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Vorwort 

Meine ers te formelle Einweisung in die Arbeit mit einem Computer 
erhielt ich 1 966 . Dama l s  erzäh l te unser erfahrener Lehrer , wir 
hätten ausgesorg t ,  wenn wir den untersten L evel in der Handhabung 
eines Computers erreicht hätten . Al s Ergebni s  dieser Phi losophie 
konnten wir binär z ählen und Werte oktal und dann dezimal konver­
tieren . Wir s chrieben Codes für die Computer , wobei wir nur " 0 "  
und " 1 " benutzten . Wir lernten aber auch , Programme in einer hö­
heren Programmiersprache , FORTRAN , zu s chreiben . Verglichen mit 
dem Bin är- oder Oktalcode war FORTRAN lei cht .  Das Probl em war , 
daß wir nie an einem Bi ldschirm arbeiten konnten , und obwohl wir 
ein sehr gutes theoreti sches Verständnis der Abläufe im computer 
hatten ,  l ernten wir nicht sehr viel über die Zusammenarbeit mit 
dem Computer . Wir benutz ten Lo chkarte n , s andten unsere Programme 
über Telefonlei tungen i n  e inen Computer in der Un ivers i tät und 
warteten dann eine Woch e ,  um di e Ergebni sse zu erhalten . War im 
Programm e i n  Fehler , mußten wir das ges amte Programm für einen 
wei teren Versuch no chmal s übersenden . 

se i t  dieser Z e i t  haben s ich die Computer wie auch die Benutzer 
gewande l t .  UR den Umgang mi t einem Computer zu erlerne n ,  ist es 
n i cht mehr notwendig zu wis s en , wie dieser intern arbeitet , oder 
di e Theorie zu erlerne n ,  die hinter den Operationen s teht . Es i s t  
richtig , daß man mehr mi t dem Computer machen kann , wenn man ein 
detai l l iertes Vers tändnis der Theorie und der Operationen eines 
Computers hat . Dies i s t  jedoch nicht mehr erforderlich . Man kann 
programmieren lernen und s i ch erst zu einem späteren Zei tpun kt 
mehr techni sche E i nzelheiten über die Arbei tsweise  des Computers 
ane ignen . Die mei s ten Leute lerne n ja auch das Autofahren ,  ohne 
Kenntnisse über die komp l izi ertenn Abläufe im Verbrennungsmotor 
ihre s Autos zu bes i t zen . 

E ine weitere große Veränderung trat durch den Ubergang von Groß­
c omputern mi t Bil dschirmen zu kleinen Schreibtis chc omputern e in .  
S i e  s ind vollwertige Computer . Deshalb s ind wir nicht mehr auf 
einen Großc omputer angewiesen und können alles s e lb s t  erledigen . 
Daraus ergibt s ich ,  daß Sie  sich nicht mehr an einen vorgegebenen 
Diens tpl an und an Bes timmungen hal ten müsse n , um Re chenzei t zu 
erhal ten oder für "Computerzeit"  zu bezahlen haben . Sie ers tel len 
Ihren eigenen Pl an und s ind Ihr eigener Chef . Aus diesem Grund 
i s t  es nicht notwendig , l ange über die organisatoris chen Aspekte 
der Hauptspei cherzei tvergabe zu di skuti eren oder über alle weite-
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ren Probleme , die auftrete n ,  wenn mehrere Personen "glei chze i t ig "  
den Computer benutzen . Wir wol l en somi t gleich zum Kern der Sache 
kommen , nämli ch ,  wie .Si e  Ihren Computer programmieren können . 

Der Zweck dieses Buches l i egt hauptsächlich darin ,  S i e  im Umgang 
mi t Ihrem Computer und in der Programmiersprache BAS I C  zu unter­
wei sen . Es vermi tte l t  ein Grundw i s s en . Erwarten Sie deshalb bei 
der Arbeit mit dem Buch nicht , alle s über Ihre n  Commodore-64 zu 
lernen . Wenn Sie mi t diesem Buch zu Ende sind , werden Sie  ers t 
sehen , wi evie l  mehr Sie mi t Ihrem Computer an fangen können . Je 
mehr Sie lernen , des to größer wird das noch zu erforschende Ge­
bie t . Wenn Si e jedoch die folgenden Anweisungen nachvol l ziehen 
und di e kleinen Be i spiele eintippen , werden Sie  s chne l l  lernen , 
wi e Sie  mi t den BASIC-Befehlen Ihre s Commodore-6 4 Programme 
schreiben können . 

Erwarten Sie  aber auch nicht , alles auf einmal zu lernen . Seien 
Sie mi t s i ch und Ihrem Computer nachsi chtig , und Sie werden über­
rrascht sein , wievie l  Sie  lernen . Wenn Sie  ein  Kommando oder e i­
nen Vorgang nicht sofort vers tehen , können Sie jederzei t  später 
wieder darauf zurückkommen . Exper imentieren und spielen Sie mit 
Ihren Programmen . Denken Sie  s ich verschiedene Anwendungen für 
Ihren Computer aus , und versuchen Sie dann ein  Progranm dafür zu 
schre iben . Haben S i e  vor allem keine Angs t ,  e i nen Versuch zu 
s tarten . Mi t jedem Versuch und jeder wei teren Zei le werden Sie 
Fortschritte machen . Auch fal l s  es mal langsam vorangeht , wird 
das anges amme l te Wi s sen zum Verständni s  führen . 
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Einführung 

Dieses Buch wurde als Hi lfe zur Handhabung Ihres neuen COMMODORE-
64 und als Anleitung zum Programm ieren geschrieben . Es i s t  nicht 
für fortgeschrittene Programmierer oder erweiterte Anwendungen 
gedacht . Es i s t  s ozus agen der ers te Schri tt für Anf änger auf dem 
COMMODORE-64 Computer . Das gesamte Buch i s t  in Form von Anlei tun­
gen ges chrieben ; wenn Sie es dur chgearbei tet habe n ,  werden Sie in 
der Lage sein , Programme zu schreiben und zu benutzen . 

1 3  



Einführung 

Für eine sys temati s che Einarbe itung in dieses Buch i s t  es empfeh­
lenswer t ,  ganz zu Beginn zu s tarten und e s  Schri tt f ür Schritt 
durchzuarbeiten . Ich habe versucht ,  die Kapite l  logi sch aufeinan­
der auf zubauen . Aus dem Versuch , Sprünge zu machen ,  kann resu l­
tieren , daß Sie  einige wichtige Computeroperationen nicht vers te­
hen . Die einzige Ausnahme von di eser Regel ist das letzte Kap i­
tel , in dem s ich eine Anzahl von Vorschlägen für Programme befin­
de n ,  die Ihne n be im Programmieren hel fen sollen ( sog . Diens tpro­
gramme ) .  Ebenso befinden s ich dort Prograrnrnbes chreibungen für 
Ge s chäftsprogr amme , Textverarbei tung usw . Wenn S i e  di ese s  Kap i­
tel durchgearbeite t  haben , wäre es gut ,  wenn Sie einen Bl i ck auf 
jene aufgeführten Programme wer fen , um während de s Arbei tens mit 
diesem Buch schon zu wissen , ob eines davon Ihren Bedürfnis sen 
entspri cht . Sie brauchen ke ines davon zu kaufen . Sie werden je­

doch e inige davon sehr nützl i ch finden . 

Das ers te , was Si e über Ihren Computer wi ssen sol l te n ,  i s t ,  daß 
er Sie nicht " beißt" , jedoch einer gewissen Sorgfalt bedarf . Sie 
können Di s ke tten , Bänder und In forma tionen zer s tören . Wenn Sie 
aber einige einfache Regeln einhalten , s ind Sie auf dem richtigen 
Weg .  Jeder von uns benutzt täglich ho chen twi cke l te el ektroni sche 
Geräte , wie Stereoanlage , Fernseher oder Videorecorder und 
auch dort i s t  eine gewisse Sorgfal t er forderl i ch .  Ansonsten 
brauchen S i e  s ich nicht zu fürchten . Da Ihr Computer ebenfal l s  
e i n  el ektroni sches Gerät i s t ,  werden S i e  ihn zer s tören , wenn Sie 
Was ser oder andere Flüs s igkei ten über ihn gieße n .  Seien Sie sehr 
vorsi chtig , aber auch unternehmens lustig und beginnen Sie . Er in­
nern S i e  s ich , daß es prak ti sch unmögl ich i s t , e i n  Programm zu 
s chreiben , das Ihr Gerät oder die el ektroni schen Schal tkre ise in 
der Mas chine zers tör t .  Schlimms tenfal ls  kann eines der von Ihnen 
ers tel l ten Programme di e Informa tionen auf der Di skette oder auf 
dem Band lö schen . Uberal l  in  diesem Buch gebe ich Tips , wie man 
di e Dinge ri chtig und fal s ch macht . Behandel n  S i e  als o Ihren 
Computer genau wie Ihren Mi crowel lenherd , Ihr Radio oder ein an­
deres el ektroni sche s Gerät - mi t Vors i ch t ,  aber ohne Angs t .  

Im Augenb l i ck i s t  e s  noch nicht nötig , alle  Begriffe aus dem Com­
puter-Jargon zu lerne n ;  aber einige Ausdrücke s ind für ein be s­
seres Vers tändnis der Arbeitsweise des Computers erforderl ich . 
Später werden wei tere neue Ausdrucke er läuter t ,  do ch grun dsätz­
l i ch ist  das Buch in gut vers tändl ichem Deutsch verfaßt . Nichts­
des toweniger sol l ten Sie vor dem eigentl i chen Star t folgende 
Begriffe kennen . 
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Einführung 

Hardware 

Der Begriff  Hardware gilt für Ihre Maschine und a l l e  el ektroni ­
schen Tei le . Al les ,  angefangen bei der Tas tatur über die Schalt­
kreise zu den kleinen s chwarzen Chips in Ihrem Compute r ,  wird 
" Hardware" genannt . S i e  werden auch den Ausdruck " Firmware " 
hören . Dies is t ein anderer Typ der Hardware ,  auf dem Programme 
geschrieben werden . Die Chips , genannt " Prorn" oder "Eprom" , spei­
chern Informationen genau wi e Diske ttten oder Bänder . Firmware 
ist entweder in Ihrem Computer , in einem Extragehäuse oder auf 
Karten , die von hinten in Ihren COMMODORE-64 ges teckt werden . Ein 
biologischer Vergleich zu diesem Thema : Der Körper , vor allem das 
Gehirn , ist di e Hardware und Firmware is t wie angeborene oder 
erworbene Inte l l igenz . 

Software 

Sof tware ist das Programm , das Ihrem Computer mi tteil t ,  wie er zu 
arbeiten hat . Al le Informationen , die vom Speicher des Computers 
aufgenommen werde n ,  bedeuten " Sof tware" . Sie s teht analog zu 
I hren Gedanken oder Ideen . Sehen Sie die Hardware als Gehirn des 
Computers an und di e Sof tware als die ein zuspei chernden Idee n .  
Software is t für den Computer das gleiche w i e  Schal lplatten für 
Ihren Platte nspieler . Sof tware wird entweder im "Random Access 
Memory " ( ein Speicher , den man sowohl lesen als auch beschreiben 
kann , Abk : RAM ) oder im "Re ad On ly Memory" ( Speicher ,  die man nur 
l esen kann , Abk : ROM) gespei chert . Firmware is t Hardware mi t 
"eingebrannter " Sof tware . 

RAH Sie  hören viel leicht von Leuten , die Ihr RAM erwei tert 
haben . Dies is t jener Teil des Computerspei chers , in den S i e  In­
formationen in Form von Daten oder Programmen eingeben können . Je 
größer der Spei cher is t ,  des to längere Programme und größere Da­
tenmengen können Sie eingeben . Denken Sie bei RAM an ein Lager­
haus . Wenn Sie das ers te Mal Ihren Computer einschal te n , ist das 
Lagerhaus noch leer ( eine Me ldung sagt : 3 89 1 1 BAS IC BYTES FREE -

3891 1 Bytes freier Spei cher ) ;  aber wenn Sie  Programme laufen las­
s en und Informationen eingeben , beginnt sich das Lager zu fül l en .  
Je  größer es is t ,  des to mehr Informationen können S i e  darin 
speichern ; wenn es vol l ist ,  müssen Sie aufhören . COMMODORE-64 
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E inführung 

Computer haben 64K RA M .  das " K "  s teht für " Ki lobytes " oder " tau­
send Bytes " , genau ges agt : 1 02 4  Bytes . Die neuen Platte nspei cher­
sys teme werden in  " Megabytes " oder " 1  Mi l l ion Bytes " , genau : 
1 . 02 4 . 00 0  Bytes , gemessen . Erwähnen Sie dies bei I hrer nächsten 
Party , und Sie werden j eden beeindrucken . Sie müssen nur wissen , 
daß Bytes eine Maße i nheit dars tellen , ähnli ch wi e Lite r ,  Meter 
oder Zentimeter . Je mehr Bytes ein Computer bes i tzt , des to mehr 
Platz für Programme is t vorhanden . 
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Einf ührung 

ROM - Der zwe i te Typ von Computerspeichern ist der " Read On ly 
Memory" . Dieser Spei chertyp is t ein fes ter Bestandteil des Com­
puterchips . Die Programmiersprache des COMMODORE-64 , BAS IC , ist 
im ROM gespei chert . Den Unters chied zwischen RAM und ROM s ehen 
S ie ,  wenn Sie den Computer ausschal ten . Die Informati onen im RAM 
verschwinden ,  während die im ROM erhal te n  bleiben . Lassen Sie 
s ich aber nicht irri tieren . Sie können alles ,  was s ich im RAM 
be finde t ,  auf Diske tte oder Band spei chern und sich dann wieder 
holen . Wie dies geschieh t ,  werde ich später noch erklären . 

