK E-Befehle ändern würden . 

Der Wert XXZ in der Zeile 50 ist belanglos, da "XXZ" ohnehin über 
schrieben wird.  

Was gesch ieht in d iesem Programm ? 

I n  Zeile 20 geben Sie e inen String ein (höhchstens 3 Zeichen ), der unte 
HS abgespeichert wird. I n  Zeile 30 wird XX$ der Zeile 50 i 
Programmspeicher du rch Leerräume überschrieben (32 ist der ASCI I ­
Code für den "Space") . 

X 
X 
S 

'-" -'0 ° � �  v 

22139 
2 2 1 0  

22 1 1  

22 1 2  
,-,,""\ 1 ,-, 
�c:. .:.' 

22 1 4  
? )  1 c:; r.- _  ,_ 

1 46 

58 
34 

59 

88 '-'8 c· 
", .-.:oob 

(3 

Danach wird in Zei le 40 der String H S  i n  diese drei gelöschten Bytes 



gebracht. I st der String HS nur ein- oder zwei Zeichen lang, so bleiben 
die restl ichen der drei Bytes m it den Adressen 22 1 2  - 2214  auf Space, 
d iese werden bei Abarbeitung des Program mes ignoriert. 

Starten Sie nun das Programm und sehen Sie was passiert. 

Wir werden aufgefordert, ei nen Variablennamen ei nzugeben . Geben Sie 
etwa "A" ein und sie erha lten umgehend den Wert von A, näml ich 2 .  
Nun wiederholen Sie das Spiel mit  den anderen Variablennamen der 
Zeile 1 0. Die Zei le  1 0  ist h ier nur deswegen dazugenommen worden, da 
Sie sonst keine Variab len aufrufen könnten, die Werte verschieden von 
Nu l !  und versch ieden vom Leerstring hätten, da durch das R U N  d ie 
Variab len gelöscht werden. 

Wenn Sie dieses kurze Programm a m  Ende eines Programmes stel len, 
jetzt natürlich mit anderen Zeilennummern und ohne Zeile 1 0, wobei 
Sie dann aber auch die Adressen ändern müssen, so können Sie die 
Variab len I hres Programmes sehr angenehm jederzeit aufrufen.  

Wie Sie die richtigen Adressen für die POK E-Befehle herausbekommen, 
müBten Sie nach d iesen Ausführungen bereits wissen. 

Au Berdem möchte ich an dieser Stel le anregen, solche Programme, d ie 
Ihnen Variabie ausdrucken, noch e inma l  als Masch inenprogramme zu 
schreiben und Sie etwa im Kassettenpuffer abzu legen . abzu legen.  

Vergessen Sie n icht, w ie vielseitig die Mögl ichkeiten sind, d ie Sie m it 
dem variab len Programmieren gegeben sind. Es ist m it d iesem Prinzip 
viel mehr mögl ich,  als h ier erwähnt werden konnte. 
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Warten mit Wait 

Warten mit Wait auf dem Commodore 64 

M it POKE u nd WA l T  können bestimmte Pausezeiten ermögl icht 
werden. 

Zum Beisp iel : 

1 13  POKE 1 62 .. 1) :  l·JA I T 1 62 .. 2 1'6 
20 Et·m 
:30 POKE 1 62 .. 10 :  l·jA I T 1 62 .. 2 1'7 
413 Et-lD 
50 POKE 1 6 1 .· 0 :  POKE 1 6 2 ,  0 :  �·JA I T 1 6 1  .. 2 ·tü 
610 Et�D 
70 POKE 1 6 1  .. 0 : POKE 1 62 , e : WA I T 1 6 1 , 2 1'1 

80 EHD 
913 POKE 1 6 1  .. 0 :  POKE 1 62 .. 0 :  t·J I I T 1 6 1  .. 2 12 
1 00 EI·l l 

1 1 1 POKE 1 6 0  .. 0 :  F'OKE 1 6 1  .. 0 :  POKE 1 62 .. 0 :  �lA I T 1 6'3 ,  2 ·tij 
1 20 E�m 

Die E rm itt lung der genauen Zeit ist sehr  einfach : 

Für  WA l T  1 62 
Für WA lT 1 6 1 
Für WA lT 1 60 

S=stX/60 
S=256*2tX/60 
S=5 1 2*2tX/60 

D ie angegebenen Adressen geiten für den Commodore 64 . 



programm Schreibmaschine 

Mit d iesem Programm ist es mögl ich d i rekt von der Tastatur in den 
Drucker zu schreiben . M it dem Zeichen @ wird auf Breitschrift ge­
schaltet . Jede D ruckzei le muB mit R ET U R N  abgeschlossen werden. 
Die Umschaltung von GroB- auf Kleinbuchstaben erfo lgt mit Cursor 
Up/Down . 

1 13 üPEt·l4 ., 4 

20 paKE 1 98 , 13 : (,JA I T  1 9:3 .. 1 : GETA$ : PR ! tHAi .; : I FA$= 1 @ " THEH40 

30 PR I NT#4 , A$ ;  : GOT020 

40 PR I NT#4 , CHR$ ( 1 4 ) ; : GOT020 

DA::; I ST E I H  TEST 

D A S  I S T  E I  t--I T E S T  

Warten auf eine Taste 

1 013 GET A$ : I F  A$O '' '' THEt·l 1 1313 

1 1 13 GET AS I F  A$= " " THEN 1 1 0 

1 213 PR I HT " AHA" 

Bei d ieser Darstel l ung löscht Zeile 1 00 den Tastatu rpuffer.  Zei Ie 1 1 0 
wartet auf eine bel iebige Taste des C BM .  Zeile 1 20 Sprung zu xxx 
(bzw. R ETU R N ) .  E i ne wesentl ich elegantere u nd kürzere Lösung bieten 
d ie BASIC-Befehle PO K E  und WA lT .  

1 00 GET Ai : I F  A:i-O " " THEt·l 1 00 

1 1 0 GET A$ : I F  A$= " I1 THHl 1 1 �j 

1 20 PR I NT " AHA " 

200 POKE 1 9 8  .. 0 : WA I T  1 9 8 . 1 : POKE 1 98 , 0 : GOTO 2 1 0  

2 1 0  PR I NT " AHA " 

Es ist h iermit auch mögl ich das mehrmal ige Drücken beliebiger Tasten 
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abzuwarten z.  B. 2*Taste = WA I T 1 98,2 

Bei d ieser Lösung ist auch keinerlei Variab ie erforderl ich . 

E in H i nweis sei bei der Verwendung von WA l T  angebracht, falsche 
Adressen nach WA l T  veranlassen den C·64 auszuste igen.  Zurückholen 
des C·64 ist nur durch Aus- und Wiedereinschalten mög l ich . 

Testen Sie d ie Programme mit R U N  1 00 
R U N  1 1 0 
R U N  200 

E infacher Programmschutz 

Diese kleine einfache Routine erlaubt es I hnen ein BASI C-Programm 
gegen unbefungten Zugriff zu schützen.  Probieren Sie es einfach einmal 
aus. R UN .  Jetzt müssen Sie die Buchstaben TEST h intere inander 
eingeben und d ie "Programmtür" wird geöffnet. Codewörter können 
Sie selbst festiegen. 

5013 PR I tH " :']" : '1'=13 

5 1 0  POKE 1 98 . 0 : WA I T  1 98 . 4 

528 GET AS , ES , CS , DS 

539 I F  A$ +B$+C.+D$= " TEST " GOTO 560 

540 Y=Y+ l : I FY=2 GOTO 999 
550 GOTO 5 1 0  

560 PR I HT " H I ER BEG l t·ltH I HR ZU il 

570 PR I m 11 SCHUETZEHDES PROGRAt'lM 11 

999 E�m 



PRINT USING 

"PR I NT USI NG" tür Commodore 64 

Es ist eine bekannte Tatsache, daB der leistu ngsstarke und kommerz iel l 
gut einsetzbare C-64 trotz Verbesserung des Betriebssystems noch 
immer keine "Print using" Anweisung enthält. 

Abhi lfe schaffen zwei k leine Unterprogramme, eines für die Forma­
tieru ng von Texten, ein zweites zum Ausdruck von Zahlen mit über­
ei nanderstehenden Dez i ma I pu n kten . 

Der E insatz dieser einfachen Programm-Module empfieh lt sich dann, 
wenn in Tabel len Texte und Zah len in  Kolonnen sauber übereinander­
stehend gedruckt werden sol len. 

B isher war es so ,  daB kurze Texte und Zahlen auch entsprechend 
weniger Zeichen in den Puffer des D ruckers geschoben haben, nach­
fo lgende Daten a lso verschoben waren. 

H ier h i lft auch n icht d ie TAB-Anweisu ng des CBM, da d iese nur auf 
dem Sch irm fu nktioniert, nach au Ben aber in ein SP ( n )  u mgewandelt 
wird .  Das Prinzip der Unterprogramme (44444 für Text und 55555 für 
Daten ) l iegt darin,  daB eine maximale Stel lenzah l vorgegeben wird u nd 
die U-Routinen den Rest mit Leerstel len auffü l len.  

D ie Vorgaben 

Zei le 1 0 :  
Zeile 20: 

Zei le 30: 

maximale Anzah l  von Vorkommastel len einer Zah l  
maximale Anzahl  von Stel len h inter dem Komma 
einer Zahl 
maximale Länge eines Textes 
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D iese Vorgaben bestim men das Format des gesamten Ausdrucks. So 
kann das Fomat auch an bestehende Formu lare angepaBt werden. 

Im  Beisp iel steht der Text l inks, zwei Zahlenkolonnen rechts davon 
Texte u nd Zah len können beliebig gemischt werden. D ie Variabie 
V K, N K, TL,  TT$, TT, ZZ, ZZ$, Z L, ZV, Z I  sind belegt u nd somi 
für d ie weitere Verwendung blockiert. 

Der Ausdruck einer Zeile erfolgt erst durch die P R I  NT-Anweisung 
in  Zeile 90. D ieses Prinzip funktion iert natürl ich auch bei andere 
Rechnern sowie Druckern,  bedarf eventuell aber einer Anpassung de 
Software. 

Übrigens: 
D ie  Adresse 44444 u nd 55555 eignen sich hervorragend für oft anzu­
sprechende Unterprogram me. 

List ing mit Beispiel 
Wen n  zwei Nu l len nach dem Dezimalpunkt folgen , werden d iese n icht 
ausgedruckt. 

5 REM BE I SP I EL DRUCKT TEXT UND ZWE I 
6 REt'1 ZA HL EH I H  E H1ER ZE I LE I t1 �:::OLOt'H'lE I+-DF:UCf::: 
7 REM M I l  UNTERE I NANDERSTEHENDEH KOMMAS 
1 0  VK=9 : REM STELLEH VOR DEM KOMMA MAX 
20 t'U(=4 : REt1 STELLHl t·jACH DEI'1 Kot1t1A r'lAi< 
30 TL=20 : REM MAX I MALE TEXTLAENGE 
40 HlPIJT " TL':TEH1GABE " ;  TT$ : GOSUB 44444 
�n I �'P IJ T �" �O�'jD ��=�= �� " L" U _ �I � ����� 
60 I NPUT ZZ : GOSUB 55555 
90 0PEN4 , 4 , 1 4 : PR I NT#4 : CLOSf 4 
qg GOT040 
44444 F EM UNTERPROGRAMM 

44445 TT=LEN ( TT$ ) : OPEN4 , 4 ,  1 4 : PR I NT#4 , TT$ ; TAB ( TL-TT ) ;  · CLOS 
E 4 : RETURt'l 
55555 REM UNTERPROGRAMM FUER ZAHLEN 
���� n 77$-�TR$ ' 77 \  .J ... I..)._I .=, '-'- '-':" " " , ,- ,- ,' 
o:;C'.)C',t=:'1 7L=LEk' ( 77$ ') : 7 ',/=,,, : FOF.'7 ï = 1 T ,-,7 j  : T �','1 ï -il ''' ''' 77'" , ., ï 1' " = "  II l"J'I:1 
.., . ' _ _  ,r': '- r ,  ', ,- _ . '- 'J ,.,- ",. ... , ,_, ,- _  ... : ... ... ', _ 10--+' .' {.,. .. " ..  " u  .. 



55570 ZV=ZV+ l : NEXT Z I  
55580 OPEN4 , 4 ,  1 4 : PR I NT#4 , ;AB ( VK-ZV ) ; ZZ ; TAB ( C NK+VK ) - ( VK-ZV 
+2L ) + 1 ) ;  : CLOSE4 : RETURN 

ELCOt1P 560 . 99 
B I TF I RE 999 . 67 
t1A I ER 1 
t1AG I Cot1P 3 . 33 

.... 1 '--
';::'0 • •  b ( 

3. 95 
6989 . 55 

'--""JC; 77 .,., t� J _'  . , . 
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Ein einfacher Listschutz 

E i n  einfacher Listschutz 

Wer sein  BAS IC-Programm gegen u nbefugte Ausl istung schützen wi l l ,  
kann durch einfaches Verstel len der Zeiger sein  Programm "unl istbar" 
machen. Wer einen Supermonitor hat, tut sich jetzt be im Experi� 
mentieren etwas leichter. Wir wol len zum besseren Verständnis ein 
k leines Beispiel betrachten.  

Starten Sie I h ren Commodore 64 und geben Sie folgendes Programm . 
e ln :  

0 PEt'1 

1 ü FOP 'T'= 1 
20 F'P I tH  'T' 
3 (I t-l Ei': T 'j' 

BAS I C  beg innt beim C-64 an der Adresse 800 Hex (2048 Dez ) .  Wie wir 
bereits im Abschn itt über den Aufbau eines BASIC-Programmes gesehen 
haben, folgt auf das erste Nu l l  Byte (00) sofort ein Zeiger auf d ie 
Speicherzelle mit dem nächsten BASIC Befeh l .  Wir sehen uns die 
I n halte der ersten 40 Speicherzel len mit dem Monitor oder m it folgen­
dem Programm einmal an.  

'�"I�l f71 _ L  _ 

2 1 0  
C I�C V - �lJ� 4' O T ri 0l-1oe I _'t\ ," , - .:.. ' ,_, : ,_ -=- I�'-' 

PF: I t·iT PEEt< ( ;:< ) .� 
. .. I hjE'·.'-• , I , 



Adresse 
10800 

Hex 

801 802 803 804 805 806 807 
I 00 I 07 I 08 I 00 I 00 I 8F I 00 I 

t 
(2050 dez )  ( 1 43 dez )  

Wir sehen wie der Zeiger auf die Zel le  807 Hex zeigt. W i r  verändern 
jetzt d ie 07 in  Zelle 802 in 0 1 , so daB der Zeiger auf sich selbst zeigt. 

D iese Verbindungselemente ( Iower Byte / h ig her Byte) d ienen zum 
Verb inden der Programme während L IST. Bei der Programmausführung 
werden d iese Verb indu ngselemente n icht benötigt . 

Um das Programm wieder l istbar zu machen , müBte man jetzt d ie Zeiger 
wieder zu rückstel len oder eine Zei le  mit  n iedrigerer Zeilennummer vor 
das Programm setzen . Da wir jedoch am Anfang gleich 0 R EM vor u nser 
Programm gesetzt haben ist d ies jetzt n icht mehr mög l ich .  

B i ldschirmausdruck tür VC-1 5 1 5  

Das folgende Programm stammt aus dem VC- 1 5 1 5  O rucker-Handbuch. 
Ich habe es auf den C-64 umgeschrieben und getestet. Es arbeitet 
einwandfrei . Es kann a ls Unterprogramm an das Programm angehängt 
werden, dessen Ergebnis auf dem B i ldsch irm ausgedruckt werden sol I .  