Jetzt s ind Sie mi t einigen Begriffen genügend vertrau t , um Ihren 
Computer n icht zu fürchten . Schalten Sie ihn ein und lassen Sie 
i hn arbei ten . Haben Sie  Ihren Computer berei ts aufges tellt und er 
arbeitet richti g ,  können Sie direkt zum nächsten Abs chnitt " Be­
tri ebsfertig" springen . 

1 . 1 Aufstellen des COMMODORE-64 und der peripheren Geräte 

Nach Durcharbei ten di eses Abs chnittes sol l ten Sie den COMMODORE-
64 anschließen und e i nschalten . Vorher müssen wir aber noch 
einige Vorberei tungen treffen . Wenn Sie  Ihrem Computer ohne Dis­
kettens tation oder einen Datenrecorder gekauft haben , können Sie 
damit zwar arbe i ten , aber Sie brauchen eine Commodore-Kassetten­
einheit oder ein Diske ttenlaufwerk , um Ihre eingegebenen Informa­
tionen abzuspei chern . Wenn Sie diese zusätzlichen Geräte ni cht 
bes i tzen , können Sie direkt zum Abschnitt " Be triebsfertig" über­
gehen . 

Datenrecorder 

Wenn Sie einen Datenrecorder benut zen ( mi t  oder ohne Diskette nbe­
triebssys tem) , is t es sehr einfach , i hn aufzus tel len . An Ihrer 
Commodore-C2N-Kassettene i nhei t befindet s i ch ein  Kabe l f ür  die 
Verbindung mi t dem Computer . Nehmen Sie das Kabel und s tecken Sie 
es in den s chmalen Ans ch l uß , der s i ch hinten links an Ihrem Com­
puter befindet ( direkt h inter den Tas ten " 4 " , " 5 "  und " 6 " ) .  Verge­
wissern Sie s i ch ,  daß das Kabel korrekt mit den Stiften des An­
schlußes verbunden is t ,  s te l len Sie aber auf ke inen Fall die Ver-
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E inführung 

bindung mi t Gewal t her . Das ist alles . I hr Kassettenrecorder is t 
nun betri ebsberei t .  Benut zen Sie normale Kassetten - gewö hnl i ch 
s ind die 5-Minuten- Bänder die bes ten . 

Diskettenlaufwerk 

Zu Ihrem COMMODORE-6 4 sol l ten Sie das VIC-1 5 4 1  Diskettenlaufwerk 
benutzen . (Das VIC- 1 5 4 0  wird nur dann korrekt mi t Ihrem COMMODO­
RE-6 4 arbeite n ,  wenn Sie ein zusätzli ches Spezial chip e i nbauen . )  
Um Ihr Diske ttenlaufwerk anzuschließen , befes tigen Sie das eine 
Ende des Diskettenkabels am seriellen Ans chluß h inten an Ihrem 
Computer ( direkt rechts vom Kassettenanschluß , hinter den Tas ten 
" 7 "  und " 8 " ) 'und das andere Ende in der Fassung an der Rückseite 
I hres Diske ttenlauIwerks , di rekt über der " S icherung" . J e tzt 
s tec ken Sie das Stromkabel Ihres Diskettenlaufwerks in die dre i­
zackige Fassung zwischen dem " E i n/Aus " -Schalter und der Si che­
rung . Wenn alles andere ve rbunden is t ,  können Sie das Stromkabel 
des Laufwerks in die Steckdose führen und den Schalter auf "ON"  
drüc ken . Tun Sie dies abe r jetzt noch ni cht . 
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Einführung 

Fernseher oder Monitor 

Dami t Sie auch sehe n ,  was in Ihrem Computer vorgeht , brauchen Sie 
einen Monitor . Für manche Computer is t es notwendig , e inen RF­
Modulator zu erwe rben . Ihr COMMODORE-6 4 wird jedo ch s chon mit 
e ingebautem RF-Modulator geliefert . Stecken Sie nun das eine Ende 
des Commodore-64-Verbindun gskabels in di e TV-Buchse an der Rück­
seite Ihres Computers , direkt hinter der "+ " -Tas te ,  und das an­
dere Ende in di e "Buchs e "  Ihres Fernsehers . Dies e  Bu chse gehört 
zur Antennenverbindung und ist duch " VH F "  auf der Rücks e i te Ihres 
Fernsehgerätes markiert . 

E ine andere Mög l ichke i t  is t ein Monitor ans te l l e  des Fernsehers . 
Grundsätzli ch erfül l t  der Moni tor den gle i chen Zweck wi e das 
Fernsehgerät ; er hat j edoch eine höhere Auflösung und ist s ehr 
nützli ch , wenn Sie viel mi t Tex tverarbei tung zu tun haben . Um e i­
ne Verb indung zum Moni tor zu schaffen , brauchen Sie ein  spe­
zie l l es Kabe l , das direkt neben dem seriellen Ausgang einges tec kt 
wird . Das fünfpo lige Audiokabel , das Sie in Elektronikgeschäften 
erhalten , is t ein guter Kauf , da Sie es auch f ür Ihre Stereoan­
l age benutzen können .  

I m  fo lgenden bes chreibe i ch e inige Monitore und Fernsehgeräte , 
die Sie f ür Ihren COMMODORE-6 4 benut zen können . 

Verschiedene Fernsehgeräte 

Fernsehgeräte gibt es i n  vielen Ausf ührungen und Größen , in Farbe 
oder Schwarzweiß . Se ien Sie vors ichtig bei der Auswahl des Gerä­
tes . Ni ch t jeder Ferns eher arbei tet gut in Ve rbindung mi t Ihrem 
COMMODORE-64 . Als i ch meinen Fernseher kaufte - ein Farbgerät 
wegen der Gr afik - s chaute i ch mi ch zuers t einmal in Compute r­
läden um , welche Geräte dort benutzt werden . Am güns tigs ten is t 
ein einfaches Schwarzwe ißgerät . Es hat eine bessere Auf lösung als 
ein Farbgerät , is t nicht so teuer und eignet s ich gut für Text­
verarbei tung . Das bes te dabei is t ,  daß Sie es schon für weniger 
als 2 0 0  DM bekommen . Wi e auch immer , vergewissern Sie s ich 
zuers t ,  ob das Gerät zusammen mi t Ihrem COMMODO RE-64 funkti o­
niert . 

1 9  



Einführung 

Verschiedene Monitore 

GrDner Bildschirm - Dieses Gerät produzi ert grüne Schrift auf 
s chwarzem Grund und kos tet zwi s chen 20 0 und 5 0 0  DM . Di e Grün-auf­
Schwarz-Dars te l lung i s t  gut für Textverarbei tung und Programme 
ohne Grafikdars tel lung und sehr angenehm für die Augen . Da auf 
dem Gerät nur die Farben Grün und Schwarz verwendet werden , i s t  
e s  ni cht für farbige Gr afik geeigne t .  

Schwarzweiß - Dieser Bi ldschirm i s t  im wesent l ichen dem grünen 
Bil dschirm glei chzusetzen . Er i s t  teurer als ein Schwarzwe ißfern­
s eher . Da er aber eine bessere Auflösung hat , is t der kleine Auf­
preis gerechtfertigt . Wenn Sie  überlege n ,  ob Sie einen Schwarz­
weiß-Moni tor kaufen sollen , vergleichen Sie seine Auflösung mit 
der eines Schwarzwe ißfernsehers und prüfen Si e ,  ob si ch di e Ex­
traausgabe nicht doch lohnt . 

Farbe - Dieser Monitortyp i s t  der teuers te ,  aber für Personen , 
die sehr viel mi t Farbgrafik arbei te n ,  unumgängl i ch . Er en thäl t 
die erforderl iche Hochauflösung , um die Grafike n im Detail  zu 
sehen . Manche Farbmoni tore erfordern aber eine sp ezielle  Schnitt­
s telle . Prüfen Sie vor dem Kauf des Bi ldschirms , ob Sie für Ihren 
COMMODORE-6 4 eine Schni tts telle bekommen . 

Drucker 

Dieser Abs chni tt informiert Sie  über die vers chiedenen Arte n von 
Druckern und deren Aufs tel lung . Wenn Ihr Drucker bere i ts aufge­
s tel l t  is t und ri chtig arbei te t ,  s chauen Sie si ch di e Tips f ür  
den optima len Gebrauch Ihres Druckers i n  Kap i te l  9 an . 

Druckertypen 

Es gibt drei vers chiedene Drucker typen . 

MATRIXDRUCKER - Er ist der bekanntes te Drucker auf dem Markt . 
Dieser Drucker hat eine Reihe von kleinen Nadel n ,  di e heraus-
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s chießen , e inen Punkt dars tel len und so Text oder Grafik ausge­
ben . Der Vorteil der Matr ixdrucker liegt in den niedrigen Kosten 
und der Tatsache , daß s i e  Text und Grafik ausgeben können . Ma­
tr ixdrucker errei chen in der Betri ebsar t  " Schöns chreibe n "  fast 
Korrespondenzquali tät und bieten gewöhnl ich mehrere Schriftarte n .  
In Kapi te l  9 zeigen w i r  Beispiele von unters chied l i chen Druc kar­
ten der Matrixdrucker . Wir benutzen für die meis ten Be ispiele den 
VIC-1 5 1 5-Drucker von Commodore ,  da dieser kompatibel mit dem COM­
MODORE-64 ist .  ( Parallele Schn itts tel len für Matrixdrucker s ind 
li eferbar . Siehe Korresponden zqualität . ) 

ICORRESPONDENZQUALITÄT - Für Anwender , die ihren Computer haupt­
sächli ch für Textverarbei tung benutze n ,  s ind Drucker mi t Korres­
pondenzquali tät gut geeignet . Die meis ten s ind Schönschreibdruk­
ker mi t Typenrad und arbei ten genau wi e eine Schre ibmaschine . 
Diese Drucker s ind nicht für Grafikausgaben geeignet , jedoch für 
di e Anwender am bes te n , di e Wert auf ein perf ektes Schr if tbild 
für Manuskripte oder Dokumente legen . Sie  s ind aber relativ teu­
er . Zudem genügt für die meis ten Anwendungen ein  Matr ixdruc ker .  
Bevor S i e  s ich ents cheiden , s o l l ten S i e  ers t  einmal verglei chen . 
Da Sie zum Ans chluß eines Schöns chre ibdruckers an Ihren COMMOD0-
RE-64 e ine spezi elle Schn i tts telle  benötigen , lassen Sie s ich den 
Druc ker ,  angeschlossen mit dieser Schni tts tel l e ,  vor dem Kauf 
vorführen . Da der COMMODORE-64 e inen s eriel len Ausgang ( anstatt 
eines paral lelen Ausgan gs ) ha t ,  werden Sie wahrs cheinl i ch einen 
Drucker bekommen , der seriell  komp atibel ist .  

THERMODRUCKER - Wenn S i e  nicht so viel Ge ld ausgeben möchten , is t 
vielleicht der Thermodruc ker der ri chtige f ür Sie . Di eser Druc ker 
arbeitet mi t Spezi alpapier , gewöhnl ich Endlospapier und fertigt 
ein " Bi l d "  Ihres Moni tors an . Er kann sowoh l Text als auch Gr afik 
ausgeben . Die Quali tät der Ausgabe ist j e doch relativ gering und 
das Spezialpapier sehr teuer . Der Vorteil l iegt im lei chten Ge­
wicht und den kleinen Abmessungen . Dies e  Drucker s ind daher sehr 
geeignet für Leute , die mit dem Computer verreisen und s chnell 
mal eine Kopie brauchen . Achten Sie , genau wie beim Matrix- und 
Schöns chreibdrucker ,  vor dem Kauf darauf , daß die Schnitts te l le 
zu Ihrem COMMODORE-64 p aßt . 
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Ein Ratschlag 

Uberlegen Sie vor dem Kauf eines Druc ker den Verwendungs ­
zweck und die Besonderhei ten der verschiedenen Druckerar­
ten l  Lassen Sie s i ch nicht von einem Verkäufer überzeugen ,  
daß ein bes timmter Druc ker an den COMMODORE-64 anzus chl ie­
ßen is t ,  wenn Sie es ni cht gesehen haben . Se lbst ein  Ver­
käufer mi t den bes ten Abs ichten ( er glaubt z . B . , daß j ener 
Drucker f ür Ihre Bedürfnisse der bes te se i )  we iß viel lei cht 
nicht , daß der Drucker an Ihren Computer nicht ans chl i eßbar 
ist .  Nur eine Demons tration kann al l e  Zwe ifel beseitige n ! 