E in Aufruf im Direktmodus m it GOSUB 60000 ist auch mögl ich . Das 
Programm arbeitet im "Cursor U P "  Modus. Wenn Sie ein Programm 
in "Cursor Down" Modus schreiben, muB G 1 $=CH R ( 1 45)  in  G 1 $= 
CH R ( 1 8 ) in Zei le 600 1 0  ausgetauscht werden . 

60000 REM B I LDSCH I RMAUSDRUCK 
60ü i O  
t=�Yl'�'0 _I _ �  ... ".J 
60030 
h17if14!7i 

.. _ ..  -

68050 
60060 
60070 
60[1:::0 
6069ü 
60 1 C1Ci 
6e l l O 

Ci l $=CHR$ ( 1 45 )  
OPEN4 , 4 : P R I NT#4 : Ci i = l ü24 
FnR G�=n -I n 4 1:::� GA�=G 1 $ : G l =G l +4R _ " _ _ .. ..  ... _ � _ ... .. _ A. _ 

I F  G3) 1 28THENG3=G3- l 28 G� = 1 : G0$=GO$ +CHR$ ( 1 8 )  
I F. 

·· I-· ·:'-·· C \ >k " I-" :'··�':" -) " -r ,  '- t· , I-" -:;- '-" :'J- '- ' ' 1-'OTil '-'Ä 1 IÄÇ1 I" _' , .. :." j ... ;-,: I., -" '-.. ..• . _' ::.. ) : nt. 1 _' ._: - I_ • . _� I t:'1' · .J  .. t, ,..J J. t..' _, 

T F  ( ���� l , >k ( I����J � TI'iE'tJ C� l �� .. " • ...1 ._ ,,' '_' ,, :,r; ', -,,_, ,_ ,_, t ,' f , J oO ' t.; ,_, ':." 

- F . ' ,-. . -:; ... . - .-, , >k .. -.. -, 'Q '- "  TUE" -. .  -, -.. -, . . -,,-. .  -.,- Tn .- " 1 - .-::. l '  ... u ._' ... · t: ·;, ) ;y. I·. li . .::·:. .. __ v )  I 1  , '1 ,-,.;, -:::Ij..:, + l .::. ,:, . 1.; .) ,_, til· I::.1 I:J 
T F  ,,' - ,-, "', I-, c:" ' :A:. " -. .-, .... ., ,-.,-, " TI '-t l -" :' �- ,-, ·-. '-4 ' -' -, 'T" -I h(1 Î  �':'1�1 
• , b�/�� ) � � b�� . �O ) ' 1t 1b�- u�+ b ' b� , l  _ � _ _  _ 

CiÜ$==GO$+CHf'::t ( Ci J )  
1 - - 4 l -H�" 

- ?; .±- - - .±- -
H

- '±- . . , - ,  - . -� U ·. = i �� U��=UU�+l �� ( l �b ) : U � =� 
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1 00 

60 1 20 
.-,-, 1 '-" Ä �I)o':l .�.:'I 

NEXT G2 : PR I NT#4 , G0! : NEXT G0 
PF-: ! tH#4 : C:LO�3E4 

60 1 40 RETURt·j 

Beisp iel eines B i ldsch i rmausdruçkes 

40 60 1 00 
,�'-----'----',-,-----,----�----, 
I E' r' r�',' p _ _ · JI " . 

I .- • .. • , ...... . i­. . _ .  -'. ' 

LL....----jj ___ .-i! ___ -+-___ +-___ -l 

B�:EAf( I H  
- - -b I' \:,1 

Stop den B i ldschirm 

Oft möchte man die Ausgabe von gröBeren Datenmengen auf dem B i ld­
sch irm verlangsamen oder auch anhalten. H ierzu empfiehlt sich folgen­
der Trick. Fügen Sie einfach ein WA l T  1 98,1  e in .  

1 0-3 D lr'1 B (200)  
1 1 0 � OR 1 = 1  TO 200 : B < I ) = I : NEXT 
1 ;'>1_' Ff_'C', 1 = 1  TI_-I '�'Çn1 : Pi;' T t,IT p. ( T J : I , 'H- I T j qo:; . 1 r,jt.�':·:'T I _ r; _ _ _ I ' ", ... ' . ;,; " .L . � �  I ... _. �. ,' I I , 

Die Zeilen 1 00 und 1 1 0 fül len das Feld BCI  mit den Zahlen 1 - 200. 
I n  Zei le 1 20 wird ein Feldelement nach dem anderen ausgedruckt. 
Hätten wir WA lT 1 98,1  n icht eingefügt, würden a l le  200 Zah len h inter­
einander ausgedruckt, ohne daB wir  Sie in  R uhe auf dem B i ldsch irm 
ansehen können, Der WA IT-Befehl i n  Zeile 1 20 stoppt den Befeh lsab­
lauf, bis das niederwertigste Bit der Zelle 1 98 ( B it 0) gesetzt wird . 
D ies ist der Fal l  wenn sich darin e in  Zeichen befindet . Das Drücken 
einer zweiten Taste bringt eine zwei ,  was bedeutet, daB das letzte B it 
nu l l  wird u nd B it 1 = 1 wird , 

Geben Sie das oben gezeigte Programm in I h ren C·64 einmal ein und 
starten Sie es mit  R U N .  Drücken Sie eine bel iebige Taste und dann 
nach ca.  1 - 2 Seku nden wieder eine Taste. Wiederholen Sie d ies öfter. 



Sie erkennen jetzt den Effekt. 

PO KE und der Bildschirmspeicher 

Der POKE-Befehl bringt h ier ei nen Wert in eine bestimmte Zelle des 
B i ldschirmspeichers. Die Befehlsform sieht wie folgt aus: 

POKE A, B 
Wobei A = die Adresse in  dezimal 

B = der Wert in dez imal 

Beide Werte A und B können auch Variabie sein .  
Wir können den PO KE-Befehl jetzt dazu verwenden, Zeichen an  einer 
best immten Stel le auf dem Bi ldsch irm zu erzeugen.  Der B i ldschirm 
kann a lso wie ein R AM-Speicher betrachtet werden . 

o 
.- - - - - - - - - - - - - -� 39 I 
I 

, , J. 
' 24 

2023 
• 

Der erste Punkt oben l inks ist d ie Adresse 1 024. 
Beisp iel : POKE 1 024, 1  

POKE 1 024,49 

"49" = Zah l die 1 entspricht. 

B darf nur  zwischen 0 und 255 l iegen (siehe Tabel Ie ) .  

Wi l l  man e in Zeichen an einer anderen Ste l le darstel len, muB immer 1 
dazugezählt werden. Mit 40 kommen Sie in  die nächste Zei Ie. 

1 0 1  



1 02 

U nterprogramm : Zeichen durch C gegeben 
L = Zei lennummmer ( 1  - 25) 
P = Position ( 1  - 40) 

1 000 POKE 1 024 + (40 * ( L-1 ) )+(P-1 ) ,C 
1 0 1 0  R ETU R N  

B itte beachten Sie, daB der C-64 bei den oben vorher beschriebenen 
POKE-Befeh len die Zeichen immer i n  der jewe i l igen Farbe des Cursors 
auf dem gerade gewäh lten H intergrund darstel lt .  Wollen Sie die Farbe 
ändern, müBen Sie den Wert für die gewünschte Farbe noch in  die 
entsprechende Zel le des Farbspeichers schreiben . 

Der Farbspeicher hat im Normalmodus die gleiche Anzah l von Speicher, 
zei len wie der B i ldsch irmspeicher und beginnt bei Adresse 55296 
dez ima l .  

P E E King i n  den Bi ldsch irm 

P E E K  ( L )  L = Platz i n  dezimal  i m  Speicher 
C = P E E K  ( L )  N immt den I nhalt von L und macht es zur Vari­

ab len C .  Es wird immer der Code entsprechend der 
Tabel Ie gezeigt. 

Home * Return 

P R I NT P E E K  1 024 
42 
42 = * Asterik-Sternchen 

POKE 1 024,42 

* 



Auf diese Weise können Sie die Codewörter für jedes Zeichen heraus­
finden . 

Zeichencodierung 

Zeichen können auf dem Bi ldschirm auf drei versch iedene Arten dar­
gestel l t  werden. 

1 .  Durch Poken des zugehörigen Zeichens in den Bi ldspeicher. 
B i ldspeicheradresse von 1 024 bis 2023 Dez. 

2. Ausdrucken durch P R I NT 
3.  P R I NT C H RS(X)  

Zwei versch iedene u mschaltbare Zeichensätze sind i m  C-64 vorhanden . 

1 .  Nach dem E inschalten muB Zei Ie 53272 2 1  dezimal enthalten. 
2 .  I m  Betrieb für Kleinbuchstaben wird i n  d ie Zelle 53272,2 eingepoked. 

Beisp iel : 
Die Zah l  83 in Zel le 1 024 ergibt ein Herz .  Wird d ie Zah l  2 1 1 einge­
poked , wird das Herz negativ dargestel lt .  Dem Buchstaben S entspricht 
als Wert die Zahl 1 9 . Negativ wird S durch die Zahl 1 47 .  

Beispiel :  1 0  PO K E  1 024,83 
R U N  

Das Ausdrucken durch P R I NT geschieht über den PR I NT CH RS-Be­
feh l .  H ierzu finden Sie den Wert ganz rechts in  der Spalte (Tabe l Ie 
Anhang F im mitgel ieferten Handbuch ) .  

POKE 1 024,83 und P R I NT CH RS(2 1 1 )  bewirken das g leiche. M it 
beiden Befehlen kann vom Programm her eine Kontro l Ie über d ie 
einzel nen Zeichen erfolgen. Bei P R  I NT CH RS erfo lgt die Ausgabe 
jedoch n icht an einer bestimmten Stel le, sondern an der momentanen 
Cursorposition. 

Da in vielen Listings d ie G rafikzeichen für die B i ldsch irmsteuerung 
n icht immer genau zu erkennen ist, haben wir noch einmal für Sie a l le 
Cu rsor-Steuerzeichen zusammengestel lt .  

1 03 
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Da es nicht i mmer einfach ist, in einem BAS IC-List ing d ie G raphik, 
symbole zu erkennen, hier eine kurze Zusammenste"ung. 

ASC I I  P R I NTS D ESCR IPTION 

1 46 Reverse Aus Use CTR L key 

l B  Reverse E in  Use CTRL key 

3 RUN / STOP 

1 47 Bi ldschirm löschen 

1 9  Cursor nach oben l inks 

1 45 Cu rsor nach oben 

1 7  Cursor nach unten 

1 57 I Cursor nach l inks 

29 Cursor nach rechts 

1 48 I Insert 



E inige wichtige Adressen und deren F unktionen 

Hex Dez 

F F9 F  65439 T astatu rabfrage 

F FA5 65445 Holt e in Byte vom I EC-Bus 

F FA8 65448 Sendet e in Byte über I E C-Bus 

F FCO 65472 E ine logische Datei wird geöffnet (ent-
spricht O P E N )  log. F i le # im Akku. 

F FC3 65475 E ine log ische Datei wird gesch lossen 
(entspricht C LOS E )  log . F i le # im Akku. 

F FCC 65484 C L RCH schaltet d ie E in/Ausgabe zu rück 
auf B i ldsch i rm und Tastatur. 

F F CF 65487 Holt ein Zeichen aus dem Akku. 

F F D2 65490 Gibt das momentane Zeichen im Akku aus 
(CBM ASC I I ) . 
LDA #$93 löscht B i ldsch irm 
JSR F F D 1  löscht B i ldschirm 

F F D5 65493 Lädt e in P rogramm in  den Speicher. 

F F D8 65496 Speichert e in Programm auf Cassette oder 
D iskette (je nach dem welcher logische 
F i le gerade aktiviert ist ) .  D E FA U LT (0) 
ist Cassette. 

F F E4 65508 G E T  F u nktion . E in  einzelnes Zeichen wird 
in  den Akku gebracht. 

F F E7 655 1 1 Al le E in - und Ausgabekanäle werden zu-
rückgesetzt (auf D E FAU LT ) .  

F88D 63629 Cassetten motor einschalten 

F8D6 63702 Cassettenmotor 
FC9D 64669 ausscha lten 

1 05 
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R ESET Knopt tür Commodore 64 

Commodore did it aga in ! Sie haben wieder einmal einen Computer 
gebaut, der keine R ESET-Taste hat . Der einfachste Weg einen eigenen 
R ESET- Knopf noch nachträgl ich zu i nsta l l ieren ist, daB am User Port 
der R ESET Ansch luB über einen Schalter an Masse gel egt wird .  

14148 

1 3 1 2  R ESET TASTE 

Der Schalter sollte i rgendwo h inten am Gehäuse angebracht werden 
Wenn Sie einen Stecker auf den User Port stecken und den Schalte 
au Berhalb vom Gehäuse lassen, ist das Projekt in  ca . 5 M inuten durch 
geführt .  Die D iode können Sie am Schalter an löten .  B itte achten Si  . 
bei eigenen Hardware Experimenten darauf, daB Sie I h re Garantie­
ansprüche n icht verl ieren . 

Abspeichern von Variablen aut Diskette 

M it H i lfe des Befehles "SAV E "  können Sie in  BAS I C  den Speicher­
bereich auf Cassette oder Diskette ablegen, der durch folgende Zeigerj 
i n  der Z E RO-Page (0000 - OOF F Hex ) festgelegt ist :  

1 .  R AM Anfang : 
Anfangsadresse n iederwertiges Byte in  2 B  hex = 43 dez 
Anfangsadresse höherwertiges Byte in  2C hex = 44 dez 

2. Variablen Anfang 
Anfangsadresse n iederwertiges Byte in  2 D  hex = 45 dez 
Anfangsadresse höherwertiges Byte in  2 E  hex = 46 dez 



3. Variablen Ende = Array Anfang 
Anfangsadresse niederwertiges Byte in 2F  hex = 47 dez 
Anfangsadresse höherwertiges Byte in 30 hex = 48 dez 

Die Zeiger in den Zei len 37 und 38 hex (55 u nd 56 dez ) mark ieren das 
Ende des BAS I C-Bereiches. 
Wenn wir nun die Zeiger so vertauschen, daB die Zeiger für Anfang u nd 
Ende des "normalen" BASIC  Program mes jetzt auf den Anfang und das 
Ende der Variab len l iste zeigen , können wir d ie Variablen auf Diskette 
abspeichern und wieder ein lesen . Von ei nem nachfolgenden Programm 
können d ie Variablen dann wieder eingelesen und übernommen werden . 
Wenn Sie ab der Variablen Liste bis zum Ende des verfügbaren BAS I C  
RAMs abspeichern, übernehmen Sie auch d ie Strings u nd Felder. Wer 
d iese nicht braucht, speichert einfach nur  vom Anfang der Variablen 
bis zum Ende der Variablen ab. 

Für unserer Testzwecke grenzen wir  den Speicherbereich des C-64 
etwas e in,  damit die Bereiche, die wir  abspeichern wol len, n icht zu groB 
werden . 

5 REM VAR I AI _EN SAVE DEMO 
1 1  F - .

. 
- "' - - c:­I� ··UKt:. _,b .' j . .J 

�.)r1 H- 1 ' B � . ,� � ' D  4" E-C:--1'- = ... . I = � ' _, = .:;, .  = ' . -,_I 

30 Ai= , ;  ELCOt'lP 11 + "  11 : B$= " 1:: I TF I RE "  + "  ;, 

40 FOR 1=0 TO I J  
c-p pl�_I�.·.E 4 q 1 1:'�+v PE EV ( .i�+v , ,_' (..1 r _' . .Je. ," , ,: , f· .. .. -r .... ' (', .,' 

6 (1 t,� E ::�: T ::< 
70 POKE 43 , PEEK ( 45 ) : POKE44 , Pt EK ( 46 )  
n- 0 .nr_,' .. • .. ·� 4� F' E� ·" I:'I:" ' F" lf'E4 �  P�E" ' C' � '  \.,1 .... r '- ... i .' t:. t·o, ... ,_1,_1 .." 1_ ", t, " t. �" I" ,_,t, ) 
90 SRVE " @û : F I LE " .. :3 , l 

1 1 0 

'�" ::n G,.' _ _ 
240 
250 
260 

290 

Pn�t.-4� , P- Ct.-� ( 4 � ) : pnVE ·� , �I='Cf' ( 44 j _ r ..  _ .  L- r . .  _ .  _ , . "'tv . I _ l.... .. . I . 

F'nk ' :4� , 1  : F'n�1='44 , 8 _ ,  ._ _ . .. _ f', _ . _ 

nlIl 

FOP ;<=0 JO 1 5  
F'n�E4�+Y , F'�� � ( 4 q l �?+� ) _

r
',  _ . 't .  __ 

r ' , . _ _ _ ( I ,  

" E''''- '.1 I'� (\, ! fot 

LilAD 11 '-1 : ;:: I Lt. I J R . i _ I  ,,_ ,  " , _  i' ... 

P�' T f·1 T 
.
-, -t' ,-. D I=' , r: . .t .  1 ti " : .: _' ,' .: _ 

PF.: I t-iT A$ .. ft 
HW 
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Das Demo-Programm erlaubt uns mit  R U N  einige Variabie auf D isk zu 
speichern und mit R U N  200 wieder einzu lesen.  Nach Zeile 260 hält 
das Programm an und es mu� GOTO 270 über d ie  Tastatur eingegeben 
werden, um zu prüfen ob die Variablen auch sicher da sind. 

D ieses Programm sol i  ein Denkansto� für I hre eigenen Experimente 
sei n .  Der Speicherbereich wurde in Zei le 1 0  und 220 begrenzt, damit 
das Test-F i le auf Diskette nicht zu gro� wird .  

Verbesserte Version 

E ine geringfügig veränderte Version des vorher gezeigten Programmes 
erlaubt u ns, da� wir nach dem Laden der Variablen u nser Programm 
automat isch weiter arbeiten lassen . Bei Verwendung des LOAD-Befehls 
in Zei le 260 l iefert das Programm nach Ausführung d ieser Zei le ein 
R EADY u nd stoppt. U m  dies zu verhindern, arbeiten wir jetzt anstel le 
des LOAD-Befehles m it dem SYS-Kommando. Wir rufen d ie BAS IC­
Routine für LOAD an der Adresse F4AB hex = 62635 dez auf.  Vorher 
müssen wir jedoch einige Zeiger in der Zeropage selbst setzen u nd 
vorbereiten. 

Den F ile  des Namens packen wir in Zei le 251 in den geschützten 
BASIC-Bereich . Die dezimalen ASC I I -Werte für den F i lenamen F I LE 
poken wir in den Adressbereich ab 49407 . 

F = 70 
I = 73 
L = 76 
E = 69 

Den Zeiger, der auf d iese Adresse mit  dem Namen zeigt setzen wir i n  
den Zeilen 1 87 und  1 88 .  
Adresse = 49407 = COF F  Hex. CO = 1 92, F F  = 255 
Also POKE 1 87 ,255 und POKE 1 88,1 92.  

In  Zei le 255 legen wir i n  der Zeropage-Adresse 1 83 die Länge des 
F i lenamens mit 4 fest ( F I LE = 4 Buchstaben ) .  Mit POKE 1 47,0 wird 
auf LOAD geschaltet. E ine "1 " in d ieser Zelle bedeutet V E R I F Y .  I n  
Zeile 257 wird der Kanal und in Zeile 258 die Sekundäradresse 
bestimmt. 



Sie können diese Technik  auch verwenden, u m  Programme m it einer 
Autorunfunktion auszustatten oder Programme zu entwerfen, die sich 
selbst auf D iskette ablegen u nd wieder aufrufen . 

5 REM VAR I ABLEN SAVE DEMO 
l l-j F' I-J"E c- .- .-, C-o ..... ,_I t. ,I ..;, ,-' 

20 
'-" -1 ..:;·t 
40 
5ü 
��1 - -

ft) 
:jü 
'::'1;1 J _ 

1 00 

A= 1 : B=2 : C=3 : D=4 : E=5 

Ai::: " ELCO�lp :' + "  " : B$.:: 11 B I TF I RE 1 1 + " 1 1  

j::"'-IP ':.:':Il Tri 1 :=ï  I ,_ • I I _ • _ _ 

POKt 4 9 1 52+X 1 PEEK ( 43+X ) 
t·�E;-:;T :::: 
POKE 4 3 , PEEK ( 45 ) : POKE44 , PE EK ( 46 )  
FOKE 45 .. PEEr.� ( 55 ;' : POf<E46 .. ; 'EEf:"J 56 ::­
:3A'/E " (�:  3 : F I Lt !I " e .: 1 

F'nVt:d� F'E EV ( 4� , : P�vt.4F · F' j::"E � ( 4 4· '  _ . " , ,_I .' I ', ', ,_I " " _  • ... _, .' _ I " " .. 

1 20 Dm 
·.� �l l.71· T F  F'E�V ( 1 171�4 · =?e� TH�t·' ?�� _Jo.:. _ _ &.- 1" .  " .&. _ ..... / _,_1._' , ..... 1 _ I  lo;" 

�J�I· PI�VE .l· �T' �  CEt:7V { 4CJ 1' =.J�+Y � _ 't�_ • _I . " '_" I }  I I ', '. _ ' .... I I ,' 

�,C"�, F' 1-'_ [: •.•. E 

c:. 
'
_''::' I 

,-, r= -,  .::. ,_I { 
'-, C" -' � '-);:: 
- - -. ..... '-I .:.. '-' -' 

·�· '::. ,7�, ;;:'E':--I '-IC' -,,-,_ �_ . ', ,_I ,_ r:.t 

p r.;' r ;rl ·  , p:, ... . 'I: 

HW 

B ,  C ,  D ,  E ,  r7j 
A:t .. B:f. 
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Komfortabie Bi ldschirmpositionierung 

Oft ist es elegant, wenn man mögl ichst viele P E E K  und POKE Befehle 
in BAS I C  verwendet. Es zeigt dem Leser oder späteren Anwender des 
Programmes, daB man recht tief in d ie Maschine eingestiegen ist. Für 
die Transportabi l ität des Programmes von einem PET auf einen VC-20 
oder auf einen C-64 treten dann jedoch Probleme auf. Es ist auf jeden 
Fa l l  zweckmäBiger, wenn man sein  Programm so auslegt, daB es 
mög l ichst transportabel ist. 

Beispiel : Positionierung des Cursors auf dem Bi ldsch i rm:  

Starten Sie die beiden Programme mit R UN u nd R U N  30. Löschen Sie 
vorher den Bi ldsch irm. Beide Programme erledigen d ie g leiche Aufgabe. 
Mit dem Programm R U N  30 sind sie jedoch transportabier gebl ieben . In  
Zei le 30 bedeuten d ie  G rafikzeichen Cursor Home und 25 x Cursor 
nach u nten ) .  

W F'OI<E ;' 1 4 , 1 2 PF: Un : POKE 2 1  i .. 1 9  P P HH ' H I ER "  

20 Et lD 

:;; 0 F' F':! = " ::oo:�;[; :[�l:B:W�I�te.Ie.I�I�I/Il�OO!!t�m�lJ�te.w@.l" 
4(1 PF.: IH T  LEFT$ ( PP$ .. l 1 > : Pf': nH TRE d 5 >  " H I EF: " 

50 EHD 

Abfrage von Anwender-E ingaben 

D ieses Problem stel lt sich dem Programmierer fast tägl ich .  Viele Pro­
gramme fragen den Anwender : "Antworten Sie mit Ja oder Nein, 
geb en Sie 0 für Nein oder 1 für Ja e in" .  Oder das Programm fragt "JA/ 
N E I N " usw. Um den Anwender so weit wie möglich zu entlasten, so l lte 
man seine Antwort sa einfach wie mögl ich gestalten. 

1 0  P R I NT :  "B ENOET I G E N  S I E  ANW E ISUNG E N ?" 

1 '10 f _ _  

l 1 f3 

1 20 

1 30 

1 40 

1 50 

1 60 

i n  

PR I tH " BRAUCHEt·j S I  E At·j�,lE I :3Ut·jCittP " 

CiET A$ : I F A$= " " TH EN 1 1 0 

I F A$= " J "  THEt·j GOSUB 3000 
PEt'1 F'ROüF.:AMt1 
FOR T= l T03000 : HEXT T 

Pi': I tH " l·mCHE I t·lt'lAl " 
GET E:$ · I F  B$ , "  " THEtJ 1 60 
I F B$= " .T  

I !  
THEti 1 30 



i ;::,) Et-lD 

3000 PR I tH " H  I U: IJ I E Flt·Jl.jE I ::;UtlOEtl " - - . - "'E-' 'r;: ' , : -:1:::; l' J..� '" - I I ,  , . ... , - - . I _ l . I .  

Mit d ieser einfachen Routine können Sie abfragen, ob man Anweisungen 
benötigt, und ob man das Programm noch einmal wiederholen möchte. 
Als Programmersatz wurde die Zei le 1 40 eingefügt. H ier sollte der 
Anfang Ih res Programmes sein .  Ab Zei le 3000 so l lten d ie Anweisungen 
stehen . 

Druckerformattierung 

Wen n  Sie mit H i lfe des T AB- Befehles eine Ausgabe auf den D rucker 
geben wollen, sieht der C-64 in der momentanen Cu rsorposition 
(Adresse 2 1 1 dez ima l )  nach . Wenn d ie Zahl im TAB-Befehl k leiner als 
die Cursorpositon ist, dann wird der T AB-Wert einfach ignoriert und an 
d ie momentane Position gedruckt. Wenn der T AB-Wert gröBer ist, wird 
die Differenz gebi ldet und diese in  entsprechende Cursorbewegu ngen 
nach rechts umgesetzt . 

Wenn man auf einen Drucker ausg ibt,  ist der Cursor meist in Position 0 
und TAB arbeitet, dann wie die SPAC E-Funktion SPC. Urn TAB richtig 
auf dem Drucker anzuwenden, kann man die Daten zuerst auf dem 
Bi ldsch irm und dan n auf den Drucker ausgeben. Das nachfolgende 
H i lfsprogramm zeigt I hnen einen dynamischen Print-Befeh l .  Der Text 
im String wird praktisch gleichzeitig auf dem Bi ldschirm und Drucker 
ausgegeben .  

200 REM AUSGABE AUF B I LDSCH I RM UND DRUCKER 

205 
2 1 0  
''')'-:1(1 a::... .:.. :.. 

230 
.-:-.:,c:-�._I._I 

'-'4'" .::. . .J 
-') t:'I '-;> 
...... . _ �":'J 

" .1_ 1) 
(" 1- " 

OPEtB .. 3 .. 1 
OPEN 4 .. 4 
Pr-· I t.IT40·:· + ··'" 11 EI '-' nt1F' HIiFAr1:" Ec' E' I TF I RE " . r: . .  1 r,,_l ( ' .' _ _  ' _  _ _" '. Jo.. I '" I 

I F  X THEN PR I NT#4 .. CHR$ ( 1 3 ) ; 

X= i -X : I FXTHEU 230 

I�L,-" ::-E':' : f" L'�':'E4 _, _ .... ' ,_, _, J'_I 
Et·m 

Die dynamische P R I NT-Anweisung eignet sich bestens, wenn die Daten, 
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welche auf dem Drucker ausgegeben werden so l len,  sich i n  Anführungs­
zeichen befinden . Wenn Variab ie verwendet werden, ist es einfacher d ie 
Ausgabebefeh le jedes mal neu zu schre iben. 

Ausgabeformattierung 

Die nachfolgende Routine erweist I hnen gute Dienste, wenn Sie Zahlen 
aufgerundet und mit Konstant zwei Stel len hinter dem Komma aus­
geben wol len. Auch kleine Zah len werden als"vernünftige" Beträge aus­
gegeben .  Normalerweise erhalten Sie auf P R INT 0.009 9 E  - 03 . Unser 
Programm l iefert I hnen hier aufgerundet 0.01 wie Sie d ies auch in 
I h ren Programmen benötigen. Sie können die Ausgaben auch auf einen 
Drucker leiten. Auch negative Vorzeichen werden an die erste Stel le 
vor der ersten Zah l gesetzt, egal wie lange die Zahl ist . 

Bitte achten Sie bei der E ingabe genau auf d ie Werte . D ie Routine 
arbeitet einwandfrei .  Als Dezimalpunkt muB der Punkt eingegeben 
werden. 

1 00 

1 1 0 
i 1 t:: ... ... '-' 

i 50 

1 - � i.;. u 
1 -e b"",1 
1 7tit 
i8(t 
1 90 
1 95 

'''�1'1 ':" - "-

- 1 -:::: ;:. 

.", .
-. t;' 

�,::,._i 
."' ..... � G. .:J,,-' 
240 
245 

0$= "  • 0 0 "  : LC!=LEt'l -: 0$ ) : L T=LOCi ':: 1 [1 :' 

P=LC!- l : I F Ci$= " " THHl P=0 

PF.: l tH "  J" : PP l rH  : PF.: I · H :  PR r m  
Hlr.'UT " E H1GABE tlUNt'1ER " j A 

A l = I tH ( A* 1 0 1f'+0 . 5 ) / 1 0 -tP  

I F  A l =0 TH EN 2213 
E: i $=STF::t < A l )  

B2$=:3ïR$ ( A  1 "iE 1 Ü 'W ;' 
LG= I NT ( LOG ( ABS < A l » !LT ) 

I F  AB!:>: A 1  ) = 1  THEt-i E:$= "  1 " + 0$ 
T F  AE'S ( A l , r l  TH-t. 'r · ' [: '$=1  �FT$. { 0« . �,�. S ( LG ) '.I +F: T I1 �,T" « � �r·, �t , i � I·J ... 

�._ " .. .. � 1 _ ..... ' � ' ''' . ' J..' .J .  _ . . . ..  _ ,  ..... . _ ..... "'T . ... _. 1 
·· 1' · -' · .. ·· < '. I., , �,;:. ", - .l / 

I F H- 1:'.::' ..
. 
H- ; .., •... ; I.�, '_" , J. ... _," .:.. TH .. E t··I· I,·±:::t" ' p ... { :;, 1 .. ,: ,�, LI-' + 1 \ + "  " ,  r;" I-·HT ·r ( p ·�, ,�, P '  • .::J' , J.  _. � " .!-- ... . ;' ,' __ ,' _, " ,I TI':, ! _, . . ', .... 1 _ '":'· .' • 

I F  

I F  

I F  

AE:�; ( A ::' = 1 THE t·j N=" 1 " +0::; 
A l  =n THEH Rt=C!$ 

A l {ü THEt-l E:$= " - " +B$ 
F'D T t. I T " "''' I ". J.  1 . "J 
p�: HnA 1 .' B$ 

PP l tH : PR l tH 
OOïO 1 :::.0 



D ie Variabie A 1 verwenden Sie zum Rechnen. BS d ient zur Darste l lung .  

D ie  nachfolgende Änderung bri ngt die Ausgabe auf einen Drucker. 
Achtung: Die Dezimalpunkte werden h ier n icht untereinander gedruckt. 
H ierzu bedarf es ei ner besonderen Formattierung. 

'-I'-I � 
.:::. ...:: ._, 

240 
242 
" 40:' .:.. ..J 

I F A l <:0 THEt� 1::$= " - " +:3$ 

PF: UlT " ]" 

OFHi4 .. 4 
F'P I tH#4) A l ) Bi 

CLOSE4 

PF: l tH : PP I t-H 

GOTO 1 50 

Wenn Sie sich den Str ing BS auf d rei Stel len h inter dem Komma 
ansehen wollen, ändern Sie in Zeile 1 00 OS = ".000" ab.  