Wenn Sie einen VIC-1 5 1 5 oder einen ähnl i chen Commodore-Druc ker 
kaufen , is t es sehr einfach , ihn anzus chl ießen . Haben Sie ein 
Diskettenlaufwerk , s tec ken Sie das eine Ende des Kabels in den 
freien Ans chluß an der Rücks e i te des Diskettenl aufwerks und das 
andere in den Druc ker . Dies nennt man " Zwis chens chle i fen"  des 
Druckers . Wenn S i e  e inen Datenrecorder haben , s tecken Sie das 
Kabe l neben dem Kassettenans chluß an der Rückseite des Computers 
e i n .  Es is t der gleiche Anschluß , i n  den Sie  das Diske ttenlauf­
werk s tecken würden .  An der Rüc kseite des Druc kers befindet s i ch 
ein Schalter , den man auf " T " , " 4 " oder " 5 "  s tel len kann . Ste l len 
Sie ihn auf " 4 " . ( Di e  "T" -Posi tion ist f ür "Tes t" und di e Pos i­
tion " 5 "  für die Identifizi erung des Gerätes als " Gerät 5 " . Wir 
benutzen in unseren Beispielen den Druc ker a ls "Gerät 4 " , s tel len 
Sie ihn deshalb bitte auch so ein . ) 

Warnung 

Stecken oder entfernen Si e NI EMALS ein Kabel in di e/aus der 
Schnitts tel l e  während das Gerät E INGESCHALTET is t !  Auch 
wenn Sie genug Geld übrig habe n , s i ch jedesmal e i n  neues 
Chip zu kaufen ( da S i e  Ihr ursprüngliches bei solch e iner 
Behandlung zers tören könnte n ) , wäre das doch sehr ärger­
l ich . 
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Weitere Geräte 

Benutzer, di e außer ihrem Di ske ttenlau fwe rks, dem Fernseher ode r 
Moni tor und dem Drucker im Moment nich ts anschl i eßen, können di­
rekt zum nächs ten Abs chni tt übergehen .  Fal l s  Sie pl ane n, Ihren 
COMMODORE-64 zu erwei tern oder wei tere Geräte anzus chließen, 
s o l l ten Sie zuers t folgende Ab sät ze lesen . 

Mehrere Ausgänge 

Die bes ten Eigenschaf ten de s Commodore-6 4 sind seine Ausbau- und 
Anpas sungsf äh igke i t .  Die verschiedenen Ausgänge und An schlüs se an 
Ihrem Computer können Sie dazu benutzen, um ver s chi edene Ge räte 
anzuhängen und s omi t Ihr Sys tem zu erwe i tern . 

MODEM - E i n  Modem i s t  ein Gerät, das ihrem Computer die Mög l i ch­
keit gibt, mi t andere n Computern über di e Tel e fonlei tung zu kom­
mun1Z1 eren . Diese Geräte erfordern, daß Sie I hr Telefon mit einem 
Tei l  de s Modems verbinden oder den Hörer in einen Akkust ikkoppler 
legen . Das VICMODEM kann mi t dem COMMODORE-64 zus ammen benutzt 
werden, indem Sie es ein fach in den "User Por t", re chts neben dem 
Kasettenausgang s tecken und es mi t der Telefonl ei tung verbinden . 
In Amer ika können Sie s i ch mit dem Modem auch i n  bes tehende In-
f ormationszentren ( Source ) e i nwäh len, 
Wetterberi cht bis hin zum Flugtic ke t, 
uns ein Modem ansch l i eßen, erkundigen 
di eses auch zuge las sen i s t .  

um alles, angefangen 
zu erhal ten .  Bevor Sie 
Sie s ich bei der Po s t, 

vom 
bei 

ob 

Z-80 CP/M - Dieses Baute i l  wird direkt in den Gehäus eanschluß 
einges tec k t, um Ihre Mas chine in einen Z-8 0 -Computer zu ve rwan­
de ln . Es ermögl i cht Ihnen, die umfassenden CP/M-Programme laufen 
zu lassen . Unter den 2 0 0 0  CP/M-Progr ammen auf dem Markt s ind nur 
wenige, die dann nicht laufen . 

NOCH MEHR ERWEITERUNGEN - Es gibt noch eine Reihe zusätz l i cher 
Erwei terungen um Ihre n COMMODORE-64 zu einer vielsei tigen Mas ch i­
ne zu machen .  Spezi e l l e  Schn i tts te l len erlauben Ihnen den An­
s ch luß einer Vie l zah l von peripheren Geräte n, wie z . B .  ver schi e­
denen Di ske ttenl aufwerken, Druckern und wei teren Geräten für 
andere Computer . Nun ist der COMMODORE-6 4 an sich s chon ein he r-
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vorragender Computer , aber er i s t  auch vol l  ausbaufäh ig und wird 
dadurch noch besser . 

1 . 2 Betriebsfertig 

System-Check 

Nachdem Sie alle be nöt igten Geräte an Ihren COMMODORE-64 ange­
s teckt haben , s chal ten S i e  ihn , zusammen mi t Ihrem Fernseher oder 
Mon i to r ,  Di skettenlaufwerk und Druc ke r ,  ein . Der Schal ter befin­
det s ich rechts , direkt neben dem Strornkabelans chluß . Bri ngen Sie 
ihn i n  di e ON-Posi tion und s chalten S i e  Ihren Fernseher oder 
Moni tor ein . Wenn alles ange s chlos sen i s t , bekommen Sie auf dem 
Bi l ds chirm folgende Meldung : 

* * * * COMMODORE 6 4  BAS I C  V2 * * *  

6 4K R AM  SYSTEM 3 891 1 BASIC BYTES FREE 

READY . 

Wenn S i e  e i nen Farbfernseher haben , erscheinen die Buchs taben 
hel lblau auf dun ke lblauem Grund mi t hel lblauer Umrandung . Direkt 
unter der READY-Me ldung befi ndet s ich e i n  kle ines b l i nkendes 
Quadrat .  Es i s t  der sogenannte Cursor ,  der an ze ig t ,  daß der Com­
puter auf eine E i ngabe wartet , was er zu tun hat .  Drücken S i e  
mehrmals di e RETURN-Tas te , werden S i e  sehe n , daß der Cursor auf 
dem Bi ldschirm nach unten wandert .  Die  erste Nachricht wird oben 
aus dem Bil ds chirm rollen . Der Cursor befindet s i ch nun auf Ihrem 
Schirm l inks unten . Um ihn nach l i nks oben zu schicken , drücken 
Sie di e Tas te CLR/HOME in der re chten oberen Ec ke Ihrer Tas tatur . 
Der Cursor springt sofort in die l i nke obere Ecke des Moni tors . 
Wenn Sie dies probi ert habe n , sehen Si e , daß Ihr Computer und 
die Tas tatur eine E i nh e i t  bi lden . Wi r werden gle i ch zur Tas tatur 
zurückkehren .  Lassen Sie uns aber zuer s t  Ihren Druc ke r ,  I hr Di s­
kettenlaufwerk und/oder Ihren Kas settenrecorder tes ten . 

Um zu sehen , ob Ihr Drucker korrekt arbei te t ,  geben Sie fol gende s 
Programm GENAU SO EIN : 
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Schreibe n Sie zuerst das Wor t  NEW und drüc ken Si e RETURN . ( mit 
<RETURN> ist die so  marki erte Tas te gemeint . )  

1 0 0PEN7, 4<RETURN> 
2 0  PRI NT#7, " MEIN DRUCKER ARBE ITET! " <RETURN> 
3 0  CLOSE7<RETURN> 

Vergewis s ern Sie s ich, daß S i e  das Programm genauso geschrieben 
haben, wie es hier oben s teht . Wenn auch nur geringfügige Unte r­
s chiede bes tehen, verbessern Sie diese so, daß die Texte präz i s e  
übereins t immen . Geben S i e  das Farbband und Papier i n  de n Druc ke r .  
Schal ten S i e  den Drucker j e tzt ein, geben S ie das Wort RUN und 
dann <RETURN> auf Ihrem Computer e i n .  Wenn Ihr Drucker richtig 
ange s chlossen i s t, wird er di e Meldung " MEIN DRUCKER ARBEITE T ! " 
ausgeben . Wenn " SYNTAX ERROR" oder eine andere Me ldung auf Ihrem 
Mon i tor er s cheint, he ißt das, daß da s kle ine Tes tprogr amm fal s ch 
ei ngegeben wurde und Sie es  nochma l neu versuchen müs sen . We nn 
Ihr Sys tem " aus s teigt", - der Bi l ds chirm wird dunke l, und es pa s­
s iert nichts mehr - sehen Sie nach, ob der Drucker einges chaltet 
ist  und der Schal ter auf der Rüc ksei te auf " 4 "  s teht . Wenn er 
j etzt immer noch nicht funktioniert, s chalten Sie den Drucker und 
de n Computer aus und wiederho len di e Schri tte AUFSTELLE N DES 
COMMODORE-64 UND DER PERIPHEREN GERÄTE . 
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Laden des Betriebssystems von der Diskette 

Vorausgeset z t, Ihr Sys tem arbei tet ri chtig, können Si e j etzt e ine 
Di ske tte in Ihrem Di ske ttenlaufwerk VIC- 1 5 4 1  " laden" . ( Wenn S i e  
e i n  andere s Di skettenlau fwerk habe n, lesen Sie diese Schri tte im 
mi tgelieferten Manual nach . ) I hr Be tri ebs sys tem ( DOS ) wird fol­
gendermaßen in den Computer gebracht : Schalten S i e  Ihr Di ske tte n­
laufwerk e in, i ndem S i e  den Schalter hinten am Laufwerk auf ON 
s tel len . Zuers t  leuchtet das ro te Li cht auf und Sie hören einige 
Geräusche, bevor es erl i s ch t  und das grüne L i ch t  ersche int . Legen 
Sie nun eine LEERE SOFT-SEKTORIERTE Di skette ( ni cht die mi tge l i e­
ferte TEST-DEMO ) mi t dem kleinen Einschni tt l inks und der be­
s chrifteten Sei te nach oben in das Laufwe rk .  Drüc ke n Sie die 
Klappe nach unten und leicht nach vorn, b i s  S i e  ein Kl i cken hö­
ren. Jetzt können Sie di e Di skette forma ti eren . 

( H INWEIS : We nn Sie e ine Di ske tte schon formatiert haben, s o l l ten 
Sie dies NI CHT no chmal s  mache n, außer Sie möchten alle Progr amme 
von der Di ske tte entfernen . )  

Geben Sie folgendes e i n : 

OPEN1 5, 8, 1 5 <RETURN> 
PRINT# 1 5, " NO : ME I NE DI SKETTE, 2 0 " <RETURN> 

Di e Di skette wird s i ch jetzt für eine Weile drehen und am Ende 
s toppen . S i e  müs sen nun Ihre Di ske tte " i nitia l i s ieren " . Geben Sie 
dafür folgendes ein : 

PRINT# 1 5, " I O " <RETURN> 

Das i s t  alles . Jede sma l, wenn Sie eine neue Di ske tte ins L aufwerk 
geben, müs sen Sie di ese wie oben angegeben i ni tial i s i eren . Wenn 
S ie e i ne Di ske tte mi t " NO : "  formatiert haben ( N  für NEW, aber 
nich t  jenes NEW, das Sie benutzen, um den Spei cher zu lö s chen ! ), 
brauchen Sie es nicht noche inmal zu machen . S i e  melden j e doch j e­
de Di skette an, na chdem Sie di ese ins Lau fwerk gelegt haben . 
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WARNUNG! 

Der Au sdruc k " i ni tial i s i eren " bedeutet f ür Ihr Di sketten ­
laufwerk : " fertig machen für den Gebrauch" .  Be i anderen 
Computer n vers teht man unter " initia l i s i ere n "  das Formati e­
ren einer Di ske tte . Erinnern Sie s ich : eine Diskette wird 
einma l  formatier t, aber nach jedem Ei nlegen i ns Laufwe rk 
initialis iert . Das " I n i tialis ieren" der Di ske tte in Ihrem 
Commodore-Lau fwerk lö s cht ke ines der vorhandene n Progr amme . 
" Formatieren" mi t dem " N " -Kommando löscht die Programme auf 
de r Di skette . Wenn Sie auf die kleine quadrati s che Ein ke r­
bung der Di ske tte eine " Schreibschutzmarke " kleben, i s t  
dies e vor zuf äl l igem Lö s chen ge s chützt . Eine " s chre ibge­
s chützte "  Diske tte kann weder formatiert, n och überschrie­
be n werden . Wenn Sie also eine Di skette habe n, di e Sie 
keinesfa l l s  überschreiben möch ten, vergewi s s ern Sie s ich, 
ob s i ch auf der Einke rbung e i n  Schreibs chut zau f kl eber be­
f indet . Formatieren Sie n i emals Ihre TEST/DEMO-Di ske tte, 
die mi t Ihrem Di ske ttenlau fwerk geliefert wird . 