WO 0$= " . 00�) "  : L O=LEH < Oi )  : LT=LOü < 1 0 )  
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Hochauflösende Grafik 
mit dem C-64 

Nachdem wi r uns eingehend m it dem Zeichensatz und den Mögl ich­
keiten der B i ldschirmspeicher- Konfiguration beschäft igt haben, sind 
wir i n  der Lage u ns der hochauflösenden Grafik im C-64 zuzuwenden_ 

Unter hochauflösender G rafik verstehen wir h ier die Mögl ichkeit, 
jeden einzelnen Bi ldpunkt getrennt anzusteuern (320 x 200 Punkte) .  
Im Zeichensatzmodus konnten wir immer nur Zeichen, bestehend aus 
einer 8 x 8 Matrix von Pu nkten, gleichzeitig ansprechen. 

D ie hochauflösende G rafik wird mit POKE 53265,59 eingeschaltet. 

D0 1 1  

Dez = 59 
Hex = 3B 

1 53265 

Nach dem E inschalten enthä lt die R egisteradresse 53265 I hres C-64 
den Wert 27 dezimal . 

D01 1 53265 

r 
Erweiterter 
Farbbereich 
I = selectiert Display enabie 

Hochauflösende 
G rafik 

L-_-'--_-L._ Sero lIen in 
Reihenauswahl  Y -R ichtung 
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Wir erkennen aus dem Register wie man mit PO K E  53265,59 die hoch­
auflösende G rafik einschalten (B it wird gesetzt) und mit  POKE 53265,27 
wieder abschalten kann .  Das I n itial isieren der hochauflösenden G rafik 
bei Betrieb in  B lock 1 verändert die Aufte i lung die B löcke insofern, 
daB jetzt der Farbspeicher über die vier höherwertigen Bit der Zelle 
53272 festgelegt wird .  Der Zeichensatz bleibt an seiner Ste l le u nd die 
Lage des neuen 8k groBen B i ldschirmspeichers wird durch die drei B it  
festge legt, d ie  früher die Lage des Zeichensatzes bestimmt haben. 

Sie können dies leicht nachprüfen, indem Sie 

POKE 53265,59 und darauf fo lgend dann 
bl ind eingeben: P R I NT P E E K(53272) 

PO K E  53265,27 

Die Schrift erscheint a ls  Farbe, da d ie Zeichen a ls  Farben i nterpretiert 
werden . Jedes Zeichen bestimmt mit dem Wert seiner Matrix einen 
bestimmten Farbwert. 
Sie werden nach dem ersten POKE festste l len, daB wirre Zeichen den 
B i ldsch irm fül len und sich auch n icht bewegen lassen.  Um d ies zu 
verstehen, müssen wir wieder den B lock 1 heranziehen . 

-----... 1 6383 

R AM 

R AM 
�_-._.,.....,... 2048 

R AM 
o 

Block 1 
nach dem E inschalten 

t - - - - - - -

B R  Zeichensatz 

� - - - - - - -

Farbram 

1 6383 
1 2287 

4096 

1 024 

o 
B R = 8k B i ldsch i rmram 

Block 1 
nach POKE 53265,59 



D ie Anfangsadresse des Bi ldschirm R AMs l iegt normalerweise bei 1 024 
Oez. Ou rch E inschalten des hochauflösenden Modus, wird der B i ld­
sch i rmspeicher von 1 k R AM auf 8k RAM vergrö�ert. U nser Zeichensatz 
ist jetzt durch das B i ldschirmfenster sichtbar, da er vom Bi ldschirm 
RAM überlagert wird . 

Der Teil ohne G rafikzeichen auf dem Bi ldsch irm ist der freie R AM­
Tei l ,  der noch oberha lb  unseres vorherigen B i ldschirmspeichers lag. 
Man könnte jetzt Ordnung schaffen, indem man das Register des 
V IC-Bausteines entsprechend setzt u nd den B i ldschirmspeicher und 
Farbspeicher löscht. 

$00 1 8  

I n halt Hex = 1 8  oder 1 9  
Oez = 24 oder 25 

1 1 53272 Dec 

Den B i ldsch irmanfang legen wir auf die Anfangsadresse 8 1 92 Oez = 

2000 Hex .  Den Zeichensatz müssen wir an Adresse 4096 belassen. 

Das auf 8k vergröBerte B i ldschirm ram legen wir nach Adresse 8 1 92 
dezimal . Der Farbspeicher wird m it den vier höherwertigen Bit auf 
1 024 Anfangsadresse gelegt. Wir erreichen d ies durch 

PO KE 53272,24 

Jetzt sind unsere Speichergrenzen i n  Block 1 festgelegt. Wir haben nun 
einen 8k Bi ldschirmspeicher ab Adresse 8 1 92 .  Dieser beinhaltet nun 
40 x 20 Zeichenstel len a '  8 Byte. Jedes d ieser 8 Byte belegt d ie  F läche 
eines normalen Zeichens und repräsentiert 64 Bit wobei jedes Bit einen 
einzelnen B i ldpunkt fest legt. Jetzt wird jeder Punkt durch ein B it 
repräsentiert. I m  normalen Zeichensatz Modus kann man an eine 
Speicherstel le, die durch ein Byte adressiert wird, nur  ein Zeichen, 
bestehend aus 8 Byte (8 x 8 Matrix ) ,  g leichzeitig bringen. 

Beisp iel POKE 1 064,65 

bringt ein A in  die erste Zel le in der zweiten Zei ie .  Es ist besonders 
wichtig, da� man sich d iesen U ntersch ied zwischen normalem Zeichen­
satzbetrieb und hochauflösender G rafik vor Augen hält.  
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Führen Sie am besten selbst noch ein ige Versuche d u rch und schalten 
Sie den C-64 einfach mit POKE 53265,59 i n  den G rafikmodus um. 
E in vorher eingegebenes List ing erscheint jetzt als e i  ne Reihe farbiger 
Kästchen . Dadurch, da� nach dem Umschalten auf G rafik, das vorherige 
Bi ldschirm RAM zum F arbspeicher wird , werden d ie Zeichen n icht 
mehr als Buchstaben u nd Zah len , sondern als F arbwerte interpretiert. 

Geben Sie anschl ie�end POKE 52272,24 b l ind ei n ,  es verschwindet der 
H i ntergru nd mit den G rafikzeichen , da der neue B i ldschirmspeicher 
jetzt bei Adresse 8 1 92 beg innt. 

Zurück zur gewohnten Darste l lung finden Sie, in dem Sie "bl ind", alsa 
ohne B i ldsch irmanzeige 

POKE 53272,21 
POKE 53265,27 eingeben. 

Da der Commodore 64 i n  seiner Gru ndausstattung, wie sie M itte 1 983 
zu r Ausl ieferung kam, keine spez iellen BAS IC-Befehle für den Bit MAP 
Modus hat, wol len wir u ns eine k lei ne Routine selbst erstel len. D ie 
Anfangsadresse des B i ldschirmes ist 8 1 92 dez. D ie Zäh lung der 
einzelnen Bit (B i ldpunktel erfolgt sa, da� der Punkt in der äu�ersten 
oberen l i nken Ecke die Koordinaten X = 0 u nd Y = 0 hat. Dies be­
deutet, daB d ie Zäh lung mit dem ersten Bit der ersten Bi ldsch irm­
adresse 8 1 92 l inks oben beg innt. 

Adresse 8200 

t 
Punkt III I � 

� x y  X·R icht 
Y = O Adresse 8208 

1\ -'-

ung 

'"'". 

8 1 93 

Adresse .. 
8 1 99 .. 

• 
: · • · 
• · · • · • • • • · • • - · · 

Ir' 
Y·Richtung 



D ie Lage der einzelnen Pu nkte ist durch zwei Merkmale gekennzeichnet. 

1 .  Durch d ie B i ldschirmadresse i n  der sie l iegen ( Byte) 

2 .  Durch das Bit i nnerhalb dieses Bytes. 

Das nachfolgende Beispielprogramm verdeutl icht I hnen am besten, wie 
d ie einzelnen B ildpunkte h intereinander auf dem B i ldschirm l iegen, und 
wie die ei nzelnen Adressen bei einer Bewegung in  X·R ichtung durch­
laufen werden . 

1 30 

1 40 

i e- ­· '.·1 ._' ..... 

1 613 

;::' iJ- vE ""3?"?':' -='4 I r.. ...1 ... _ 1  _ ) _ 
FOR V=1 024 TO 

P - " E 
.

, 1 -Ur::. \.' .1 t.:. 
��E::<ï \l 

1 70 FOR T=8 1 92 Ta 1 6383 

1 80 POKE T ., 0 
1 90 ;·lE::·::ï T 

1 92 >;:=(1 : '1'=0 

i 94 �<=;X: + i 

200 I lP='T'*�:20+\ 

2 i 0  AA=8 i 9 2  
-;:" 'fl 0== I t·lT (' [· .IP .... :::; ') _� ... .. .  1 I • i, I _ .  

270 t1=2 l( 7-R ) 

290 I =PEEK ( Q+AA ) 

300 POKE Q+AF , I  OR M 

3 i Zi GOTO 1 94 

Entwurf emes kleinen Programmes zur Erstellung hochauflösender 
Grafik 

Routine zum Zeichnen eines Punktes 

Wir wollen ein kleines Programm entwerfen ,  welches u ns erlaubt, an 
einer bel ieb igen Stel le auf dem B i ldsch irm einen Punkt zu zeichnen. 

Unser Koordinatensystem legen wir mit dem B i ldsch irmanfang zu­
sammen.  D ies ist einfacher, als wenn wir  die herkömm l iche Darste l lung 
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wäh len würden, bei der N u l lpunkt X = 0, y = 0 i n  der l i nken unteren 
Ecke l iegt. 

0,0r-___ ---,5r-0 _____ �� X ; 
, 

20 � - - - - X 
P (x,y) 

x = 1 00 
y = 50 

Zuerst müssen die Werte für X u nd Y eingegeben werden . Dann wird 
auf hochauflösende G rafik geschaltet u nd d ie Speicherauftei lung in  
Block 1 selektiert . Dann löschen wir  den Farbspeicher u nd den B i ld·  
sch i rmspeicher. Nun wird d ie Lage des Punktes berechnet .  YP u nd XP 
sind d ie ganzzah l igen Byte Werte für d ie Koordi naten Y und X .  Al ist 
d ie Adresse des ersten Bytes der Druckposit ion. A Y ist die Adresse 
des Bytes i n  welcher der Punkt gezeichnet werden so l I .  AA ist d ie 
B i ldschirmanfangsadresse. R ist der R est nach der Byteadresse . M ist 
der Punkt i nnerhalb des Bytes, welcher gedruckt werden so l i .  Der 
I n halt  der Adresse in der das Bit gesetzt werden sol i ,  wird mit 
P E E K  (AY + AA) ausgelesen u nd m it M geodert, da die Wertigkeit 
des Bytes von rechts nach l i nks ansteigt, d ie Punkte aber von l i nks 
nach rechts gezählt werden.  

5 . I t·WiJT" :: : -L,jEF:ï 

7 I HPUT " ;T'_�'JEF:T 
1 1 • '. ,-

I ,', 
. , , 

" . .  . .  . " .. T 

1 '-1 F'I-IVE c·-,·-, .-t:" =q 4 "': _ 1\ .... i ·.:.c:.. t'o.-i .l ,_l_ 

� �1 � I-I�.' � C"0�7� �.' �  ;:.t r _" ,. L ,_1 '_' ,:;,, 1 ... ,' ..... � 
30 FOP V= 1 024 TO 

40 POKE 1,/ .' i 6 

76 FOkE T ", Cl 
- - , , _ ,  , - ..,... :jU Hci', I I 
·1' i c-, . 

.... '-' 

" P  T " "T · · · ' - " 
'4' . : ".1 I' 'T' .,' !-' " 

• • _ ,  1 . '. " _' ,' 

1 -" -1 : .. Ir._ "!" 'r ,- ,,' '. ,' .' ,-, ... 
p L' ,', r' ._ , '1 I • ,', ,' ,- " ... _ '_ , "  .A. " , 1 1 ' _' , 

.-, 1-1 '-: ,-, . . . .  
..:. � .:... ,_: 



1 30 A i = ( YP*40+XP > t8 
1 41;1 H- ' ,--,  , ,-,� ,  ' F" '-Jj t.. T - j -,:) :,t T  T ri ... 
1 5(t AA=8 1 92 

1 90 POKE AY+AA , I OR M 

Geben Sie das vorher gezeigte Programm ein und testen Sie es mit den 
Werten X = 1 00 und Y = 50. Nach einer Wei le muB an der Stel le 
X = 1 00,  Y = 50 e in winz iger Punkt erscheinen . Wir sind a lso jetzt in 
der Lage, innerhalb der G renzen X = 320 u nd Y = 200 an jede bel iebige 
Ste l le einen Punkt zu zeichnen . Funktionen , die in  der Form x = f 
(y )  vorliegen, können bereits dargeste l lt werden, indem zu jedem 
Wertpaar der entsprechende Punkt ermittelt und auf dem Bi ldschirm 
dargeste l lt wird .  

Als nächstes wollen wir  gerade Lin ien i n  X-R ichtung u nd Y-R ichtung 
ziehen . H ierfür verwenden wir das folgende Beispielprogramm . Als 
U nterroutine verwenden wir  wieder unser bereits bekanntes Punkt­
Zeichenprogramm . .  

i - - �t1  H - - F.  - - Dr-NO . 1::.1 r::� ' . _ L IJ  ":H ". 1C:.n 
4· � F" -I�F ��- �� �� ' :::' - _ r: .. _ ... I.;iG:t.·_' ,: .):.� 
44 F,,-,vE �0?7? _ ?= 

_ r·, '.)'-'_ 1 _ ,' _....J 
45 � OR V= 1 024 TO 
46 POKE \"., 1 6  

47 t·jD::T V 

48 FOP T=8 1 92 TO 1 6383 

4-:'1 POf<E T .. 0 

50 t-jD::T T 
52 GOTO 1 000 

'r'P= I tH ':: 'r' /:3 ;' . 'F T ' 
j
- " . . ... .  ';.: '= r- I ( ;-: ,. '- j-o I ... ', I 1 1' 1_' . 

220 A l = ( YP*40+XP ) tS 
230 AY=Y-8*YP+A l 
240 Hl;:::::: i Sr� 

250 p::.: ::.:: -:::#.;.:;p 

'-:'': 1-1 t,i_'-:' ,ot· .'- -;0 Fl -,\ ':" '-'1'- : - �  ... I - ', ,' 

07�1 T =F'E�V ( H-'r'+H-P � .::... 1 J._ .;.. ..... f" '. . . " ,' 
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280 POKE RY+AA , I OR M 
:'9171 r�'t.:-Ti I r:: t·! '- _ _ r:. _ , _ r:. l  

1 0 1 0  FOR X=0 TO 3 1 9  
1 17" �' �l ,J. r..J _ _  

1 0:3(1 
1 040 

.11- .. .. .. t '-" T " � 1.- ," , . i', 
" , - -:.: ::: , �'1 kj I r  ... _' _ 

1 650 FOR '7'=0 TC! 

1 060 CiO:3UB 200 
-i '-"�'-,' • t'l " f.' ... - , -

' j-' ,- I 1  f' t.?, I ï 

r OP T= 1 TO 

1 oet: PCWE 

'! r:::: q Jo '_'_' 

5006 : t lE::<T T 
i ,:1" ",>,71' P:-:l"'E ... t_ .:;'� " _'!", _ 

:::: .-, .-. ,",:-,-, .-, i ,-j o,)'::: , .:!.. .: "::" -I. 

Dieses Programm zeichnet zwei ge rade Linien auf dem Bi ldschirm. 
Die X-Linie ist etwas hel ler als die Linie in Y-R ichtung.  

Das nachfolgende Program m  ist der nächste Schritt auf unserer 
Expedition in  das Reich der hochauflösenden Grafik.  Wir wollen nun 
eine Gerade von einem Punkt zu einem anderen Punkt auf  dem Bi ld­
schirm zeichnen. 

Dazu stel len wir folgende Überlegung an (siehe nächste Seite) : 



o 0 = l inke abere Ecke � a 
X l  

t Y2 

b ./ 
,j, Y l  �� 

P l  ( X l , Y l ) a 

Y-Achse 
B i ldsch irm 

tan Ol = 
b 

= Steigung L 
a 

b = Yl  - Y2 
a = X2 - X l 

Y l  - X l  
L = ----

X2 - X l  

� 

/' 
/' 

/' 

X2 
,. 

X-Ach se 
m B ildschir  

P2 (X2, Y2) 

b 

D ie einzelnen Werte für X ergeben sich aus dem Anfangswert X l  + S, 
welches van 0 bis (X2 - X l )  läuft. D ie einzelnen Werte für Y ergeben 
sich aus Y l  - S mu ltipl iziert mit der Steigung L (siehe Zeile 70 und 80 
im Programm) .  

Das Beispielpragramm arbeitet für d ie Werte Xl  = 50, Y l  = 1 00 u nd 
X2 = 1 00, Y2 = 50. 

Bei Änderung der Werte müssen die F armeln  i n  Zeile 70 u nd 80 ent­
sprechenend abgeändert werden. 

1 23 



1 24 

5 Rl M H I GRA 8 DEMO 
1 0  HjPUT 1 1  >: 1 ::: �,JERT " .; ::< 1 

20 H1PUT " 'r' l =�·JEF.:T " .; 'r' l 
.:". ,_ltJ 
40 

I t'lPUT " :<2=�,JERT 
I t·lPUT 11 'r'2=�'JEF.:T 

45 FOP './= 1 024 
46 PCWE '1/ .' 1 6  
47 t·1D<T \1 

Tr' . -' 

1 1 ' I, ... -. 
I ,', .' 

• 1 1_ 
1 1  • 'i�' , ' . � 

FI-I;:;; � =::: 1 9'�' . _ " ', I ... _ _  
" . . ' \..." .' T - i - - - -U ,I" c··_'\..: · ... : 

4 9  

c:::ç. ,_, :J 

F'OVE T .. �j 
t H'::::<T T 

� �  L= { 'Tl l -'T'? ) / ( Y?-� l ) . .J._' . _ . . . , t ..... ' . • 

'! ( ';.:" )-';·;' 1 " , 
. " I '1.-0 I :  .' 

i 1 'rl=Uf:'T' 1  --::; 
�::11 '_ t_ 

. , ,1_ ::' + " " ' 1 t·,-� ," , 

90 CiO:3UI: 2130 
.... e t JE· .... - ':. ::'-... ' '

. ," , ! '.' 

97 GOTO :300 
·�_ .. r.:.,'71 ; tr) _ I L 'T JO" I ,I ,: . ... 
_t:.it_ T , � - " i  1'0 T :-"  '_' ... 

2 1 0  
· ... · ... '-1 . . .. ' ,;:.. .:.. -

.) .') ,'".0 - ,-, 1-':' 
'�''t' n - -

'l ,- ,,,,:. 
r.:. ti >::J 
'::'7�1 _ I  _ 

" - ... . " T  . .  I 1 - ', . .  ' ,- I t- ,' ",,, .1 '-,' , (',1- - _ 1 I" ( " I' ,_ .' 

1:0 1 - .' '-'p"" 4 · . .... · ... ·p ·· *·c' 
I j - I .. I ,  ;;r; t, I ,'" ..' . \,., 

H- '  1 _ '  '- ,-,>1< ' 'j:' -I-A 'j T - T  ,,:y: r . I .. 

H- H-' - ,-, 1 ,-, ,�, - '-I .., ­I _ ... _ 

t1=2 l( {-R ) 
I =PEEK 0: A'j'+AA ::O 
POKE AY+AA .. I OR M 
RETUr.;:r·l 
FOR T=1  TO 5000 Nt�T T 
POKE 5326S .. 27 : POKc 53272 , 2 1  C't I TI 
,_, "i,LI 

Wenn z. B.  Y2 gröBer als Y2 ist, muB S in  Ze ile 70 zum Wert Y l  
h inzuaddiert werden . Wen n  X 2  k leiner X l  ist, m u B  auch hier X i m  
Laufe der Berechnung k leiner werden . 
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8 .  Handbuch zum D rucker VC-1 5 1 5  
9 .  Handbuch zum Commodore 64 u nd F loppy Disk Station 

1 0. E LCOMP-Beitrag von Helmut Ho l ighaus, Geschäftsfüh rer der 
A DCOMP Datensysteme GmbH in München 

1 1 .  Programmierhandbuch für PET, N r .  1 1 0 vom Hofacker Verlag 
1 2 . Commodore 64 i ntern - Ein  Data Becker Buch 
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Hofacker-Bücher 

TBB-Transistor-, Berechnungs- und 
Bauleitungs-HB, Band 1 ,  Hofacker 
Völlig neu überarbeitete Auflage. 
Das Buch soli bei der täglichen 
Arbeit im Labor, in der Werkstatt 
oder am E lektronik-Hobbytisch 
Ihnen ein guter Begleiter sein. Be­
rechnungsgrundlagen, Berechnungs­
beispieie, Tabellen, Vergleichslisten, 
Digitaltechnik, Netzgeräte, BASIC­
Programme zur Berechnung spezi­
fischer Schaltungen usw. sind in 
übersichtlicher Form dargestellt.  
Ca. 300 Seiten_ 
Best_-Nr_ 1 29,80 DM 

TBB-Handbuch, Band 2, Hofacker 
Dieses Buch ist die Fortsetzung des 
erfolgreichen Handbuches, Band 1 .  
Ein Buch, das sich in der Hand des 
Praktikers bestens bewährt hat_ 
Weitere neueste Schaltbeispiele und 
Berechnungsgrundl . ,  Experimentier­
und Versuchsbeschreibungen. Inte­
grierte Spannungsregler, Wärmeab­
leitung, Operationsverstärker Ein­
führung, RC-Zeitglieder, Transistor­
tester u .  v .  a. 
Best.-Nr_ 2 19.80 D M  

E lectronie i m  Auto, H .  Gebauer 

Mit Handbuch für Polizeiradar . 
Ein Buch für jeden technisch inter­
essierten Autofahrer. Es zeigt Ihnen 
die vielen Möglichkeiten wr Ver­
besserung von Sicherheit, Leistung 
und Fahrkomfort in Ihrem Auto_ 
Thyristorzündung, Beschleunigu ngs­
messer, Drehzahlmesser, Batterie­
ladegerät, Alarman lagen u .  v. a. 
Best.-Nr. 3 9,80 DM 

..... 11 .. ... 
.... 11 ...... IIU. 
_111$.' 

I C-Handbuch, C. Lorenz 
Ein Handbuch für digitale und 
l ineare integrierte Schaltungen. 
Daten- und Auswahl-, Vergleichs­
l isten, Gehäuseformen, Grundlagen, 
viele Schaltbeispiele, Printvorlagen, 
u .  v. a. Alles über TTL-Technik, 
C MOS, MOS-Schaltungen, inte­
grierte N F-Verstärker u .  v. a .  

Best.-Nr. 4 19,80 DM 

Deutsch 

IC-Datenbuch, D .  Steinbach 
Daten- und Auswahllisten der ge­
bräuchl ichsten integrierten Schalt­
kreise. Digital und analog. Gerade 
bei ICs ist es wichtig die Ansch lull­
folgen genau w kennen. Die wich­
tigsten TT L -Schaltkreise , N F -Ver­
stärker, C-Mos Serie, l ineare Schal­
tungen wie Operationsverstärker, 
Komparatoren, Spannungsregler, 
Trigger-Schaltungen, u .  v. a. Das 
IC-Datenbuch wird auch Ihnen ein 
unentbehrlicher Begleiter bei al len 
Arbeiten mit integrierten Schal­
tungen sein. 
Best.-Nr. 5 9,80 DM 

IC Schaltungen 

IC-Schaltungen, D. Steinbach 
H ier finden Sie eine gelungene Zu­
sammenstellung der wichtigsten An­
wendungsbeispiele aus dem Bereich 
der integrierten Schaltungen. TTL, 
C MOS, Lin'ear. Alle Schaltungen 
sind übersichtlich und klar darge­
stellt und mit einer kurzen, jedoch 
sehr genauen Beschreibung ver, 
sehen. Tastenenprellung, Zähler, 
I mpu lsgeber, Codierer, Dekodierer, 
Datenübertragung, Serien-Parallel­
Wand Ier, Digitalvoltmeter u. v. a :  
Best.-Nr. 6 19,80 D M  



Elektronik Schaltungen, Hofacker 
Die ideale Schaltungssammlung zum 
Basteln u. Experimentieren, Schalt· 
ungen mit Operationsverstärkern, 
Spannungsreglern, TTL, C·MOS· 
Schaltkreisen. MOS Uhr mit Wecker· 
elektronischer Würfel u .  v. a .  
Best. ·Nr. 7 9,80 DM 

C.L ...... 

IC Bauanleitungs Handbuch -IC 
·KIT,  C. Lorenz 
Ein Bauanleitungsbuch mit vielen 
hochinteressanten Bauanleitungen 
aus dem Bereich der LSI Schaltungs· 
technik. Schaltbeispiele mit Print· 
vorlagen zum Selbstherstellen der 
Leiterplatten mit genauesten Be· 
schreibungen. Hochaktuell und 
brandneu : Funktionsgenerator X R  
2206, MOS-Uhr mit Wecker, pro­
grammierbarem Wecktongenerator, 
Schlummerautomatik, I C- Netzteil ,  
Experimentieranleitung und Grund­
kurs über F l ip  Flops, u. v. a. Zu 
allen Schaltungen finden Sie Pla­
tinenvorlagen oder Sie können die 
Experimentierschaltu ngen auf der 
Experimentierplatine WH-l 9 durch­
führen. Über 1 00 Seiten. 
Best.-Nr. 8 1 9,80 D M  

_ .... 
--..... 
.. ... 

fET 
Feldeffekttransistoren, C .  Lorenz 
Der Feldeffekttransistor ( F  ET) ge­
hört heute zu den interessantesten 
Bauteilen überhaupt. Wie man da­
mit experimentiertj wie man seine 
F unktion versteht und wie man da­
mit brauchbare u .  hochinteressante 
Schaltu ngen aufbauen kann, zeigt 
Ihnen dieses Buch. Grund lagen, 
Kennlin ienfelder, Tabellen, Rechen­
beispieie, Anschlul\bilder und eine 
Vergleichsliste für Feldeffektransis­
toren bi lden den Kern d ieser um­
fangreichen Darstellung. Alles in 
allem finden Sie hier eine praxis­
nahe und komplette Arbietsunter­
lage, mit der Sie im Beruf und auch 
im Hobby erfolgreich arbeiten 
können. 
Best.-Nr. 9 9,80 DM 

c.� 

Elektronik 
und Radio 

E lektronik und Radio, C. Lorenz 
4. Auflage. Völlig neu bearbeitet 
und stark erweitert. E ine Schritt 
für Schritt Einführung in die 
Radiotechnik mit vielen Bildern. 
Vom einfachen Diodenempfänger 
( Detektor) bis zu interessanten 
Sender- und Empfängerschaltungen 
(Minispione). IC-Radio, IC-Sender, 
Antennen, Berechnungsgrundlagen, 
Tabellen u .  v. a. Über 1 50 Seiten. 
Best.-Nr. 1 0  19,80 D M  

N F-Verstärker, C. Lorenz 
Grundlagen der integrierten 
Verstärker, Berechnung von 
pletten IC-N F -Verstärkerstufen. 
wendungsbeispiele mit den 
essantesten und 
Standard I C- N F-Verstärkern 
TBA 800, TBA 830, usw. Prirrtw,rl 
lagen, Auswahltabellen, E xper'irl11111l1 
tieranleitungen und ArlSChllJl\llilc!«.l 
mach en dieses Buch zu einem unenll. 
behrlichen Begleiter für alle, 
sich m. N F -Verstärkern be,sch,äfl:i"""l 
wollen. 
Best.-Nr. 1 1  

B IS, Beispiele integrierter � 
tungen, H. Bernste1R 

Auf über 1 30 Seiten Anwendungsj 
beispiele mit integrierten Schalt 

kreisen, Zeitgeber 555, Funktions­
generator I C L  8038, Opto Elektro 
nik, Operationsverstärker, F estwert 
speicher ( R OM!,  u .  v. a. 
Best.-Nr. 1 2  19,80 D-.M 



HEH,  Hobby E lektronik Handbuch 
C. Lorenz 

Das Schaltungsbuch f. jeden Hobby­
elektroniker, Schaltbeispiele und 
Bauanleitungen aus dem gesamten 
Hobbybereich. Lichtorgeln, Alarm­
anlagen, E iswarngerät fürs Auto, 
PL L-Schaltungen u .  v. a .  
Best.-Nr. 1 3  9,80 ON' 

Viel mehr als 33 Programme für 
den Sinclair SPECTRUM, R .  G .  
Hülsmann 
E in  echt aufregendes Buch für jeden 
SPECT R UM·Besitzer. Viele Tricks 
und Tips. 33 Superprogramme wie 
3D-Graphik, Crazy Kong, Musik­
Computer. U nterprogramme in Ma­
schinensprache, zehn kurze Progr. 
für den Spectrum mit 1 6 K  RAM 
wie Mondlandung, Spielautomat, 
I rrgarten, Todeshöhle USW. Sie 
werden begeistert sein I 
8est.-Nr. 1 44 29,80 D M  

OPTOELEKTRO"K 
HandbuCh 
,1IfIWIOT -S8IIJI • EWIIBI 
OPIU -VBIUIlIISIJS1E . l.BI 
S8ISIIRIII ' 0PlU - \f.XICIII ' 

Opto·Handbuch, C. Lorenz 
Das Handbuch für die gesamte 
Optoelektronik. Eine Einführung 
und ein ideales Nachschlagwerk. 
Grundlagen, Definitionen aller 
Kenngrö�en, Opto·Lexikon, Be­
rechnungsgrundlagen, Lichtsender, 
Lichtempfänger, Anzeigen, I nfrarot 
Detektoren, Optokoppler, Opto· 
Vergleichsliste, u .  v. a . 1 06 Seiten. 
Best.-Nr. 1 5  1 9,80 DM 

C MOS Einführung, Entwurf, Schalt· 
beispieie. Teil 1 H .  Bernstein 
Vom C MOS Gatterbaustein über 
Schieberegister und Zähler bis hin 
zum C MOS Schreib- Lesespeicher. 
I nsgesamt werden neunzehn inter· 
essante und bekannte C MOS Schalt­
kreise beschrieben. Zu jedem Bau­
element sind genaue Daten, Schalt­
bild und Anwendungsbeispiele ange­
geben. I m  gro�en Applikationsteil 
finden Sie: C MOS-Kippstufen, 
Addierwerke u .  Rechenschaltungen, 
Digital Analog Wand Ier, Schiebe­
register für analoge Spannungen, 
Multiplexsysteme f. analoge Signa Ie 
u. v. a. Eine komplette Einführung 
u .  gut geeignet für das Selbststudium 
der C MOS Technik.  140 Seiten. 
Best.-Nr. 16 1 9,80 DM 