Um na chzus ehe n, ob a l l e s  korrekt arbe i te t, gebe n Sie folgendes 
e i n :  

LOAD " $ ", S<RETURN> 

und wenn das ro te Li cht aus i s t  

L IST<RETURN> 

S i e  werden j e tzt den Namen Ihrer Di ske tte auf dem Moni tor sehen . 
Fal l s  Sie berei ts Progr amme abgespei chert habe n, werden diese zum 
I nhal tsverzeichni s ( Directory ) h inzuge fügt und namentlich aufge­
l i s te t, s obald Sie da s " $ " Kommando und LIST, wie eben gezeigt, 
e i ngeben . ( Für detai l l i ertere Angaben zum Gebrauch Ihres Di ske t­
tenlau fwerks sehen Sie im Kap i te l  9 nach . ) 

Um e i n  
lassen 

Programm von der Di ske tte zu holen, l aden Sie es  und 
es dann ablau fen . Ne hmen S i e  Ihre TE ST/DEMO-Di skette und 

l aden Sie eines der Programme, i ndem Sie folgende s eingeben : 

LOAD "<PROGRAMMNAME> ", S 
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Auf dem Bi ldschirm wird zuers t  angezei gt , daß das Programm ge­
sucht wird . Dann wird es gel aden . Wenn das Sys tem READY an ze igt , 
geben Sie 

RUN<RETURN> 

ein, um das Programm au szuf ühren . 

Laden und Ausführen von Programmen vom Recorder 

Die Prozedur de s Ladens und Au sf ühre ns von Programmen vom 
der i s t  sehr einfach . D i e  folgenden Schri tte zeigen die 
henswe i s e : 

Recor­
Vorge-

1 .  Vergewi s s ern S i e  s ich, daß der Recorder ange s chlos sen 
ist und das Band auf den An fang zurückgespult i s t .  Wenn 
S i e  ein Band mi t Programmen bes i tzen , benutzen Sie die­
ses zum Tes t .  ( Ei ne Spielkassette <ke in Steckmodul> i s t  
daf ür gee igne t . ) Wenn Sie ke in Band mi t einem Progr amm 
zur Hand haben , geben Sie folgendes Programm ein : 

NEW<RETURN> 
1 0  PR I NT " <ME I N  NAME> " <RETURN> 
2 0 END<RETURN> 
SAVE " ICH" <RETURN> 

Spulen Sie Ihr Band zurück und drücken S i e  gleichzei­
tig di e REC- und PLAY-Tas ten auf  Ihrem Recorder . Wenn 
das Band s toppt und READY auf dem Bi ldschirm erscheint , 
drüc ken Sie di e STOP-Taste und spulen Sie das Band wi e­
der zurück .  

2 .  Schalten S i e  I hren Computer ein und geben Sie, nachdem 
der Cursor er s cheint, folgendes ein : 

LOAD" <PROGRAMMNAME> " <RETURN> 

3 .  Drüc ken Sie di e PLAY-Tas te Ihre s Kassettenrecorders . 
Der Bi lds chirm wird für kurze Zei t dunkel und anschl ie­
ßend s ehen Sie folgende Mel dung : 
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Der Bildschirm wird jetzt wi eder dun kel un d bringt an­
s chl i eßend die Me ldung : 

LOADING 
READY 

4 .  Von diesem Moment an i s t  Ihr Programm geladen und ab­
lauff äh ig . Geben S ie das Wor t  RUN ein und I hr Programm 
wird ausgeführt . Wenn Sie unser Be i spielprogramm benut­
zen, ers chein t jetzt Ihr Name auf dem Bil ds chirm . Spu­
len Sie Ihr Band zurück, s o  daß es für die nächste Auf­
nahme bereit i s t .  

( Hi nwei s :  Au f dem COMMODORE-64 i s t e s  notwendig, während des 
Ladeprozesses di e COMMODORE-Taste zu drüc ken . Ihr Recorder Manual 
berücks ichtigt eventue l l  diese Tatsache nicht, da Ihr Computer 
mögli cherwei ser neuer i s t  als das Manual de s Kas settenrecorders . ) 

Überspielen von Band auf Diskette 

Wenn Sie sowohl e i n  Di skettenlaufwerk als auch einen Kas ­
s ettenrecorder bes itzen und nicht d i e  lange Ladezei t  beim 
Band abwarten möchten ( sp eziel l, wenn Sie mehrere Programme 
nacheinander von Band ablaufen l as sen möch ten ) ,  warum über­
tragen S i e  ni cht Ihre Dateien vom Band auf di e Di skette? 
Laden Sie nur das DOS, l egen Sie eine formatierte Di ske tte 
i ns Lau fwerk, i ni tial i s i ere n Sie diese und l aden S i e  das 
Programm vom Band . Wenn Ihr Bandprogramm geladen i s t, 
s chreiben S i e  e infach SAVE < "NAME DER DATE I> " , 8  und Ihr 
Programm be findet s i ch jetzt auf der Di skette und läßt si ch 
s chneller abarbeiten . 
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Prograome im ROM 

Wenn Sie vorge fert igte Progr amme kaufen, die in einem ROM gespe i ­
chert s ind, s tecken Sie  diese nur in den Cartridge-Ausgang und 
s chal ten S i e  Ihren Computer e in. Er wird das Programm automati s ch 
s tarten. 

1 . 3  Die COMMODORE-64 Tastatur 

Tasten wie bei der Schreibmaschine 

Wenn Si e di e Schre ibmaschinentastatur kenne n, werde n Si e di e 
mei s ten dieser Tas ten auf der COMMODORE-64-Tas tatur wi eder f inden. 
Zum größte n Tei l überne hmen di e s e  Tas ten die gleiche n Funktionen 
wie die I hrer Schreibma s chine . We nn Sie  das Wort COMPUTER ei nge­
be n und dabei die gleiche n Tas ten wie be i der Schre ibmaschine 
drücken, erscheint das Wort "COMPUTER" auf Ihrem Moni tor genau 
wie auf einem Blatt Papier. Nur di e Groß- und Kle i nbuch s taben 
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werden nicht wie bei I hrer Schreibma schine umgeschalte t .  Au f dem 
COMMODORE-64 we chseln Sie den Modu s Groß-Kle in-Schreibung dur ch 
gleichze i tiges Drücken der " Commodore- Tas te "  ( ganz l inks unten 
mi t dem Commodore-Zei che n )  und der SH IFT-Tas te . Wenn Sie di es 
machen, können Sie auf der Tas tatur wie auf Ihrer Schre ibma schi­
nentas tatur arbeiten . Wünschen Si e Großbuchs tabe n, drüc ken Sie 
e infach die SHIFT-Tas te und den gewäh l ten Buchs taben wie bei der 
Schre ibmas chine . Der Bi l ds chirm hat allerdings nur 4 0  s tatt der 
80 Ze i chen, die die me i s ten Schre ibmaschinen aufweisen . Natürl ich 
können Sie ni cht ein fach irgend e twas auf dem Bil ds chirm einge­
ben . S i e  bekommen j edesmal einen " SYNTAX ERROR", wenn Sie die 
RETURN-Tas te drüc ke n, bis Sie ein ri chtige s Kommando e ingeben. 
Ansonsten be trachten Sie die Tas tatur Ihres Computers wie eine 
normale Schre ibmas chinentas tatur . ( Hi nwei s :  In den mei s ten uns e­
rer Be i spie lprogramme benutzen wir nur Großbuchs taben . )  

Tasten, die Sie auf der Schreibmaschinentastatur 
nicht finden 

Während e i n  Gr oßteil der Tas ten auf Ihrem COMMODORE-64 denen ei­
ner Schreibmaschinentas tatur glei chen, g ibt es  doch auch einige 
ander e, und es ist  daher wi chtig, i hre Funktion zu kennen . 

COMMODORE TASTE ( Commodore- Zeichen ) - Diese Tas te - s ie bef indet 
s i ch links unten auf der Tas tatu r  - wird benut z t, um von reinen 
Großbuchs taben auf den Groß-Klein-Modus ( zusammen mi t der SH IFT­
Tas te ) umzuschal ten und um di e, auf de n Tas ten l i n ks s tehende n, 
Grafikzeichen aus zugeben . Drücken Sie gleichze i tig die COMMODORE­
und di e " S " -Tas te, und Sie erhal ten das l in ke Gr afikzei chen der 
Tas te auf dem Monitor . 

CTRL ( CONTROL ) - In der oberen l i nken Ecke Ihrer Tas tatur i s t  die 
CTRL -Tas te, ge nann t "Contro l -Tas te " . Dur ch Drüc ken de r CTRL-Tas te 
und einer der Farbtas ten ( Tas ten mi t den Nummern 1 b i s  8 )  erhal­
ten Sie di e Mögli chkei t, di e Fa rbe Ihres Bil ds chirms zu we chsel n .  
Versuchen S i e  die CTRL-Tas te zu halten und drücken S i e  eine der 
Tas ten mit de n Nummern 1 bi s 8 .  Sie sehen dann auf dem Moni tor 
e inen andersfarbenen Cursor . We nn Sie die CTRL-Tas te und die 
Tas te mi t der Numme r 9 drüc ke n, erhalten Sie eine I nver sdar s te l­
lung . Drücken S i e  CTRL-9 ( gleichze i tig die CTRL-Tas te und die 
Nummer 9 ) , und geben Sie einige Bu chs taben ein . Probieren Sie 
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auch die CTRL-9 und dann die CTRL-3 -Tas ten und drücken S i e  e i n  
paarmal di e Leertas te und S i e  errei chen interess ante Ef fekte . Um 
die Inversdars tel lung wieder auszus chal ten, drücken Sie e i nfach 
di e RETURN-Tas te oder CTRL- O .  Sie ver s tehe n jetzt viel lei cht die 
Bedeutung der Marki erung auf den Tas ten 1 b i s  0 ( z . B .  BLK auf der 
Tas te " 1 "  ), die für die bes t immte n Char akteri s t iken s tehe n und 
die S i e  durch glei chze i tiges Drücken der CTRL-Tas te benutzen . 

RUN/STOP und RESTORE - D i e se beiden Tas ten l i egen auf Ihrer Ta­
s tatur einander genau gegenübe r, werden aber immer zus amme n be­
nutz t .  Die RUN/STOP-Tas te allein bewirkt eine Programmunterbre­
chung . Benut zen Sie di e RUN/STOP-Tas te und di e RESTORE-Taste zu­
s ammen, bri ngen Sie das Programm wieder in den Normal zus tand zu­
rüc k .  Wenn Sie z . B . unsere Mus te rvorsch läge dur chgehen und gerade 
e ine andere Farbdars te l lung haben als die hel lblaue Grundfarbe, 
drüc ken Sie nur glei chzei tig di e RUN/STOP- und di e RESTORE-Taste, 
und Ihr Bi ldschirm wird ge lö scht, um dann im Grundzus tand wieder 
zu er s cheinen . Wenn Si e j emals in Schwierigkei ten kommen und s i ch 
Ihr Sys tem " aufhängt", denken Sie daran, daß d i e  Tas ten RUN/STOP 
und RESTORE es wieder s tarten und die im Spei cher befindl i chen 
Programme n icht verloren gehen . Be trachten Sie diese Tas te a l s  
" Pan iktas te"  oder "Re s e t " -Tas te . 

CLR/HOME ( CLEAR HOME ) - In  der rechten oberen Ecke befindet s ich 
eine sehr bedeutende Tas te, di e CLR/HOME-Tas te . In de r Compute r­
sprache bedeutet " HOME ", den Cursor in die obere l i nke Ecke des 
Bil ds chirms zu bringen . CL R ( Clear ) bedeutet ,  daß der Bil dschirm 
vorher gelö scht wird . Um diese Tas te zu testen, drücken S i e  mehr­
mal s  di e RETURN-Tas te, s o  daß s i ch der Cursor unte n auf dem 
Moni tor befinde t .  Drücken Sie j e tzt die CLR/HOME-Tas te und S i e  
werde n sehe n, wie der Cursor i n  die obere l i n ke Ecke de s Bi l d­
s ch irms springt . Und nun drücken Sie SH IFT-CLR/HOME : der Moni tor 
leert s i ch und der Cursor s teht immer noch oben in der glei chen 
Pos ition . ( Geben Sie ruhig etwas Text ein und prob ieren Sie den 
Unter schied der CLR/HOME- und der SH IFT-CLR/HOME-Taste . ) 

CRSR ( CURSOR ) - In der rechten unteren Ec ke der Tas tatur bef inden 
s i ch di e Cursortas ten . Sie werde n benutz t, um de n Cursor auf dem 
Bi lds chirm i n  j ede be l i ebige Po s i tion zu bringen, ohne das Bi ld 
zu bewegen .  Di e Pfeile auf den Tas ten markieren di e Ri chtung, 
e inmal mi t, e i nmal ohne Drücken der SH IFT-Tas te . Probieren S i e  
zur Ubung folgende s :  Drüc ken S i e  SH IFT-CLR/HOME und pl azieren Sie 
anschließend den Cursor in die Mitte des Bi lds ch irms, nur unter 
Zuhi l fenahme der CRSR-Tasten . Haben Sie dies ge s ch aff t, können 
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Sie mi t den Tas ten s i cher umgehen . Wenn Sie die Cursortaste i n  
Anf ührungszei chen einges chlossen innerhalb einer PRINT-Anweisung 
"schreiben" , ges chehen merkwürdige Dinge . Der Computer interpre­
tiert dies e  Taste j etzt als ein auf dem Bil ds chirm zu druc kendes 
Zeichen . Geben Sie als Be ispiel folgendes ein : 

PRINT" ( PRESSEN SIE  JETZT 1 0  X DIE CURSORTASTE ) HALLO " 
<RETURN> 

S i e  bekommen eine Reihe von inversen " Q ' s " , wenn Sie die " CRSR 
nach unte n "  drüc ken . Nachdem Sie auch di e RETURN-Tas te betätigt 
haben , s ehen Sie die Nachricht " HALLO" zehn Zei len unterhalb der 
eingegeben Kommandozei l e . 

RETURN - Die  RETURN-Tas te ist wie die Tas te für den Ze i lenvor­
s chub auf Ihrer Schre ibmas chine . Sie wird oft auch als "Carri age 
Return" oder "CR"  bezeichne t .  Die  Tas te arbei te t  analog zur 
Carriage-Re turn-Taste der Schre ibmaschine , da der Cursor an die 
l i nke Se i te des Bi ldschirms spri ngt , nachdem S i e  die Tas te betä­
tigt haben . Es gibt jedoch auch andere Bedeutungen der RETURN­
Tas te , die  Sie  noch während des Programmierens kennen lernen wer­
den . 

Arrow- und Pi-Taste - Ganz l i nks oben auf der Tas tatur finden Sie 
eine Tas t e , die einen hor i zontalen Pfeil ausgibt . Die ver tikale 
P fe i l taste auf der rechten Se i te der Tas tatur bes i tzt neben der 
Gr afik- noch wei tere Funktionen . In der Normal s te l lung können Sie 
mit di eser Tas te Zah len potenzi eren . Geben Sie z . B .  2 A 2 und 
RETURN ein , so erhalten S i e  " 4 "  auf dem Bil ds chirm ,  d . h .  den Wert 
2 mi t 2 potenzi ert . Je tzt geben Sie SH IFT-A <RETURN> e i n  und Sie 
erhal ten 3 . 1 4 1 59265 , den Wert f ür Pi . 

INST/DEL - Diese Tas te i s t  e ine " Edi ti er-Tas te " für INSert ( Ei n­
fügen )  oder DELet e  ( Lö s che n ) .  In  Kap i te l  2 werde n wi r di ese 
Funktion genauer erkl ären . 

TASTATUR GRAFIK - An der Vorderseite der mei s ten Tas ten befi nden 
s i ch vers chi edene Gr afik zei chen . Dies e Zei chen werden auf dem 
Bi lds chirm darge s te l l t , i ndem Sie  das gewünschte Grafikzeichen 
zus ammen mit der SH IFT- oder COMMODORE-Tas te drüc ken . Die re chten 
Grafikzeichen auf j eder Tas te werden mi t der SHIFT-Tas te , d i e  
linke n  Zei che n mi t de r COMMODORE-Taste betätigt . ( Di e  re chten 
Grafikzei chen können nicht direkt ausgegeben werden , wenn S i e  
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s i ch im Groß-Kleinbuchs taben-Modus bef i nden . )  Probieren S i e  diese 
Gr afikzei chen mi t Hil fe der SH IFT- und der COMMODORE-Tas te glei ch 
aus . 

FUNKTIONSTASTEN - Ganz rechts liegen die sogenannten " Funktions­
tas te n " . Sie  sind von " f 1 " bi s " f8 "  dur chnumeriert . Dies e Tas ten 
werden durch spezi elle  Kommandos I hres Programms betät igt . Da 
diese Tas ten e twa s kompl i zierter sind , werden sie in Kap i te l  1 0  
getrennt behande l t .  S ie brauchen die Tas ten im Moment noch nich t .  
Wenn Si e jedoch s chon e twas Programmi erer fahrung habe n , können 
Sie in Kap i te l  1 0  nachschlagen , wie  diese Tas ten im Programm ver­
wendet werden . 

EINIGE NEUE BEDEUTUNGEN FÜR BEKANNTE TASTEN - E i nige der be­
kannten Tas ten haben für de n Computer eine andere Bedeutung , als  
vom Symbol her anzunehmen wäre . Vi ele dieser Tas ten haben mathe­
mat i s che Funktionen . Im näch s ten Kap i tel werden wir i l lustriere n ,  
wie diese Tas ten eingesetzt werden , und s ie im Detai l besprechen . 
De sha lb sehen wir uns hier di e Tas ten nur ganz kurz an . 

SYMBOL 
+ 

BEDEUTUNG 
Addi eren 
Subtrah ieren 

* Mul tipl i zieren ( anders al s ko nventione l l ) 
/ Dividieren ( anders als konventione l l )  

Po ten ziere n  

Zusätzlich z u  diesen neuen Dar ste llungen für mathematische Sym­
bole werden noch andere Tas ten in einer We ise benutz t ,  di e I hnen 
nicht gebräuchl ich ers chei nen wird . Wi r werden später die genaue 
Bedeutung di eser Tas ten erkl äre n ,  f ühre n jedoch unten eine Re ihe 
davon auf , um Ihnen zu zeigen , we lche Mög l i chke i ten Ihr COMMODO­
RE-64 überhaupt aufwei s t . 

SYMBOL 

$ 

% 
? 

BEDEUTUNG 

indiziert eine Str ing-Variabl e 
wird als " Endekennze ichen eines Statements " 
im Programm benutz t  
indizi ert e i ne variable Ganzzahl 
Abkür zung des PRINT-Kommando s 
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Machen S i e  s ich ke ine Gedanken , wenn Sie die Bedeutung di eser 
Zei chen im Moment noch nich t  vers tehen . Sie sollen mi t Hi l fe der 
Tas ten nur auf die "Computersprache" vorbere i tet werden . Wenn Sie 
mi t der Tas tatur und der Bedeutung der einze l ne n  Tas te n etwas 
vertrauter werden , können Sie diese ganz ei nfach e insetzen . Es 
reicht vorers t ,  wenn Sie s i ch der unter s chied l i chen Bedeutung der 
Tas ten bewußt s ind . 

1 . 4 Zusammenfassung 

Das erste Kapi te l war e i n  Ube rblick über Ihre neue Anl age . Sie 
sol l ten j e tzt wi s s en , wie S i e  die einzelnen Te i l e  Ihrer COMMODO­
RE-6 4  Anlage au fstel len und zum Arbei ten bringen . S i e  s o l l ten 
auch in der Lage sein , eine Di ske tte zu laden , zu initial i s ieren , 
s i ch das Inhaltsver zei chn i s  Ihre r Di skette an zulege n ( CATALOG)  
und e i n  Programm von Di ske tte oder Band laufen zu l as sen . Auch 
sol l ten Sie einige der grundlegende n DOS-Kommandos zum Manipuli e­
ren Ihrer Dateien kennen . Schl ießl ich sol l ten S i e  mi t der Tas ta­
tur bekannt sein und wisse n ,  was mi t Cursor geme int i s t . Im Mo­
ment gibt es noch sehr viel zu lernen . Las sen Sie s ich also nicht 
entmutige n ,  wenn Sie vie les no ch ni cht gan z vers tehen . Während 
uns erer wei teren Schritte werden S i e  mehr und mehr dazulernen , 
und was Sie im Auge nbl i c k  vielleicht noch ve rwirr t ,  wird bald 
klar s e i n .  Haben Sie Vertrauen zu s i ch selbs t ,  und Sie werden 
bal d Dinge au sführen könne n ,  di e Sie nie für mög l i ch hielten . 

Im nächs ten Kap i tel  werden Sie lernen , wie Sie  Ihren COMMODORE-64 
programmieren können . Es ist sehr wi chtig, daß Sie die folgenden 
Beispiele e i n tippen und laufen las s en . Ebenfal l s  i s t  es emp­
fehlenswer t die vorges chlagene n Änderungen nach dem ers ten Ve r­
such durchzuführen , dami t Sie sehen , was S i e  mi t diesen geri ngfü­
gigen Änderungen errei chen . Es gibt sowohl pr akti s ch e , wie au ch 
lus tige ( und verrückte ) Programme i n  diesem Buch . Neben der Ar­
bei t sol len Sie au ch Freude an den Programmen haben . 
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Dieses Kap i te l  wi l l  S i e  anwe i sen , Programme i n  der Sprache BAS IC 
zu s chre iben . COMMODORE-64-BAS IC unters cheide t  s ich von einigen 
anderen Vers ionen dieser Sprache . Wenn Sie bere i ts etwas BAS IC 
können , werden Sie diese Unters chiede bald herausfi nden . I s t  es 
f ür Sie jedoch eine neue Sprach e , werden Sie fes tstelle n ,  daß 
Programmieren in BAS IC sehr einfach i s t .  Um zu s tarten , s chal ten 
S i e  Ihre n Computer e i n , und wenn Sie auf dem Bil ds chirm das 
" READY " - Ze i chen vorfi nden , können S i e  mi t dem Programmieren be­
ginnen . Wenn Sie auf dem Moni tor etwas anderes sehen , drüc ken Sie 
gleichze itig die RESTORE- und die STOP/RUN-Tas te und geben Sie 
NEW ein , um den Spei cher zu lö s chen . 

cl) 
o 

o 
o 
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2 . 1  PRIN'l' 

Das in BASIC wahrs che inl i ch am häufigs te n  benutzte Kommando i s t  
PRINT . Wörter in Anführungsze ichen , d i e  dem PRINT-Kommando fol­
ge n ,  werden auf dem Moni tor ausgegebe n ;  ebenso Nummern und Vari a­
blen , wenn s ie in einem PRINT-Kommando e ingeschlossen s ind . Es 
wird benutz t ,  um den Computer zur Druckausgabe auf dem Bil ds chirm 
oder Drucker anzuweisen ;  entweder innerhalb eines Programms oder 
im Kommandomodus .  Sie werden s i ch jetzt bes timmt frage n ,  was der 
Unterschied zwischen Programmodus und Kommandomodus i s t .  Hierzu 
ein Beispiel : 

Kc-=andaaodus - Der Kommandomodus führt ein Kommando sofort aus , 
nachdem Sie RETURN drüc ken . Probi eren Sie z . B .  folgendes au s :  

PRINT " DAS IST DER KOMMANDOMODUS " 
DAS IST DER KOMMANDOMODUS 

READY . 

Sehen Sie , wie einfach das war? Geben Sie j e tzt einige Z ahlen 
aus , ohne diese in Anführun gszei chen einzuschli eßen :  

PRINT 6<RETURN> 
PRINT 5 4 3 2 1 <RETURN> 

Wie Sie sehen , können Sie  Zahlen eingeben , ohne das Anführungs­
zei chen zu benutzen . Wie Sie später bemerken werde n ,  wird der 

genaue Wert der Zah len wie e in " Bi ld"  in den Speicher ges te l l t .  

Programmodus - Dieser Modus s te l l t  die Ausführung der Kommandos 
so l ange zurück , bi s S i e  RUN eingeben . Al l e  Kommandos ,  die mit 
einer Ze i lennummer auf der l inken Se i te beginnen , werden als Tei­
le eines Programms behandel t .  Probieren Sie folgende s :  

1 0  PRINT "DAS IST DER PROGRAMMODUS " <RETURN> 

Es ges chieht nichts , ri cht ig? 
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Geben Sie  das RUN-Kommando . I hr Bi ldschirm s ieht j e tzt so  aus : 

1 0  PRINT " DAS IST DER PROGRAMMODUS "  
RUN 
DAS IST DER PROGRAMMODUS 

READY . 

2 . 2  Ihr erstes Prograaa 

Löschen des Bildschirms und Schreiben Ihres Namens 

Lassen Sie uns ein  Programm s chreiben und zwe i neue Kommandos 
lernen . Die neuen Kommandos s ind CLR/HOME und END . Das CLR/HOME­
Kommando lös cht den Bil ds chirm und pl aziert den Cursor oben 
l i nks . Das CLR/HOME-Kommando wird durch gleichze i tiges Drücken 
der Taste CLR/HOME und der SH IFT-Tas te eingegeben . Im Programmo­
dus erscheint CLR/HOME als kleines Herz auf Ihrem Bi ldschirm.  
Keine Angs t ,  es  funktioniert . Das END-Kommando tei lt dem Computer 
das Ende der auszuführenden Kommandos mi t .  Geben Sie im Kommando­
modus das CLR/HOME-Kommando ein und ver folgen Sie was pas s iert .  
Lassen Sie  uns j e tzt e i n  Programm mi t dem CLR/HOME- , END- und 
PRINT-Kommando s chreiben . Druc ken Sie von jetzt an di e RETURN­
Tas te am Ende jeder Zei le . Für den Res t  des Buches werde ich das 
<RETURN> n i cht mehr aufführen , ausgenommen für Eingaben im Kom­
mandomodus . 