,... 2 lint..,.., 
$ddt' ellllle.e 

C MOS E ntwurf u. Schaltbeispiele, 
Teil 2, H. Bernstein 
Fqrtsetzung von Best·Nr. 1 6 .  An­
wendungsbeispiele mit genauen 
Schaltungsbeschreibu ngen und Bau· 
elementunterlagen. Daten, An­
schlu �belegungen weiterer wichtiger 
hochintegrierter C MOS Elemente. 
E i n  komplettes Arbeits· u .  Experi­
mentierbuch. C-MOS Uhrenschal­
tungen, Schieberegisterschaltungen, 
Parallel-Serien Umsetzung, statische 
u.  dynam ische Speicherschaltungen, 
Zählschaltungen, Digital Analog­
Wand Ier, Analog Digital Wand Ier. 
Digital Voltmeter, 110 Register­
schaltungen. RAM und ROM An­
wendungen. Über 1 40 Seiten. 
Best.-Nr. 1 7  19,80 D M  

H. .... ,. 

CMOS 
C MOS E ntwurf u. Schaltbeispiele, 
Teil 3, H. Bernstein 
Fortstetzung von Best.-Nr. 1 7. Eine 
sehr umfangreiche Applikations­
sammlung mit hochintegrierten C 
MOS Elementen. Speicher· und 
Steuerschaltungen, Multiplex- und 
Datenbussysteme, Liquid Cristal 
Anzeigen, Uhrenschaltungen, P L L­
Schaltungen, Optoelektronik in 
Verbindung mit C MOS. Aufbau 
und Wi rkungsweise der Proze�­
rechentechnik, Arithmetische Lo­
gische Einheiten IALU) u. andere 
wichtige Funktionen ausder Proze�' 
rechentechnik. RAMs, ROMs, und 
F I F O·Speicherschaltungen. 
Best.-Nr. 18 1 9,80 DM 



IC E xperimentier Handbuch -IC, 
-EX, C. Lorenz 
Eine sehr umfangreiche Schaltungs­
und Bauanleitungssammlung mit 
neuen, jedoch meist beim F ach­
handel erhältliche Standard I Cs. 
Rechnerschaltungen, Mikropro­
zessoren, I/O-Schaltungen, Stopp­
uhren, druckende und anzeigende 
Rechner, Digitalvoltmeter, H i lf­
schaltungen für den Elektronik 
Experimentierer, AID-Wand Ier, F re­
quenzzähler u .  v. a .  Viele Schal­
tungen können auf der I C  KIT 
Experimentierplatine WH-1 9 auf­
gebaut werden. 
Best.-Nr. 1 9  19,80 DM 

Operationsverstärker, C. Lorenz 
Dieses Buch umfaBt das gesamte 
Gebiet der l inearen Schaltungs­
technik und stellt ein in d ieser 
Preislage bisher noch nie dage­
wesenes Nachschlagwerk und Ein­
führungshandbuch dar.  Bestens ge­
eignet für das Selbststudium. Nach 
einer pädagogisch gesch ickt ge­
machten E i nführung folgen theo­
retische Arbeitsunterlagen und die 
zugehörigen Schaltbeispiele mit 
Daten und Gehäuseansch lüssen. 
Dieses wertvolle Buch dürfte seinen 
Platz auch bei I h ren Arbeitsunter­
lagen finden, und wird dann immer 
Ion Nutzen sein, wenn es um die 
lösung von nicht routinemäBigen 
Aulgaben geht. Ober 1 50 Seiten. 
Best_-Nr. 20 19,80 D M  

Digitaltechnik Grundkurs, C. Lorenz 
E i n  E inführungskurs in d ie Digital­
technik für Anfänger und Fortge­
schrittene. Ein Fachbuch für den 
programmierten Selbstunterricht. 
Der ideale Kurzlehrgang für das 
Selbststudium. Der Kurs vermittelt 
Ihnen alle wichtigen Grundkennt­
nisse vom TTL-Gatter bis zum 
Mikroprozessor und Lösung von 
Schaltungsaufgaben durch Software. 
Viele Versuchsaufbauten u .  Experi­
mente aus d iesem Kurs können auf 
der IC-KIT Platine W H - 1 g  durch­
geführt werden . Grundlagen, Gatter, 
Zähler, programmierbare Zähler, 
I C-Tester, Sch ieberegister, Speicher, 
Mikroprozessoren u .  v. a .  
Best.-Nr. 2 1  19,80 D M  

Mikroprozessoren, E igenschaften u .  
Aufbau, Teil 1 ,  H .  Bernstein 
Grund lagen, Eigenschaften u .  Auf­
bau von Mikroprozessoren. Organi­
sation von Recheneinheiten und 
Mikroprogr. Programmierung und 
Klassifizierung v. Mikroprozessoren. 
Ablaufdiag(amm, F l u Bdiagramm. 
Ein Cip-Technik und Multi Chip­
Technik,  Transfer- und Sprung­
funktionen. Speichertechn i k :  RAMs 
ROMs, F I FO, F I LO.  Programmier­
bare logische Arrays (PLA).  An­
wendungsbeispiele u.  Anwendungs­
bereiche. Ober 1 20 Seiten. 
Best.-Nr. 22 19,80 D M  

E lektronik Grundkurs, C .  Lorenz 
Eine leichtverständliche und pädago­
gisch gesch ickt gemachte E inführung 
in die Technik der elektronischen 
Schaltungen. E i n  Kurzlehrgang und 
Schnellkurs zugleich. Aber au eh ein 
recht brauchbares Nachschlagwerk 
für den fortgeschrittenen E lektro­
niker. Mit  wenig Mühe können Sie 
si eh hier die Grund kenntnisse der 
elektronischen Schaltungspraxis an­
eignen. Das Buch schaftt die Voraus­
setzungen für ein erfolgreiches und 
sicheres Arbeiten mit i nteressanten 
Schaltkreisen modernster Techno­
logien. Unentbehrlich f. das Experi­
mentieren mit  den heutigen moder­
nen hoch integrierten Schaltkreisen. 
Best.-Nr. 23 9,80 OM 

ohne Abbildung 

Programmieren in Maschinensprache 
mit Z-80 - Band 1 1 ,  Dr.  Schmitter 
D ieses sehr i nteressante Werk geht 
i nsbesonders auf T R S-BO und Video 
Genie ei n .  Es kann jedoch grund­
satz l ich aul lür a l le anderen Perso· 
nalcomputer, d i e  aul der ZBO CPU 
basieren, verwendet werden (Color 
Genie, ZX-B l ,  Spectrum , Osborne, 
Sharp, usw.). Aus dem I nhalt : !lC, 
!lP, R AM, ROM - eine E i nlührung, 
Unsere ersten Program m ierschritte, 
Schleilen, F laps und Sprünge, 
P U S H ,  POP, Stapel und U nter­
programme, I nput·IOutput-Pro­
grammierung und Cassetten port. 
Arithmet i k ,  relative Sprunge und 
logische Verknüpfungen. BASIC 
und Maschinencode, wichtige HilIs­
miltel wie Disassembler und 
Assembler_  
Best.-Nr. 24 29,80 DM 

Achtung: 
Unler Best .-N r .  24 erschien bis vor 
kurzem das Buch M icrocomputer­
Technik von Blomeyer. D ieses ist 
vergriffen und wird nicht mehr 
neu aufgelegt. 



oh ne Abbildung 

68000 Microcomputer Einführung 
E i ne leicht verständliche Anleitung 
zur Programmierung des leistu ngs­
fähigen 1 6  B i t  M icrocomputers von 
Motorola. 
Erscheint ca. M itte 1 983. 
Best_-Nr. 25 39,00 D M  

Achtung: 

lieber leser, 
die Bestel l -Nr .  25 und 27 waren 
früher Hobby Computer Handbuch 
(25) und Software Handbuch ( 27 ) .  
Diese T i tel sind vergriffen und 
werden vorerst nicht mehr neu 
aufgelegt . 

Mikroprozessor, Teil 2,  H. Bernstein 
Die Fortsetzung von Best.-Nr. 22_ 
Technologie von Mikroprozessor­
und Speicherbausteinen. Festwert· 
speicher, PROM, EP ROM, F I FO ,  
Schieberegister, MPR-, A R L- und 
SAR- Register. Aufbau eïnes M i kro­
prozessorsystems mit 8080, RAM­
und ROM-Schnittstellen_ Befehls­
satz 8080. Über 1 20 Seiten. 
Best.-Nr. 26 19,80 DM 

BASIC-M für Motorola EXORset® 
Anwender Handbuch 
E ine ausgezeichnete und professio­
nelle E inführung in die BASIC-Pro­
gramm ierspraehe. Ideal für d ie  
Industrie. aber au eh e in  ausge­
zeich netes Werk für den Anfänger. 
Diese BASIC- E i nführung mit  vielen 
Beispielen gehört zu den besten 
deutsehspraehigen Werken auf 
diesem Gebiet. Der Stoff geht auf 
den BASIC-M - Dialekt e in .  ist aber 
aueh auf jeder andere BASIC­
Version anwendbar .  
Best.-Nr _ 27 29,80 DM 

.. -

Microcomputer lexikon u .  Wörter­
buch von A - Z, C. lorenz 
Einglisch/Deutsch - Der Fachaus­
druck wird übersetzt, ausführlich 
erklärt und erläutert_ Deutschl 
Englisch - Ü bersetzung des Fach­
ausdrucks. Ein H i lfs- und Arbeits­
buch für jeden, der sich heute mit 
der modernsten Elektronik beschäf­
tigt. Viele engl. Ausdrüeke werden 
heute in der Elektronik, Computer­
und Mikroprozessorteehnik ver­
wendet und oft fehlt uns eine 
genaueste und präzise Erläuterung. 
Ein Lexikon und Wörterbuch in 
einem einzigen Buch vereint_ 
Best.-Nr. 28 29,80 D M  

Microcomputer Datenbuch . 

(englisch) - E LCOMP 
Endlich es es da , Viela unserer leser 
haben seit langem auf dieses Buch ge­
wartet. - tlnd 8$ hit sich gelohnt. Auf 
über 800 Seiten haben wir hier für Sie die 
wichtigsten (fast allel Bauelemente zu­
sammengestellt (D.ten, AnschluRbilder 
etc.), die sien in den heutigen Personal­
oomputern befinden. Wir haben alle 
wichtigen Systeme durchforst.t und die 

a.oelemente horlulgOsucht. TTl. CMOS, 
linear, Spannungsraglar, CPU-Sch.lt. 
krei .. , 6502, ZSO, 8080, 8085, 8086, 
lS02. 2650, ZB u. y_ •. 
_.-Nr. 29 49,- DM 

oh ne Abbildung 

Floppy Disk Selbstbau-Handbuch 
von E .  F l ögel 
Dieses Bueh soli I h nen au! ein­
fachste Weise erk lären, wie Sie 
I h ren Personaleomputer m it 
mögliehst geringen Kosten m i t  einer 
F l oppy D isk Station ersetzten 
können_ Genaue Bauanleitung mit  
Software. Hinweise und Tips. Mult i ­
user und Mutl itasking macht die 
Sache ganz besonders interessant . 
Erscheint ca_ Ende 1 983 
Best_-Nr. 30 49,00 DM 

Achtung: 
Unter Best. -Nr.  30 wurde früher 
e in  Bueh "Aktivtraining" ange­
boten. D ieses ist vergriffen und 
wird nicht mehr neu aufgelegt. 
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57 Program me in BASIC, lorenz 
E in  Buch mit techn .-wissenschaft­
I ichen Programmen u .  einer groBen 
Anzahl von Spielprogrammen in 
BASIC (Games). E i n  Buch für 
jeeen, der sich mit dem faszi­
nierenden Hobby der Mikrocom­
putertechnik befassen wi J l .  Alle 
listings sind in BASIC und können 
auf den meisten Personal Computer 
Systemen gefahren werden. 
Best_-Nr_ 3 1  39,00 DM 

--_._. 
. "'/ff/t*!f/ fk(�. �rIf F",""", 
thl! custom UPPIl!. · " 

k Of  HER i\\\'STERIES 
,f 

The Custom Apple & other Mysteries, 
von W, Hofacker und E .  Flögel 
Oieses Buch bringt auf 190 Seiten Grol!­
format eine Vielzahl von Erweiterungs­
projeklen tür Ihren APPLE 1 1 .  6522 Ein·! 
Ausgabekane, T onerzeugung mit A Y-
3-8912. Analog/Digilal-Wandler, EPROM, 
Burner. Anschlul! des 8253 yon Intel an 
den APPLE 1 1 ,  Schrittmotorsteuerungen 
mil APPLE 1 1  in BASIC. PASCAL und 
FORTH. Zu den einzelnen Projekten sind 
die notwendigen Platinenvorlagen $Owie 
die Software im Buch enthalten. Alle 
Platinen zum Buch können yom Hofacker 
Verlag sofort ab lager bezogen werden. 
Besl.,Nr. 680  lenglischl 79,00 DM 

M ikrocomputer Programmierbei­
spiele für 2650, Dr. J. Hatzenbichler 
Eine Einführung in die Programmie­
rung von Mikrocomputern anhand 
des Prozessors 2650 von Signetics. 
Viele Programmierbeispiele in Ma­
schinensprache, die Sie auf einem 
preiswerten Mi kroprozessorsystem 
M I K I T  2650-P2 ausführen können. 
Zeitschleifenprogr., Blinkschaltung, 
lauflicht, Stufenzähler, Stopuhr, 
Reaktionszeittester, u .  a. Zu d iesem 
Buch ist auch ein komplett aufge­
bautes und getestetes M ikrocom­
putersystem erhältlich, auf dem Sie 
alle beschriebenen Programme selbst 
ausführen können. Über 1 20 Seiten . 
(Nur solange Vorrat reicht, wird 
nicht mehr nachgeeruckt.) 
Best.-Nr. 33 1 9,80 D M  

T I N Y  BASIC Handbuch, Hermann 
Das erste deutschsprachige Hand­
buch über Tom Pittman's TlNY 
BASIC. E ine Einführung in  die 
T I N Y  BASIC-Programmiersprache. 
Wie kann ich meinen Computer 
( K  IM-l ) erweitern und BAS I C  pro­
grammieren. Systemvorschläge. 
Viele Programmierbeispiele, Tricks 
und Kniffe. 
Best.-Nr. 34 1 9,80 DM 

Der freundliche Computer - W. 
können Sie mit einem Personel 
Computer anfangen? T. Munnecke 
Das Buch 5011 I h nen auf d ie im Titel 
gestellte F rage ei ne ausführliche 
Antwort geben. Es eignet sich für 
alle, die bisher viel über Mikros ge, 
hört haben und gerne ausführlicher 
Bescheid wissen möchten. Viele 
interessante Fakten - Welche Com­
putersprache ? Welche Anwend­
ungen ? Welches Gerät soli ich mir 
kaufen ? 1 53 Seiten. 
Best.-Nr. 35 29,80 DM 

ohne Abbildung 

M icrocomputer und Roboter 
Ein Buch für denjenigen, der sich 
externe Schaltungen für Micro 
computer bauen möchte, die ro 
boterartige F unktionen ausführe 
können. Spracherkennung, Analog­
Oigital-Wandler, Digital-/Analog 
Wand Ier, Ultraschallsensoren, licht 
schranken, Tonerzeugung u .  v. a 
E rscheint Anfang 1982. 
Best.-Nr. 36 29,80 0 

ohne Abbildung 

Osz il lographen Handbuch 
Ein Buch fü, jeden, der seine 
Oszi l lographen optimal nutzen will 
Der Anfänger, der noch nie ein 
Oszil log,aphen benutzt hat, wir 

auf einfache Weise mit der Techni • 
und Handhabung vertraut gemacht 
Auch die Anwendung in Zusamrnen 
hang mit den modernen Mikroco 
putersystemen wird beschrieben 
Oszil lograph als alphanumeres Dar· 
stellgerät u. v. meh,. Erscheint ca. 
Anfang 1 982. 
Best.-Nr. 1 03 19,80 DM 