1 0  PR INT " <CLR/HOME> " : REM EIN KLE INES HERZ ERSCHEINT 
AUF IHREM BILDSCHIRM 
20 PRINT " <ME I N  NAME> " 
3 0  END 
RUN<RETURN> 

Al les was Sie  auf dem Bildschirm sehen sol l ten , i s t  Ihr Name , an­
s chli eßend READY . Wir werden Ihnen jetzt zwe i Kürze l vorste l len ,  
die Ihnen helfen , Zei t  bei der Eingabe und Platz im Speicher zu 
sparen . Ers tens i s t  e s  mögl i ch ,  mehrere Kommandos hintereinander 
in eine Zei le zu s chreiben , wenn man s ie durch Doppelpunkte " ." 
trennt . Ferner können Sie ans tel le von PRINT das Fragezeichen "7" 
eingeben . Probieren Sie folgendes Programm , um dies zu testen : 
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1 0  ? " <CLR/HOME> " 
2 0  ? " <ME IN NAME> " : END 
RUN<RETURN> 

Es pas s iert genau das s e lbe , aber Sie mußten nicht so viele Zei len 
eingeben und das Wor t  PRINT nicht aus schreiben . Gu t ,  oder? No ch 
etwas : Beginnen Sie Ihr Programm IMMER mi t PRINT "CLR/HOME " . Dies 
wird Ihnen hel fe n , Schwierigke i ten zu verme ide n , wenn Sie unte r­
schiedl i che Programme laufen las sen . E s  wird auch Ausnahmen von 
dieser Regel geben . Aber größtenteils  s tarten S i e  Ihre E ingaben 
mit CLR/HOME , und dadurch beginnen Sie mit einem l eeren Bi ld­
s chirm ans tatt mi t einem großen Wirrwarr . 

Am Anfang wird es sicher l i ch bes ser sein , den Doppe lpunkt weni ger 
häufig zu benutzen . Es ist auf dies e We i se ein fache r ,  die ein ze l­
nen Zei len in ei nem Programm zu vers tehen . Später , wenn S i e  mehr 
Ubung im Progr ammi eren haben und Wege herau sfinden möchte n ,  um 
Speicherplatz zu sparen oder den Programmlauf zu besch leunigen , 
werden Sie den Doppe lpunkt wesentl i ch häu figer benut zen . Schre i­
ben S i e  auch Ihre REM-Statements so kurz wie mögl ich . Dies sind 
Bemerkun gszei len und sie enden mi t der nächs ten Zei lennumme r ,  die 
ein auszu führendes Kommando enthäl t .  Sie dienen dazu , anderen den 
Programmablauf in den nachfolgenden Zei len zu erkläre n , und s ind 
auch f ür S i e  selbst als kleine Erinnerung gut , um gleich zu se­
he n ,  was im Progr amm pas s ier t .  Um zu sehe n , wie s ie funktioni e­
ren , l as sen S i e  uns einige REM-Zei len in ein kle ines Programm 
einfügen . 

1 0  PRI NT "<CLR/HOME> " : REM DIES LÖSCHT DEN SCHIRM 
2 0  PRI NT " <ME IN NAME> " : END 
3 0  REM DIESES PRÄCHT IGE PROGRAMM WURDE ERSTELLT 
VON <ME IN NAME> 

Wenn Sie j e tzt RUN ei ngeben und das Programm laufen l as s en , s ehen 
Si e ,  daß di e REM-Statements ni cht auf dem Schirm er s cheinen . De n­
noch i s t  es sehr viel klarer , was ein Programm macht , wenn Sie 
hinter den Kommandos eine Erkl ärung in der Progr amml i s te sehen . 
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2 . 3  Erstellen eines Programms 

Benutzen von Zeilennummern 

Nachdem wi r nun s chon ein kleines Progr amm ges chri ebe n haben , 
s ehen wir uns die Ze i lennummern etwas genauer an . In Ihrem ers ten 
Programm haben wir di e Zei lennummern 1 0 ,  2 0  und 3 0  benutz t .  Wir 
hätten auch die Nummern 0 ,  1 und 2 oder sogar 1 0 0 0 , 2 0 0 0  und 3 0 0 0  
ne hmen können . E s  i s t  auch ni cht wi chtig , glei chmäßige Abstände 
zwischen den e inzel nen Nummern zu verwenden .  Ihr Programm arbei­
tet genau so gut mit den Zei lennummern 1 ,  32 und 1 54 3 .  

Gewöhn l ich werden wir unsere Programme in Zehners chri tten durch­
numerieren und mi t 1 0  beginnen . Sie werden zu Recht fragen , " I st 
e s  nicht einfacher , Nummer 1 ,  2 ,  3 ,  4 ,  5 ,  usw .  zu nehmen? " . 
Man chmal s i cherl i ch ,  grun dsätzli ch aber ni cht ! Hier e ine Begrün­
dung : Tippen Sie das Wort L I ST < RETURN> e i n  und wenn Ihr Programm 
no ch im Spei cher i s t ,  wird es  jetzt auf dem Bil ds chirm er s che i­
nen . Stel len Sie s ich vor , S i e  möchten eine Ze i le zw i s chen die 
Zei len 20  und 3 0  einfüge n , um I hre Adre sse au szudruc ken . Ans tatt 
das Programm neu einzutippen , bra?chen Sie je tzt nur e ine Zeilen­
nummer zwi s chen 2 0  und 3 0  ( z . B . 2 5 )  zu wäh len und di ese einzuge­
ben . Lassen S i e  uns das einmal probieren ; entfernen Sie aber 
zuerst das END-Kommando aus der Zei l e  2 0 .  

2 5  PR INT " <ME I NE ADRESSE> " 
RUN<RETURN> 

Aha ! S i e  s ehen j e tz t  also I hren Namen und Ihre Adres se auf dem 
Moni tor . Sie mußten nur eine wei tere Zei le eingebe n , ans tatt das 
ganze Programm zu wiederholen . Hätten Sie jedoch das Programm von 
1 bi s 1 0  durchnumerier t ,  wären Sie ni cht in der Lage , zwi s chen 
den Zei len 2 und 3 e ine wei tere Zei le einzufügen , wie  es zw i s chen 
de n Zei len 2 0  und 30 mögli ch war . Sie müßten das ges amte Progr amm 
neu eintippen . Be i e inem kleinen Programm i s t  das zwar kein Pro­
blem , wenn Sie aber 1 0 0- oder 1 0 0 0 ze i l ige Programme s chreibe n ,  
werden S i e  froh sein , zwi s chen den einze lnen Nummern etwas zu­
sätzli chen Platz zu haben . 
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Auflisten Ihres Programms 

Wie wir eben s ahe n ,  benutzen wir das Wor t  LIST , um u nser Programm 
aufzuli s ten . Um dies besonders gut zu machen , geben Sie  <SHIFT>­
<CLR/HOME> und LIST <RETURN> e i n  und Sie bekommen das L i s ting auf 
einem leeren Bil ds chirm . Wenn S i e  jedo ch längere Programme 
s chreiben , möchten Sie nie das gesamte Programm , s ondern nur Tei­
l e  davon auf l i s ten . Lassen Sie uns die mögli chen Optionen des 
L IST-Kommandos prüfen . 

SIE SCHREIBEN 

LIST 

LIST 2 0  

LIST 2 0-3 0 

L I ST - 4 0  

L I ST 4 0-

SIE ERHALTEN 

Lis ting des gesamten Programms 

nur di e Zei l e  2 0  wird aufge l i s te t  ( oder 
eine andere gewäh l te Nummer . )  

a l l e  Zeile von 2 0  bis inc lus ive 3 0  wer­
den aufge l is tet  ( oder eine andere Re i­
hen folge von Nummern . )  

aufl i s ten vom Beginn des Programms b i s  
zur Zei l e 4 0  ( oder einer anderen gewäh l­
ten Zei lennummer . )  

aufl i s te n , ab der Zei l e  4 0  ( oder 
anderen gewäh lten Zei lennummer ) 
das Ende de s Programms . 

einer 
bis an 

Versuchen Sie , verschiedene Teile Ihres Programms mi t den mögl i­
chen Optionen auf zu l i s te n ,  und s ehen Sie nach , was Sie erhalte n .  
D i e  folgenden Kommandos geben Ihnen ein Be i spiel der unters chied­
li chen Optionen : 

L IST 2 5  
LIST 2 0 -
L IST - 2 0  
L I ST 2 5-3 0 
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Erlauben wir uns einen Spaß? 

Gewöhnl i ch benut zen Sie das LI ST-Kommando im Kommandomodus 
nach der Er stel lung des Programms . S i e  können es  aber auch 
im Programm verwenden . Fügen Sie nur zum Sp aß folgende Ze i­
le an Ihr Programm : 

4 0  L I ST 

Geben Sie nun RUN ein und s chauen Sie , was pas s iert . Ob Sie  
es glauben oder ni cht : das i s t  eine sehr nüt zl i che Anwe n­
dung , wie wir noch später i n  einigen Be i spielen sehen wer­
den . Im Moment i s t  es nur e i n  Spaß . Und nun zurück zum 
erns thaften Stoff . 

Abspeichern des Programms 

Stel len Sie s i ch vo r ,  Sie s chreiben ein Progr amm ; es l äuft auch 
ganz r ichtig und nun schal ten Sie I hren Computer aus . So lange 
s i ch das Progr amm nur im RAM-Spei cher befinde t ,  wird es s i ch in 
N I CHTS auflö sen , und Sie s ind gezwungen , es wieder einzutippen , 
um es laufen zu l assen . Glüc kl i che rweise i s t  es e ine ein fache An­
ge legenhe i t ,  e in Programm auf Di ske tte abzu spei chern ( SAVE ) . 
Ne hmen wir unser Progr amm he r ,  um das Abspei chern eines Progr amms 
auf Di ske tte zu probieren . Vergewis sern Sie s ich mi t L I ST , daß 
s i ch das Progr amm noch im Spei cher befinde t ;  andern falls tippen 
S i e  es erneut ein . Sehen Sie auch nach , ob sich im Di ske ttenl auf­
werk eine formatierte und ini tial i s i erte Di skette be finde t  und 
geben S i e  folgendes ein : ( Wenn Sie s ich mi t dem Formatieren und 
Ini tial i s i eren der Di skette ni cht gan z si cher s ind , bl ättern Sie 
bi tte zurück in Kap i te l  1 ,  wo beides erklärt wird . ) 

SAVE " O : MEIN PROGRAMM " , 8  

Die Di ske tte wird sich j e tzt drehen und das rote Licht an Ihrer 
Di skettene i nhei t leuchten . Wenn es erl i s ch t ,  geben Sie LOAD " $ " , 8  
e i n  und wenn das READY erscheint , L I S T .  S i e  werden überrascht 
sein , das Inhal tsverzei chni s zu sehen . Denn 
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ME IN PROGRAMM 

s teht j e tzt im Inhal tsverzei chn i s , d . h . das Programm wurde er­
folgrei ch auf der Di skette abgespei chert . 

Speichern des Programms auf Band 

Um ein Programm auf Band zu spei chern , legen Sie ein leere s Band 
in Ihren Recorder und spulen Sie es zurück . Drücken Sie gle ich­
zei tig di e RECORD- und PLAY-Tas te Ihre s Recorders und geben Sie 
SAVE " ME I N  PROGRAMM " e i n . Der Kas se ttenrecorder l äuft an und die 
Nachri cht OK ers cheint zus ammen mi t SAVING MEI N  PROGRAMM auf dem 
Bi lds chirm.  Anschließend sehen Sie das READY . Ihr Programm i s t  
jetzt auf Band gespei cher t . Anders als bei der Di skette brau chen 
S i e  ke ine " Ausgangsnummer" anzugeben ( z . B . 8 ) , da der COMMODORE-
64 s tandardmäßig be i SAVE auf Band zugre ift . 
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Zurückholen Ihres PrograJIIIIS 

Um s i ch zu vergewi s sern , ob Sie e in Programm auf Band oder Di s ­
kette ges ichert haben , s chal ten Sie Ihren COMMODORE-64 aus und 
glei ch wieder ein . Tun Sie dies bi tte . Ini tial i s i eren S i e  Ihre 
Diske tte , i ndem S i e  OPEN 1 5 , 8 , 1 5  und PRINT# 1 5 , " I N ITIAL I ZEO " ein­
gebe n ; ans chl i eßend LOAD" $ " , 8  und LIST , um si ch das I nhal tsver­
zeichni s  anzus ehen . Je tzt tippen Sie LOAD " O : ME I N  PROGRAMM " , 8 .  
Das Laufwerk dreht s i ch f ür eine Wei l e ;  Ihr Programm wird gel a­
den und das READY erscheint erneut . L I ST und RUN ze igt Ihnen , daß 
es das sel ebe Programm i s t ,  das Sie mi t SAVE abgespei chert haben . 
Wenn es das selbe Programm i s t , haben Sie einen Bewe i s , daß Ihr 
Abspei chern er folgrei ch war . 

Bes i tzen S i e  e ine Bande inhei t ,  dann drücken Sie nur die PLAY­
Tas te de s Recorders und geben S i e  LOAD " MEIN PROGRAMM " ein . Das 
Band läuft an , um das Programm zu suchen , l ädt es  und anschlie­
ßend meldet s i ch Ihr Computer mit dem READY . Mi t L I ST und RUN 
s ehen Sie das glei che Programm , das S i e  ges i chert haben . 

Ein Sicherungstip 

Wenn Sie beginnen , längere Progr amme zu s chreiben - abe r 
auch nur bei einigen Zei len - ,  s o l l ten Sie das Programm auf 
Band oder Di skette s i chern . Ubrige ns , wenn Ihre Katze zu­
f äl l ig mal über die Tas tatur läuft und dabei den Computer 
aus s chal te t ,  i s t  s omi t Ihr Progr amm nicht verloren und Sie 
brauchen n icht auf die Katze loszugehen . S i e  s chützen so 
be ides , Programm und Kat ze .  