Z80 Assembler Handbuch 
Dieses Handbuch braucht jeder, der ein 

280 Computersystem mit ZBO epu hat 

(TRS-BO. N EG. ALTOS. Sinelair. Video 

Genie usw,l. Auf über 420 Seiten wird 

jeder Maschinenbefehl erklärt. 

eest_-Nr_ 8029 29.80 DM 

MICROCOMPUTER 
Handbuch 

Handbuch für SC/MP 
Ein echtes Handbuch für SC/MP 
1 I  NSB060) M icrocomputerbesitzer 
und solche die es werden wollen. 
Komplette E inführung mit vielen 
Schaltbeispielen, Schaltbildern und 
Programmlistings in Maschinenspra­
che und T I N Y  BASIC. Komplettes 
E LBUG-Listing, CPU-Karte, RAM­
Karte, R OM-Karte, ROM-Program­
mierer, Cassetten-I nterface, Fern­
sehinterface, Netzteil, Hex E i n-/ 
Ausgabe, SC/MP E inkartenmicro­
computer u. v. a. 330 Seiten. 
Best.-Nr. 108 29,80 DM 

�' 
111.00 

z.ao epu 
ProgrammIag 

Relerence 
Card 

Z-80 CPU Programming Reference 
Card 
Eine praktische und kompakte Zu­
sammenfassung der Z-80-Befehle, 
Z-80 Pinout, Registeraufbau, ASC I I  
Zeichensatz kompletter Befehlssatz. 
Best.-Nr. 252 5,00 DM 

6502 M icrocomputer Programmier­
ung, P. Heuer 
Eine deutschsprachige E in führung 
in die Maschi nensprachenprogram­
mierung anhand des 6502 Micro­
computers. E i n  echtes An leitungs­
buch zum Einstieg in die Micro­
computertechnik  mit H ilfe des 
K I M- 1 . Viele Program mierbeispiele, 
die von einem Pädagogen speziell 
für Anfänger entwickelt wurden. 
Auch PET, A l M, SYM und ATA R I ­
Besitzer brauchen dieses Buch. 
Best.-Nr. 109 29,80 D M  

CMOS-Experimentierbuch 
Eine kleine Einführung in die CMOS 
Schaltungstechnik. CMOS Grund­
lagen, Behandlungshinweise für 
CMOS Bausteine, Zusammenst. der 
wichtigsten CMOS Bausteine und 
deren Anschlul!bilder. Viele prak­
tische CMOS Schaltbeisp iele. Ideal 
für jeden E lektroniker. 
Best.-Nr. 1 06 1 

Hanclbuch 

5,00 DM 

Programmierhandbuch für PET 
C. Lorenz 

Ein für den PET produziertes Buch. 
Es beginnt da, wo Ihr  mitgel iefertes 
Handbuch aufhört_ E i nführung Ma­
schinenprogrammierung, Assembler, 
Ein-/ Ausgabeprogrammierung, Pro­
grammiertricks, Analog / Digital­
Wand Ier, Graphik, Spracherkennung 
u .  v. a. mehr. Viele Listings, die Sie 
selbst eintippen können_ Viele 
I nformationen eignen sich auch 
für VC-20-Besitzer. 324 Seiten. 
Best.-Nr. 1 1 0 29,80 DM 



Program mieren mit T R S-80, Stübs 
Das erste in einem deutschen Ver­
lag produzierte Buch über den er­
folgreichen Personal Computer von 
TANDY. Ein Buch für jeden, der 
einen TRS-80 bereits besitzt oder 
vor der Entscheidung steht, wel­
chen Computer er sich anschaffen 
soli. Einführung, Programmiertricks, 
Erweiterungen, Maschinenprogram­
mierung und viele Programme ( Us­
ting mit Beschreibung). 202 Seiten. 
Best.-Nr. l l l  29,80 DM 

PASCAL Handbuch, E .  Flögel 
Von BASIC zu PASCA l. Ein 
Einführungs- lehr und Arbeits­
buch für jeden der sich mit PASCAL 
beschäftigen will oder muit Viele 
Programmbeispiele, viele Tricks wie 
P E E K  und POKE, E inbinden von 
Maschinenprogrammen u. v. a. 
Best.-Nr. 1 1 2 29,80 D M  

BASIC Programmierhandbuch 
Einführung und Nachschlagewerk. 
Speziel l  für die 8ASIC-Versionen 
der modernen Microcomputersys­
teme. Jeder Befehl wird ausführlich 
beschrieben und ein Beispielpro­
gramm gezeigt. Sehr übersichtlich 
und praktisch. Am Sch lul! finden 
Sie ein komplettes BASIC.Pro­
gramm, das Ih nen über einen 
Computer BASIC lehrt. 
Best.-Nr. 1 1 3 1 9,80 DM 

16 Bit Microcomputer, J. Koller 
E inführung, Daten, E igenschaften, 
Anwendungen. Dieses Werk ist 
eine echte Sensation ! 
Alle 1 6  Bit Prozessoren werden 
beschrieben und erläutert. Appli­
kationsbeispiele, Programmierhin­
weise. TMS 9900, 8086, Z8000, 
MC 68000, NS 1 6000, IAPX 486, 
IAPX 432. Ober 370 Seiten. 
Best.-Nr. 1 1 6 29 80 DM , 

Der Microcomputer im Kleinbetr 
Das Buch für jeden Geschäftsmann. 
Auf über 1 70 Seiten erfahren Sie, 
was Sie als Gewerbetreibender oder 
freiberuflich Tätige über Microcom 
puter und die Anwendung wissen 
sollten. Geschichtlicher H intergrund 
Geräteauswahl,  Beispiele aus de 
Praxis, Programmbeispiele wie z_ B. 
Textverarbeitung, Reisebüro, laden 
kasse, Adressverwaltung, u .  v_ a. 
Betriebswirtschaftliche Auswertung, 
Finanzbuchhaltung, Erfolgsanalyse 
mit dem Microcomputer, Uqui· 
d itätsrechnung, kurzfristige Erfolgs· 
rechnung, Microcomputer für Frei 
berufler, Grundlagen der F inanz 
buchhaltung für Microcomputeran­
wender. Dieses Buch kann Ihnen als 
Geschäftsmann für die Zukunft 
tausende einsparen. 
Best.-Nr. 1 1 4 

oh ne Abbildung 

39,80 DM 

FORTRAN für Heimcomputer 
Einführung in die FORTRAN-Pro­
grammiersprache mit vielen 8ei 
spielen. G rundsätzliches über di 
verschiedenen Microcomputersys 
teme, die bereits mit FORTRAN­
Compiler l ieferbar sind. Aligemeine 
Obersicht, Tips und Hinweise. 
E rscheint ca. Ende 1 982 . 
Best.-Nr. 1 1 7  19,80 DM 
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Program mieren in Maschinensprache 
mit 6502, E .  Flägel, W. Hofacker 
Das deutschsprach ige Werk über 
6502 Maschinenprogrammierung. 
Einführung, Grundlagen, Eigen· 
schaften, Adressierungsarten, Be­
fehlsarten. Wie entwickelt man ein 
6502 Maschinenprogramm? Hand­
assemblierung, viele Programmbei­
spiele mit genauen Angaben direkt 
zum Eingeben in den Apple I I  mit 
Adressangabe (keine blutleeren Bei­
spiele ohne Adressel .  Verwendung 
von Assemblern. AlM-Assembler, 
Disassembler, Relocator, 6522 V I A, 
6520, I nterrupt, Fehlersuche in 
Maschinenprogrammen, Maschinen­
sprache, Programmiertricks. Spe­
zielIe Abschnitte für Masch inen­
sprachenprogrammierung über PET, 
CBM 3000, CBM 4000 u. VC-20, 
ATA R I 400/800, Apple 1 1 ,  A l M  
sowie Ohio Scientific Challenger. 
Dieses Buch sollte jeder 6502 
Systemanwender besitzen. Ca. 240 
Seiten. 
Best.-Nr. 1 1 8 49,00 DM 

Anwenderprogramme für T R S-80 � 
von Martin Stübs 
Ein Buch, voll mit interessanten 
Anwenderprogrammen für TRS-80 
level 1 1  1 6 K  und Video Genie 
(teilweise D iskette u .lod. Cassette) .  
Hau ptsächlich Programme für den 
Manager, Geschäftsmann, Klein­
und Mittelbetrieb. Auch einige 
interessante Spiele sind enthalten. 
Terminkalender, Reservieru ngspro­
gramm für Omnibusunternehmen 
und Hotels, Textverarbeitung, usw. 
Best.·Nr. 1 20 29,80 DM 

BASIC für Fortgeschrittene 
Endlich ein BASIC-Buch für den 
fortgeschrittenen Programmierer. 
Alle wichtigen Befeh Ie aus der 
Stringmanipulation, Disk-Befehle, 
WAlT, I NSTR ,  WH l l E  WH E N D  
usw. werden a n  Beispielen be­
sprochen. Alle Befehle sind über­
sichtlich wie in einem Nachschlag­
werk mit groBen Überschriften an­
geordnet. Dann folgt ein umfang­
reicher BAS IC Kurs für Fortge­
schrittene mit vielen Beispielen 
( I  nventur, Rechnungen schreiben, 
Adressenverwaltung usw. ) .  Am 
SchluB finden Sie dann noch einen 
Vergleich der wichtigsten Sortier­
methoden sowie ein Programm zur 
Vorhersage van Ereignissen. 
Best.-Nr. 1 22 39,00 DM 

Programmieren in Maschinensprache 
(Z80l. C. lorenz 
Eine sehr ausführliche E inführung 
in die Z80 Maschinensprache mit 
vielen Beispielen. Die Beispiele 
können mit Hilfe des TRS-BO 
level 1 1  sowie dem T-BUG van 
TANDY und den T-BUG-Erwei­
terungen ( I N  lOCO, T-STEP, T­
lEGS) ausgeführt werden. Ein un­
entbehrl iches Buch für jeden, dem 
die BASIC-Programmiersprache van 
der Geschwindigkeit her zur lösung 
seiner Aufgaben nicht mehr aus­
reicht. 
Best.·Nr. 1 1 9  39,00 DM 

Microsoft BASIC·Handbuch 
Die deutsche Übersetzung des er­
folgreichen Microsoft BASIC-Hand­
books. leicht verständliche Ein­
führung mit vielen interessanten 
Programmbeispielen. Oas kompe· 
ten te Werk van Microsoft selbst. 
Ideal als Zusatzliteratur zu jedem 
BASIC·Buch. 
Best.·Nr. 1 21 29,80 DM 



I E C  Bus·Handbuch, M. P. Gottlob 
Ein Handbuch und Nachschlage· 
werk lür alle Besitzer van Cam· 
putern mit I EC ( I E E E  488 Bus). 
Dazu gehört au eh der PET sowie 
alle CBM·Computer. Grundlagen, 
das BUS·System, MeBdatenüber' 
tragung, Adressierung eines Instru· 
ments, k l .  I E C· BUS·Lexikon u.v.a. 
Best. ·Nr. 1 2 3  1 9 ,80 D M  

Programmierbeispiele für CBM 
E i n  Buch mit vielen BAS IC·Pro· 
grammen lür CBM und PET. 
Spieie, Geschältsbereich, Erziehung 
und Wissenschaft, Util ities, Hi llen 
für Maschinensprachenprogram· 
mierung, trickreiche Programme. 
Viele Programme für wenig Geld. 
Best.·Nr. 1 30 1 9,80 D M  

Maschinensprache 
mil CBM 

Program mieren in Masehinensprache 
mit CBM 
An Hand eines praktischen Beispiels 
(Sortierroutine) wird der Unter· 
schied zwisehen BASIC und Ma· 
sehinenprogrammen gezeigt. Das 
Maschinenprogramm kann mit  dem 
leistungsfähigen MONJANA/1 Ma· 
nitor in ROM erstellt werden. Am 
SchluB finden Sie weitere wichtige 
Informationen wie Dez/Hex·Um· 
rechnungstabelle, Belehlslisten, 
ASC I I ·Tabelie saw ie eine ROM· 
Vergleichsl iste zwischen 8k PET 
und den neuen CBM ·Masehinen. 
Best.·Nr. 1 24 1 9,80 D M  

MONJANA Monitor i m  ROM 
Best. ·Nr. 1 241 79,00 DM 

ohne Abbildung 

E LCOMP 
Fachzeitschrift 

für Microcomputertechnik 

Die kompetente Fachzeitschrift für 
das moderne Gebiet der Micro· 
computertechnik. Erscheint 2 x pro 
Jahr. Preis pro Heft 29,80 DM incl . 
MwSt., Porto und Verpackung. Wer 
die neuesten I nformationen aus 
diesem Gebiet für sich nützen 
möchte, muB E LCOMP lesen. Soft· 
ware, Technische T ips, Program· 
miertricks, Bauanleitungen, System· 
beschreibungen, u .  v. a .  
Best.·Nr. 1 25 29,80 D M  

E i nführung in die M icrocompu 
Programmierung mit 6800 
Eine sehr gute E inführung i n  d' 
M icrocomputertechnik mit Hil 
des Mikroprozessars 6800. Au 
führliche Erklärungen mit vielen 
Beispielen und Anleitungen. Theo­
retische Grundlagen. CPU·Archi­
tektur, Befehlssatz, Systemaufbau. 
Hi lfsmittel der Programmierung. 
Trainingsprogramme, Systemkom­
ponenten, F I RMWA R E .  Ein kom 
plettes Monitorprogramm (Betriebs2 
system) ist als Listing enthalten 
Ober 250 Seiten. 
Best.·Nr. 1 27 49,00 0 

ohne Abbildung 

Programmieren mit dem CBM 
Ein Hand· und Programmierbuch 
für alle CBM·Besitzer der 3000 
4000 sowie der 8000er Serie. Viel 
Tricks und Programmierbeispiele 
An leitu ngen . , 
Best. ·Nr. 1 28 

ohne Abbildung 

E LCOMP Leser ProgrammierhaOilti: 
Hier fassen wir die besten Pro 
gramme unserer E LCOMP·Leser ZU 
sammen. Programme für PET, CSM. 
TRS-BO, AlM, Superboard, C4P, 
E x idy, Sharp, MZ80K, Apple 1 1,  
Naseom I und 1 1  und T I  99/4 
werden als Listing mit kurzer Be1 
schreibung allen Lesern zugänglich 
gemacht. E rscheint Anfang 1 982. 
Best.·Nr. 1 29 69,00 DM 
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CPIM Handbuch 
Grundlagen, Einführung, H i l fs· und 
Handbuch für jeden der mit dem 
"Software·Bus" arbeiten möchte. 
Ideal auch für Anfänger. Praktisches 
Handbuch für den Profi. E rscheint 
ca. Ende 1 981 . 
Best. ·Nr. 1 32 1 9,80 DM 

FORTH Handbuch und E inführung 
von E .  F lögel, W. Hofacker 
FORTH ist nicht nur eine sehr 
leistungsfähige Programmiersprache 
- es ist schon fast eine "Religion". 
FORTH eignet sich bestens für 
industrielIe Steuerungen, Grafik 
etc. Grundlagen und viele Pro· 
grammbeispiele (Apple 1 1 ,  Ohio, 
ATA R I  usw.) .  Erscheint Mitte 1 982 . 