Da S i e  nun Programme abgespei chert und wieder gel ade n habe n ,  
las sen S i e  uns einen neuen netten Tri ck versuchen . Er innern S i e  
s i ch ,  daß S i e  Ihr Programm unter dem Namen MEIN PROGRAMM abge­
speichert haben? Lassen Sie uns den Inhalt der Date i ändern . Ge­
be n S i e  ers t folgendes ein und l i s ten Sie dann das Progr amm 
wieder auf : 
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OR\GINAL 

1; \  ,\/, ; ,4: , 
( /  ( \ 

\ { , v ' ( 
__ \1 �r 

2 7  PR INT " <ME I NE ADRESSE> " 

Ihr Programm unters che idet s i ch j etz t von dem 
unter dem Namen ME IN PROGRAMM abgespeichert 
Zei l e  2 7  hinzufügten . Tippen Sie nun 

SAVE " §O : ME I N  PROGRAMM " , 8<RETURN> 

(Opy 
� 

Programm , das Si e 
h aben , bevor S i e  

Lö s chen S i e  nun den Bi l ds chirm , l aden Sie e s , und l i s ten Sie e s  
auf . Wi e Sie  sehen , i s t  d i e  Zeile  2 7  j e tzt ein Te i l  von ME IN PRO­
GRAMM . Um e i n  Progr amm zu verändern , lö s chen oder fügen Si e Ze i­
len h inzu und spei chern es unter dem gleichen Namen wieder ab , 
indem S i e  " § ,, vor der " 0 "  eingeben . Wie auch imme r , seien Sie 
vors ichtig . Ganz gleich , welches Programm s ich gerade im Spei cher 
befinde t ,  es wird unter dem eingegebenen Namen ges i chert . Wenn 
S ie bei spielsweise PROGRAMM A auf Ihrer Di ske tte haben , PROGRAMM 
B eintippen und unter un ter dem Namen PROGRAMM A abspei chern , 
wird PROGRAMM A zers tör t , und das abgespeicherte Programm i s t  das 
eigentli che PROGRAMM B .  Auch wenn Sie ein sehr wi chtiges Programm 
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haben , machen Sie davon eine " Si cherungskopie" ( BACKUP ) .  Wenn Sie 
z . B . Ihr ers te s  Programm unter dem Namen MEIN PROGRAMM und ME IN 
PROGRAMM BACK-UP abspei chern , haben Sie zwei Dateien mi t ein und 
demse lben Programm . Um dies auch wirkli ch s i cher zu mache n ,  neh­
men Sie dazu zwei unterschiedl i che Di ske tten . 

Ich habe Sie gewarnt 

Früher oder später wird Ihnen folgende s pas s i eren : Sie 
haben mehrere Di ske tten , formatierte und Programmdiske tten . 
Sie nehmen die fal s che Di skette ( oder Band ) , eine Progr � 
diske tte . Sie i s t  nicht s chreibgeschützt , und nachdem Sie 
di e Di skette oder das Band neu formatiert und somi t alle 
Ihre wertvollen Programme gelö scht haben , werden Sie " 1 &$ #  
? I \& "  s chreien und s i ch die Haare raufen . Sie glauben das 
nicht , b i s  es einmal pas s iert i s t .  Um s ich davor zu schüt­
zen ,  MACHEN SIE BACK-UP ' S .  Nehmen S i e  Ihre Origi nale und 
bewahren S i e  diese außer Reichwei te auf . Fal l s  Sie j e tzt 
eine Di skette oder ein Band irr tüml i ch zer s tört habe n ,  
machen S i e  e infach noch eine COPY Ihrer Originaldi ske tte . 

2 . 4  Verwendung des Editors 

Fehlermeldungen und ihre Aufhebung 

Es i s t  Ihne n viel lei cht s chon e inmal passier t ,  daß Sie einen 
? SYNTAX ERROR , ?SYNTAX ERROR IN 3 0  ( Fehler in Zei le 30 oder einer 
anderen Zei l e , in der e i n  Fehler entdeckt wurde ) oder eine andere 
Feh lerme ldung , wie z . B .  REDO FROM START ( di e  Ihnen mi ttei l t , daß 
e twas fehl t )  angezeigt bekamen . Dies ges chieht im Komandomodus ,  
s obald Sie RETURN drücken , und im Programmodus , sobald Sie RUN 
e ingeben . Abhängi g  vom Fehler bekommen Sie eine unter s chiedl i che 
Fehlermeldung . Abhängig von unterschiedlichen Operationen werden 
wir im Verlauf der nächsten Abs chni tte vers chiedene Fehlermeldun­
gen kennenlernen .  Im Moment werden wir uns die Mögl ichke i t  näher 
ansehe n ,  wie wi r Feh ler in Programmzei len ge nau so s chnell bese i­
tigen , wie s ie ents tehen . Der Prozeß wird als " Editieren " des 
Programms verstanden . 
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Der E d i t o r  i n  I h rem 
Com p u te r ! 

Löschen von Zeilen 

Di e einfachste Art des Edi tierens besteht aus dem Einfügen und 
Löschen von Zei len . Lassen Sie uns ein f ehlerhaftes Programm 
s chreiben und dieses dann verbessern . 

NEW<RETURN> 
1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  PRINT " SOLANGE E'lWAS FALSCH " 
3 0  PRINT : " LAUFEN KANN " : REM FEHLERZEILE 
40 PRINT " ES GEHT" 
5 0  END 
RUN<RETURN> 

Wenn das Programm genau wie oben eingegeben wurde , bekommen S i e  
? SYNTAX ERROR IN 3 0 .  Tippen S i e  nun : 

3 0<RETURN> 
L I ST<RETURN> 
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Wo ist  di e Zei l e  3 0 ?  Sie haben eben gelern t ,  eine Zeile zu lö­
s chen . Immer wenn Sie nur e ine Zei lennummer e ingeben , lö schen Sie 
dies e  Zei l e . Wir haben auch s chon gelern t ,  eine Zei le ein zufügen .  
Geben S i e  daher folgendes ein , um das Programm zu verbes s ern : 

3 0  PRINT "LAUFEN KANN "  

Wenn Sie nun das Programm laufen las sen , s ol l te a l l e s  i n  Ordnung 
sein . Der Fehler war der Doppelpunkt zwi s chen dem PRINT-Be fehl 
und den Worten , die gedruckt werden sol l ten . E i n  anderer Weg , das 
Programm zu ve rbessern , i s t ,  die Zei lennummer neu einzugeben , oh­
ne diese vorher zu löschen . Ich wol l te jedoch gleichze itig das 
Lös chen von Programmzei len vorf ühren . 

Benutzen des Caa.xlore-64 Editors 

In Ihrem COMMODORE-6 4 s teckt ein wirkli cher Edi tor . um zu s ehen , 
wie Sie  dami t arbeiten , geben wir nochmal s  ein feh lerhaftes Pro­
gramm e i n  und verbes sern dies e s . Geben Sie folgendes Programm 
ein , und las sen Sie es  ablaufen : 

NEW 
1 0  PRI NT "<CLR/HOME> " 
2 0  PRINT "WENN ICH ETWAS FALSCH MACHE " 
3 0  PRINT "KANN ICH" : ES VERBESSERN : REM FALSCHE ZEILE 
40 END 
RUN<RETURN> 

Ri chtig , S i e  bekamen einen ?SYNTAX ERROR IN 3 0 . Ans tatt die Zeile 
neu ein zugeben ,  probieren Sie folgendes ;  

1 .  L i s ten Sie das Programm . 

2 .  Drüc ken Sie  SH IFT und CRSR ( vertikaler Cursor - die 
l inke Cursortaste unter der RETURN Tas te ) , und führen 
Sie den Cursor zur Zei l e  3 0 .  

3 .  Benutzen S i e  je tzt die rechte Cursortas te und bringen 
Sie den CUrsor direkt auf den ers te n  Doppe lpunkt . 
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4 .  Drücken Sie I NST/DEL , bis  das Anführungsze i chen und 
der Doppe lpunkt hinter I CH vers chwinden . 

5 .  Drücken Si e  die rechte Cursortaste , b i s  der Cursor 
direkt auf dem Doppe lpunkt s teht . Jetzt drüc ken Sie 
SHIFT INST/DEL und sehen Sie , wie der Cursor eine Ste l­
le nach rechts springt . 

6 .  Tippen S i e  nun ein Anführungsze ichen hinter das " N "  
von "VERBESSERN" in di e Leers tel l e ,  die der Edi tor 
durch das I NSert eingefügt hat . Drücken Sie RETURN und 
Sie haben di e Zei le ve rbessert . 

L i s ten Sie nun das Programm noch einmal auf : Zeile 3 0  s o l l te 
jetzt korrekt sein . Lassen Sie es laufen . In dem Statement sol l­
ten Sie j e tzt "WENN ICH ETWAS FALSCH MACHE , KANN ICH ES VERBES­

SERN" s ehen . Aber es gibt noch mehr zu lernen . Geben Sie folgen­
des Programm ein : ( Erinnern Sie s ich , daß Sie im COMMODORE-64-BA­
S I C  das ? ans te lle des PRINT ve rwenden können? Wenn Si e das 
Programm vor dem RUN aufl i s ten , werden Sie s ehen , daß ans te l le 
des ? plötzli ch PRINT-Statements s tehen . )  

1 0  ? " <CLR/HOME> " 
2 0· ? " MANCHMAL MAG I CH  LANGE , LANGE , LANGE , 
LANGE ZE ILEN " : WUH ! 
3 0  ? "UND MANCHMAL MAG I CH KURZE ZEILEN " 
4 0  END 
L IST<RETURN> ( Beobachten Sie , was mi t den ? pass iert . ) 
RUN<RETURN> 

Nun , nachdem S i e  das Programm ges tartet hatten , g i ng es schief . 
Das Problem s teckte in dem Wort WUH ! ,  wei l es ohn e  PRINT-Anwe i­
sung oder Anführungsze i chen h inter dem Doppelpunkt s tand , auch 
keine REM-Zei l e  dar s te l l te und di e Zei le beendete . Um die s  zu 
verbessern , bri ngen S i e  den Cursor mi t Hi l fe der CRSR-Tas te i n  
di e Zeil e  20 , d . h .  i n  die fehlerhafte Zei l e . Um die Sache zu ver­
e infachen , entfernen S i e  das zweite Anführungsze i chen , l as s en den 
Doppelpunkt s tehen und fügen hinter dem Wort WUH ! ein Anf ührungs­
zeichen e i n .  Da der Doppelpunkt nun i nnerhalb der Anführungszei­
chen s teh t , wird er als Teil des PRINT-Be fehls ausgegeben und als 
Endeke nnzei chen des Be fehls ignoriert . Drücken Sie RUN und RE­
TURN . 
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Lassen Sie uns nun ein Merkmal des COMMODORE-64-Edi tors ansehen , 
das eventuel l  Schwierigkei ten mit s i ch bringt . Geben Sie fo l­

gendes ein , OHNE RETURN ZU DRUCKEN ! ! ! ! : 

2 0  PRINT " I CH MAG ME INEN COMPUTEEEEER 

Hoppla ! Da i s t  ein Fehler , aber Sie haben die Ze i le noch nicht 
beende t .  Keine Panik . Drüc ken Sie nur ( SH IFT ) H-CRSR un d bringen 
den Cursor auf die mehrfach e ingegebenen " E ' s " zurück . Tippen Sie 
e s  nun korrekt ein . ( H-CRSR ist der " hor i zentale CUrsor" und V­
CRSR der " vertika le Cursor" . )  S i e  sehen dies auch , wenn Sie die 
CRSR-Tas te drüc ken , ohne den Cursor zu bewegen ,  dann bekommen Sie 
vertikale inverse Li nien oder Klammern . Mit dem vertika len Cursor 
bekommen Sie große blaue Punkte und i nvers e " Q '  s " . Was i s t  pas­
s iert ! ? ?  