Best.·Nr. 1 37 39 00 D M  , 

BASIC für blutige Laien, Matthaei 
E ndlich ein Buch für den Anfänger 
und Laien. Ziel dies Buches ist es , 
dem "blutigen Laien" die Grund· 
lage der Programm iersprache 
BAS IC zu vermitteln. Lernen wird 
nun zum echten Vergnügen und 
F reizeitspaB. Auch der Preis macht 
SpaB. 
Best.·N .. 1 39 nur 1 9,aO DM 

Programmieren in BASIC und Ma· 
schinencode mit dem ZXa1 , E.Flägel 
Ein Buch für Sinclair ZX81 Besitzer und 
solche die es werden wollen. Was heillt 
Programmieren ? Programmerstellung in 
BASIC, Spieje, Spielelemente, Programme 
für die Schule, Oatenverwaltungspro· 
gramme, Lagerbes�nd, SchaUplattenver· 
zeichnis, Program mieren in ZOO Ma· 
schinensprache, AnschluB einer PlO und 
externer Schaltungèn, Lösen von digitalen 
Steuerungsaufgaben mitdem ZX81 u. v. a. 
Dieses Buch gehört auf den Tisch eines 
jeden ZX81 Besitzers (mehr als 20 kom· 
plette Program me, Maschinensprachen· 
Monitor. etc.'. 
Best.·N,. 140 29.80 DM 

Programme für den VC·20 von 
W. Hofacker 
Ein Buch des Hofacker Verlages speziell 
für den VC-20 Volkscomputer von 
Commodore. Viele komplette Program me 
wie Wortprozessor. Maschinensprachen· 
monitor, lustige Spieie, Programmieren in 
Masch inensprache, E in-I Ausgabeprogram­
mierung. Wichtige Adressen des Betriebs' 
systems, Tabellen, Speichererweiterungen, 
Oual-Joystick Bauanleitung L. V .  iI. Sie 
werd,n begeistert sein. 
Best.·N'. 141 29,80 DM 

Astrologie mit dem Personal-Com· 
puter ATARI BOO, W. Hofacker 
E in  B l iek in die Zukunft. E rstellen 
Sie selbst I hr eigenes Horroskop. 
Dieses Büchlein zeigt dem in· 
teressanten Leser wie man sein 
eigenes Horroskop mit professio· 
neller Genauigkeit berechnen kann. 
Was braucht man dazu? Wie geht 
man vor? Was hat es mit der Astro· 
logie auf sich? Was braucht man 
für die Deutung? Enthält ein kom· 
plettes Listing in BASIC und Ma.' 
Code (ATA R I  800, 48K RAM + 
Disk ) .  
Best.·Nr. 1 75 49,00 DM 



ELCOMP-Bücher 

Care and Feeding of the Commo­
dore PET 
Das ideale Buch für den Hardware­
BastieL Viele Tricks, Schaltbilder, 
Hinweise und E rläuterungen für 
den, der gerne selbst Erweiterungen 
bauen möchte. Memory Map für 8k 
PET und CBM, Bauanleitung für 
eine serielIe Schnittstelle u .  v, a .  
Best.·Nr. l 50 1 9,80 DM 

Microsoft 8k BASIC Reference 
Manual 
Eine sehr gute BASIC-E inführung. 
Auch als Handbuch zum Nach­
schlagen bestens geeignet. Ideal 
für jeden PET, CBM, T RS-80, K I M· 
BASIC, SYM-BASIC, AlM· und 
APPLE-BesitzeL 73 Seiten D I N  A4 
mit vielen Beispielen. 
Best.-NL 1 51 9,80 DM 

Complex Sound Generation with 
SN 76477 
Ein Applikationsheft für einen der 
interessantesten integrierten Bau­
steine unserer Zeit. Ein LSI -Bau­
stein zur Tonerzeugung.  Je nach 
äu l!erer Beschaltung können Sie mit 
diesem Baustein die verrücktesten 
Töne erzeugen. Dampfeisenbahnge­
räusch mit Dampfpfeife, Vogelge­
zwitscher, Hundegebel l ,  elektro­
nische Orgel, Schul! mit  Explosion 
u .  v. a. mehL 
Best.·Nr. l 54 9,80 D M  

Application Notes 
80BO 

8255 
8251 

Englisch 

Expansion Handbook for 6502 and 
6800 
Das ideale Handbuch für a lle KIM , 
SYM, AlM,  PET und Challen 
Computer·Freunde. Das Buch 
schäftigt sich ausschlieBlich m' 
dem S-44-Bus. Dies ist exakt der 
Bus von SYM, A l M  und KIM. 
viele Schaltbilder: CPU·Platine, 
Hex·Tastatur Eingabe, Knsas City 
I nterface, RAM u.  ROM·Karte, 
Analog·E ingabe Board u.  v. a .  0 
Buch ist für jeden 6502 Systembe. 
sitzer unentbehrlich. Ca. 1 50 Seiten 
Best.·Nr. 152 19,80 DM 

Expansion 
HandIIoIl 

<lil Intel Application Notes (8080 
8085, 8255, 8251 ) 
D ieses Buch braucht jeder, der mit 
8080, 8085 oder Z·80 Mikropro' 
zessoren arbeitet. 
Wir haben die interessantesten 
Applikationsberichte in diesem 
8uch zusammgefasst. Aus dem 
Inhalt : Designing with Intel's Statie 
RAM's 2 1 02, Memory Design with 
the Intel 2 1 07B. 8255 Programm 
able Peripheral I nterface Appli 
cations, Using the 8202 Dynamic 
RAM Controller u .  v. a .  
Best.·NL 1 53 29,80 DM 
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The F irst Baak of 80-US 
Fûr den TAS-BO Freund eine echte 
Preissensation. Die ersten fûnf 
Hehe aus 8O-US Joumals in einem 
Sammelband zusammengefaBt. Voll 
mit vielen sehr interessanten Hard· 
und Sohwareideen, Tricks. Viele 
kamp lette Programmbeispiele ( Lis· 
tingsl in BASIC u .  Z.sO Maschinen­
sprache. Über 250 Seiten D I  N A4. 
Farbiger Umschlag. Dieses Buch 
sollte jeder TAS-BO Besitzer ader der 
es werden will  im Schrank haben. 
Best.-Nr. 1 55 29,80 DM 

l solange Vorrat reichtl 

The second Bock of Ohio Scientific 
Eingehende Beschreibungen ûber 
praktische und geschäftsorientierte 
Sohware. Spe ic her Test Programm, 
Tricks und Tips fûr Disketten-An· 
wender. Mini ·F loppy-Expansion 
u. v. a .  1 59 Seiten. 
Best.-Nr. 1 58 19,80 DM 

Small Business Programs, S. Aoberts 
Ein Buch fûr denjenigen, der die 
modernen Microcomputer (speziell 
TAS-BO, Apple, PET, North Star, 
Challengerl zur Aational isierung in 
seinem Klein- oder M ittelbetrieb 
einsetzen möchte. Viele nûtzliche 
Tips, Hinweise und Programmier­
beispieie. Dieses Buch sollte jeder 
Geschähsmann u. Microcomputer­
freund besitzen. 
Best.-Nr. 1 56 29,80 DM 

The third book of Ohio 
Wie erweitere ich mein Challenger 
System ? Universelle I /O-Karte, 
EPAOM-Burner fûr 2716,  EPAOM, 
AAM·Karte, 6522 V IA-Karte_ Wo 
notwend ig mit kompletter Software. 
Dieses Buch braucht jeder Ohio­
Benutzer. Komplette Schaltbilder 
und Aufbauhinweise. 
Best.-Nr. 1 59 19,80 DM 

The first Book of Ohio Scientific 
Das erste weltweit produzierte 
Buch fûr die erfolgreiche Ohio 
Scientific Challenger Computerserie. 
Grundlagen, viele Programmiertricks 
Hardwaretips, Umbauanleitungen, 
Programmierbeispiele u. v. a. Glanz­
umschlag, 1 86 Seiten. 
Best.-Nr. 1 57 19,80 DM 

(sa lange Vorrat reichtl 

& 
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The fourth Book of Ohio Scientific 
Ein Buch voll mit Programmen fûr 
das Superboard, C4P, C4PMF und 
C2BP. Die Sohwarequelle für jeden 
Challenger-Fan. Alle Programme 
sind getestet und auch auf Cassette 
verfügbar. 1 7 0  Seiten Listings und 
Beschreibungen . 
Best.-Nr. 160 
Best_-Nr. 8324 Cassette 

29,80 DM 
29,80 DM 
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The Fifth Book of Ohio Scientific 
Kein anderer Verlag der Welt hat fünf 
Bände für den sa erfolgreichen und 
leistungsfähigen Personalcomputer bis­
her produziert. Der 5 Band bringt wieder 
ei ne Vielzahl von sehr interessante" 
BASIC- und 6502 Maschinenprogram­
men. Nebe" einer Adressenverwaltung, 
einem Textprogramm, Fakturierpro­
grammen und Util ities finden Sie auch 
wieder viele interessante Spiele sowie 
eine kampte ne Abhandlung über Start­
und Landesirnulationen. die sich be­
sanders als Hilfsminel zur Entwicklung 
eigener Mondlandespiele eignen. Dem 
Buch kan" vom erfahrenen BASIC­
Programmierer auch viel Stoft lur Imple­
mentation f. andere Rechner entnommen 
werden (englisch ) . 
Best.·N'. 161 19,80 DM 

ZX-81 / TIMEX 
Program ming in  BAS I C  and Machine 
Language by E .  Flögel 
E in Buch mit vielen Tips und Pro· 
grammen für den erfolgreichen 
Sinclair  ZX·8 1 Personalcomputer. 
D ieses 8uch ist eine Übersetzung 
unseres Titels N r .  140 .  
Sehr i nteressant ist d ie  Anleitung 
zum Aufbau einer Z·80 P l O  an den 
ZX·8 l .  
Best.·Nr. 1 74 29,80 D M  

How to program your A T  A R  I in 
6502 Machinelanguage, Roberts 
E i ne sehr gute E i nführung in die 
6502 Maschinensprache mit dem 
ATA R I 400/800. 
I m  einzelnen leicht verständlich 
und überschaubaren Lek tionen 
werden Sie an Hand von praktischen 
Beispielen in die wunderbare Welt 
der Maschinensprache geführt. Sehr 
viele interessante Programmbei ­
spiele lur den ATA R I .  Tricks, 
K n ilfe und Tips. 
Best.·Nr. 1 69 29,80 DM 

ATARI BASIC·L.a,ning by USING •. 
Thomas E.  Rowley (engl.) 
Ein echtes Action-Buch für Ihren ATARI 
400/800. Hier findet mehr stln als nw 
lesen. Sie verwenden es und machen nIUI. 
Entdeckungen. Viele nützliche Routi� 
und· Hilfsprogramme. Grafik. Toner"i 
zeugung, Joystickprogrammierung, PEEK 
und POKE und Special·"SI,u!f". 

. 

Besl.·N,. 164 19.1!!!..QM 

Programming in 6502 Machine' .... s .. 
lor PET + CBM 
Oieses Buch enthält eine 9rOBe AusWIht 
sehr wemoller Informationen für dIn 
PET und CBM Besitze, de, 3()()()or uosd 
2()(X)er Serie. Neben dem Uiting &.rtd 
Beschreibung für einen sehr ,.ist""· 
lähigen EDITO R/Assemble, in Ma­
schinensprache mit Beispiel für den $iI 
einen Oisassembler, Linker. Editor. 
Assembler in BASIC und Maschinencodl 

$Owie einen kompletten Maseninen­
sprachenmonitor für PET 2001 .  (eng'-) 
Best.·N'. 166 49,00 [)IIoI 



Hiermit gebe ich folgende Bestellung unter Anerkennung 

Ihrer L ieferungs- und Zahlungsbedingungen auf. 

Artlkalbeze1chnung e inzelprei, Menge E inzelpr.is Menge Artikelbezelchnung ���----------�---+-----4 

Unterschrift (für Jugendl iche unter 1 B J. der Erz iehungsberechtigte) Datum 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - --- - - - - - - - - - - -- - -- - � -

H iermit bestel Ie ich d i e  E LCOMP-So ndfrhefte b is  auf Widerruf. 

o l eh bitte um Abbuehung von D M  29,80 ( incl . Versand und 
Verpaekung) von mei nem Konto (G iro oder Postseheekkonto) 

Kto. -Nr . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  B LZ . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

Geldinstitut: . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Ort: . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

o l eh bitte um Lieferung per Naehnahme. Mit der Lieferung ei nes 
Heftes wird der Betrag von DM 29,80 + DM 6,50 N N -Gebühr 
erhoben. 

I I I 
NameIVorname 

StraBe/Haus-Nr. 

I 
PLZ Ort 

Datum . . . . . . . . . . . . . . . .  Untersehrift . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 



Absand.r 
Bilt. d.utlic:h auslünen 

VornamelName 

Berul 

Stra8elNr. 

Plz Ort 

POSTKARTE 

MIKROCOMPUTER BOOK STORE 

T egernseerstr. 1 8  
0·8150 Holzkirchen IObb. 

_ _ _ " _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ - - - _  - _ _ _ _ _ _ _ _ '1 

ABSE NOE R:  

Name, Vorname 

. . . .  _ . . . . .  _ - - - - - _ .  _ . . . .  _ . . .  - . - . . . . . .  _ - _  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  _ .  

StraBe 

P L Z  Ort  

Telelan 

Die Bestellung der Sonderhefte kann J E D E R Z E I T  
widerrufen werden. Die Belieferung wird zum 
nächst erscheinenden Heft eingestellt. 
Eine Kündigung NACH Ausl ieferung eines Sonder· 
heltes (rückwirkend ) ist N ICHT möglich. 

Ing. W. Hofaclcer GmbH 
Tegernseer StraBe 1 8  
0·8150 Holzkirchen 



leercasse11en für 

u1er 
C-l0 

Die ideale Cassettenlänge für Ihren Personalcomputer. 
Praktisch - handlich und betriebssicher 

Kassetten mit nur 1 0  M inuten Spieldauer (2 x 5 Mi nuten) ha ben sich zur Aufzeichnung von Daten 
im M i krocomputerbereich bestens bewährt. 

Vorteile der C·l D Computer Cassette vom 
HOFACKER Verlag: 

.' weniger Bandsalat 
• kurze Rückspulzeiten 
• schnelles Auffinden von Programmen 
• bessere Gleichlaufeigenschaften 
• einfache Programmverwaltung 

Die C·1D HOFAC K E R  Datencassette bietet 
weiterhin: 

• extrem hoch aussteuerbares Bandmaterial 
(Agfa) 

• hochwertiges Cassettengehäuse, 5fach ver· 
schraubt 

• Teflonein lage für gute Laufruhe 
• Staubdichtes Glasfenster 

Die C·1D HOFAC K E R  Datencassette wird seit 1 97B speziell für M icrocomputeranwender produzidrt. 
Die Cassetten bieten ein HöchstmaB an Betriebssicherheit bezüglich fehlerfreier Aufnahme und Wieder· 
gabe. 

Hier eine ku rze Übersicht über die Anzahl der Bytes, die Sie auf eine C·1D Cassette abspeichern 
können: 

Computer Speicher· 
möglichk. 

ATA R I 400/800 1 6 K 
S H A R P  MZ·80 32K 
T R S·80 1 6K 
T R S-80 Color Computer 24K 
Video Genie 1 6 K  
Sinclair ZX80/81 1 6 K 

BESTELLSC HEIN 

Menge Beschreibung Preis/DM Gesamt 

1 Cassette 3,50 
1 0  Cassetten 29,8D,..--lf-_---i 

Computer Speicher-
möglichk. 

Sinclair  SPECT R U M  1 6 K 
APPLE 36K 
APPLE 1 1  1 6 K 
Commodore VC-20 1 6 K 
Commodore VC-64 1 6 K 
Texas I nstruments 1 6 K 

Lieferanschrift 

Name . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 
StraBe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 
Ort . . . . . . .  : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

Datum . . . . . . . . U nterschrift . . . . . . . . . . . . . .  . 

I ng. W. Hofacker GmbH 
Tegernseerstr. 1 8  
0-8150 Holzkirchen 

Tel . :  (0 80 24) 73 31 
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