Nicht s o  s türmi s ch ,  Watson . Wi e wir in Kap i te l  1 erwähnt haben , 

gibt Ihnen der COMMODORE-64 di e Mögl i chkei t ,  in Anf ührun gszei chen 

e i nges chlos sene , i nvers darge s te l l te Ze i chen auszugeben , die Sie 
durch drücken der CRSR-Tas te erzeugen . Um Änderunge n vor zunehmen , 
drücken Sie ers t RETURN und benutzen Sie dann die CRSR-Tas te , um 
den Cursor an die zu ve rbessernde Zei l e  zu bringen . Wi e Sie 
s ehen , arbeiten die CRSR-Tas ten j e tzt richtig , auch innerhalb der 
Anführun gszei chen . ( ANMERKUNG : Lassen Sie mi ch  noch s agen , daß es 

e infacher gewes en wäre , e in paarmal die I NST/DEL-Tas te zu drük­
ken ,  um die mehr fachen " E ' s "  zu beseitigen . Auf dies e We ise hät­

ten Sie aber nicht gelernt , warum die CRSR-Tas ten , e ingeschlossen 
in Anf ührun gsze i chen , anders arbei ten . )  

Achten Sie auf ' RUNDY '  

Nach dem Edi tieren mit dem COMMODORE-6 4 habe i ch of t RUN 
über die READY-Me ldung e ingegeben und somi t " RUNDY " erhal­
ten . Natürli ch gibt das statt RUN j etzt einen ? SYNTAX ER­
ROR . Be i  manchen Computern werden nach der Eingabe von RUN 
a l l e  folgenden Buchs tabe n vergessen . Achten Si e ,  gerade 
wenn Sie auf anderen Computern schon geübt s ind , auf dieses 
RUNDY ! 
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Weiter im Editieren 

Bevor wir wei termachen ,  wol len wir uns noch e twas mit dem Edi tor 
beschäftigen . Wir werden das Einfügen von Zeichen und Nummern 
üben , sowie auch das Edi tieren von Zei chengruppen . Probieren Sie 
folgendes kleine Programm : 

1 0  PRINT "CLR/HOME " 
2 0  PRINT "JETZT IST ZEIT FUR ALLE GUTEN MÄNNER" ;  
3 0 PRINT " ZU KOMMEN ,  UM IHR LAND ZU SCHUTZEN"  
4 0  END 

So weit ,  s o  gut .  Sie  wol l ten aber auch die Frauen in die Zei le 2 0  
eingeben . S i e  könne n jetzt die ges amte Zeile neu eingebe n ;  ein fa­
cher i s t  e s  jedoch , nur UND FRAUEN hinter MÄNNER e inzufügen .  
Ebenso s tört e s  Sie viellei cht , wenn al les in  Großbuchs taben ein­
gegeben i s t .  Las sen Sie uns d i e  Zei le verbes sern und dabei Groß­
/Kleins chreibung verwenden : 

1 .  Drücken Sie  gleichze itig SHIFT und "COMMODORE" , um 
Kle i nbuchstaben zu bekommen . 

2 .  Br ingen Sie  den Cursor mi t Hi lfe der CRSR-Tas ten zur 
Zei l e  3 0  und pos i tionieren S i e  i hn re chts vom ers ten 
Anführungsze ichen . 

3 .  Drücken 
s chaf fen 

Sie die SHIFT- und d i e  
S i e  damit genügend Platz , 

e infügen zu können . 

I NST/DEL-Tas te und 
um " und Frauen" 

4 .  Um den Satz zu korrigiere n , pl azieren Sie den Cursor 
über das " j " in " j e tzt" der Zei le 2 0 , und drücken Sie 
SH IFT und " J" , dami t Sie als ers te s Zei chen de s Sat zes 
e i nen Großbuchs taben haben . ( Das gleiche machen Sie mit 
den Wörtern " zei t" , "männer"  und " l and" . )  

Nach di esen Reparaturen haben Sie nun Groß- und Kleinbuchs taben . 
Wenn Si e jetzt RUN eingebe n , sollten Sie lesen können :  

Je tzt i s t  Zei t  für alle guten Männer und Frauen zu kommen , 
um ihr Land zu s chützen . 
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S ie ersparen s ich viel Zei t  und Ärger , wenn Sie mi t dem Edi tor 
arbei ten , ans tatt a l l e  Fehler e in zeln au szube ssern . Als prakti­
s che Ubung sehen Sie nachfolgend ein paar zu verbes sernde Zei len.  
Die  ers te der be iden gle i chen Zei len ist die fal s ch eingegebene,  
die zweite die korrekte Zei le . Da Kleinigkei ten einen großen Un­
ters chied ausmachen , s ind dort mehrere Änderungen au szuf ühren .  
S i e  werden sehen , daß S i e  gerade auf diese kleinen Fehler am häu­
figs ten herein fa l len werden .  Uben Sie diese Bei spiel e ,  bi s Sie 
s i ch im Edi tieren s icher füh len - Zei t ,  die Sie jetzt investie­
ren , sparen Sie später . 

5 0 PRINT 
5 0  PRINT 
1 0  PRINT 
1 0  PRINT 
8 0  PRINT 
8 0  PRINT 
4 0  PRINT 
4 0  PRINT 

Editierbeispiele 

SEIN ODER NI CHT SE I N . " 
"SEIN ODER NICHT SEIN . " 
<CLR/HOME> 
"<CLR/HOME> " 
"EIN GUTER MANN IST SCHWER ZU FINDEN " 
"E INE GUTE KRAFT IST SCHWER ZU FINDEN " 
"<CLR/HOME> " PRINT "WIR S IND FERTIG ! 
"<CLR/HOME> " : PRINT "WIR SIND FERTIG ! "  

Wenn Sie die s e  Zei len ausgebes s ert haben , können Si e jede Zei l e  
editieren . Wenn S i e  ers t mal den Bogen raus haben , i s t  es ganz 
einfach . 

2 . 5  Grundlegende mathematische Operationen 

Bis jetzt haben wir nur Text ausgedruckt , was sich ni cht sehr von 
der Arbeit mi t einer guten Schreibma s chine unters chieden hat . 
Lassen Sie uns nun ein paar einfache mathemati s che Re chenoper a­
tionen durchführen , um Ihnen zu zeigen , wie Ihr Computer rechnet .  
Geben S i e  folgendes ein : 

<CLR/HOME> 
PRINT 2+2 

I hr Bi ldschirm sol l te j e tzt so aus sehen : 
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PRINT 2+ 2 
4 

Großarti g :  der Computer kann addi eren - aber das kann auch e i n  
1 0-DM-Tas chenre chner und e i n  7 Jahre alte s  Kind . Wer s agte denn , 
Computer seien clever? Der Programmierer i s t  derjenige , der cle­
ver i s t . Als o , versuchen wir ein e twas umfangrei chere s Be ispie l .  

<CLR/HOME> 
PRINT 7 . 8 7 * 1 2 3 . 6 5 

Auch das kann Ihr Tas chenrechner noch genau so , jedoch ein s ie­
ben j ährige s Kind hätte s chon einige Arbeit dami t .  

Je weiter wir fortschrei ten , des to mehr Aspekte mathematis cher 
Probleme können wir e infügen . Im näch s ten Kap i tel s ehen Si e ,  wie 
Werte in Variab len hinterlegt werden und noch andere Dinge , die 
Ihren Tas chenrechner s chocke n  wOrden . Im Auge nbli ck jedo ch s ehen 
wir uns ers t das Format von mathemati schen Operation an . Das " + "  
und ,, _ tl funktionieren ge nauso wie in der " normale n "  Mathematik.  
Das " x " wird für Mul tipl ikationen durch den " * " ( Stern ) , und der 
, , _ _ _  tl wird für di e Divis ion durch den " / "  ( Schrägs tri ch ) ersetzt.  

Wenn wir anfangen , komp l exere mathemati s che Berechnungen durchzu­
f ühre n , wird es nötig sein , uns eine wi chtige Regel zur Lösung 
der Probleme anzusehen . Diese wird " Vorgehenswe i s e "  genann t .  Ab­
hängig von den Operatione n , die wir dur chf ühren , und dem Ergeb­
nis , das wir erhalten möchten , benutzen wir die eine oder die 
andere Rege l . Ste l len Sie s i ch z . B . vor ,  Sie möchten di e Summe 
zweier Zah len mi t e iner dri tten mul tiplizi eren - di e Summe von 1 5  
und 2 0 , mul tipl iziert mi t 3 .  Wenn Sie dies so eingebe n ,  

3 * 1 5  + 2 0 

erhal ten S i e  3 mul tiplizi ert mi t 1 5  und addieren dazu 2 0 . Aber 
das wol l ten Sie ni cht . Es ist durch die gegebene Vorgehe nsweise 
pas s iert - Mul tipl ika tionen haben Vorrang vor Additionen . Um s ich 
an diese Regelung zu erinnern , können Sie das folgende kleine 
Programm e ingeben , e s  abl aufen l as s en und dann im Kommandomodus 
einige mathemati s che Operationen e ingeben . Di e Ergebnisse können 
Sie dann anhand des " Vorgehensp lane s "  am Bi ldschirm kontrol l ie­
ren . (Dieses kleine Programm ist sehr nützl i ch .  Si chern Sie es 
deshalb auf Di ske tte oder Band . ) 
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1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  PRINT " 1 . - ( MINUSZEI CHEN FtlR NEGATIVE ZAHLEN - KE INE 
SUBTRAKTION ) " 
3 0  PRINT " 2 . " ( EXPONENT ) " 
4 0  PRINT " 3 . */ (MULTIPLIKATION UND DIVISION ) " 
5 0  PRINT " 4 . +  - ( ADDITION UND SUBTRAKTION ) " 
6 0  PRINT "ALLE ANDEREN WERDEN GLE ICHRANGIG BEHANDELT " 
7 0  PRINT " VORGEHENSWEISE IST VON L INKS NACH RECHTS " 
8 0  PRINT " I HR COMPUTER LÖST ZUERST DIE KLAMMERAUS-" 
90 PRINT "DRUCKE , BEI GESCHACHTELTEN KLAMMERN , VON " 
1 0 0 PRINT " INNEN NACH AUSSEN , AUF UND MULTIPLIZI ERT " 
1 1  0 PRINT " DIE AUFGELÖSTEN KLAMMERAUSDRUCKE DANN . "  

Probieren Sie ein paar komp l izi ertere Rechenoperationen , und se­
hen Sie nach , ob Sie das gewüns chte Ergebnis erhal ten . 

Änderung der Prioritäten 

Wenn Sie di e Regel herausgefunden haben , nach der mathemati s che 
Operationen ablaufen , s ehen Sie s ich an , wie diese mathemati schen 
Probleme sehr ein fach organisiert werden . Dur ch EINKLAMMERN von 
zwei oder mehreren Zah len haben Sie die Mög l ichke i t ,  die Priori­
tät herauf zuset zen . Lassen Sie uns zu unserem Bei spiel vo n vorne 
zurückkehren und die Mul tipl ika tion der Summe diesmal mi t Kl am­
mern durchf ühren . 

PRINT 3 * ( 1 5  + 2 0 )  

Al s das Mul tipl ika tionsze i chen noch Vorrang vor dem Addi tionszei­
chen hatte , erhie l ten wir al s Ergebni s 3 ma l  1 5 ,  plus 2 0 .  Da 
j etzt die Operation innerhalb der Klammern zuers t  durchgeführt 
wird , addiert Ihr Computer ZUERST 1 5  und 2 0 , und mul tipl iziert 
diese Summe dann mi t 3 .  Wenn in einem Ausdruck mehr als ein Kl am­
mer npaar i s t ,  lös t  er die innerste zuerst auf und arbe i tet s i ch 
nach außen durch . 
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Das lUaJlBern-GefAngnis 

Um I hnen zu hel fen , s i ch di e Rege lung mit den e ingekl ammer­
ten mathemati s chen Operationen zu merken , denken Sie dabei 
an ein mehrs töc kiges Gefängni s .  Jede Zel l e  repräsentiert 
einen Klammerausdruck , der von links nach rechts aufgelös t  
wird . Jede Operation i s t  e i n  "Ge fangener" , umgeben von Wän­
den aus Klammern . Um aus diesem Gefängn i s  auszubrechen , muß 
der Ge fangene ers t einmal aus seiner Zel l e  kommen . Dann 
geht der Gefangene nach rechts und befrei t  alle anderen Ge­
fangenen aus ihren Zellen . Als näch s tes bre chen diese aus 
dem " Zellenbl ock" aus und sch l i eßl i ch in die Freiheit .  Füh­
ren Sie einige Bei spiele dur ch .  Viel lei cht f äl l t  I hnen auch 
noch ein bes serer Vergleich ein . 

Die folgenden Be i spiele zeigen Ihnen einige Operationen mi t Klam­
mern . 

PRINT 2 0  + 1 0  * ( 8 - 4 )  
PRINT ( 1 2 . 43 + 9 2 )  /3 " ( 1 1 - 3 ) 
PRINT 2 2  * 3 . 1 41 5  * 2 2  * 3 . 1 4 1 5  
PRINT ( 9  + 3 )  / ( 1 5 - 5 )  
PRINT - 1 0/2 * « 1 2 + 7 )  + ( 8  - 4 »  

Versuchen Sie nun einige der Probleme in einem gee igneten Format 
mit Ihrem Computer zu lö sen : 

Mul tipl izieren Sie die Summe von 4 , 9 und 20 mit 1 5  

Multiplizi eren S i e  3 5  mit 3 5  und das Ergebni s  mi t Pi ( SHIFT 
" ) . Di e vert ikale Pfei l taste/Pi befindet s i ch zwi s chen dem 
S tern und der RESTORE-Tas te . ( Si e  wis sen , daß die Forme l den 
Krei s i nhalt mit einem Radius von 3 5  bere chnet .  Um den I nhalt 
e ines anderen Kreises  zu berechnen , tauschen Sie nur den 
Wert 3 5  aus . ) P i  ( SH IFT " )  wird genau wie eine andere e in­
gegebene Zahl behan�e l t , aber um Zei t  zu sparen , benutzen 
Sie diese vorbelegte Taste . Ganz gu t ,  was ? 

Addieren Sie  die Beträge für Ihre Ferngespäche und dividie­
ren Sie die SUmme durch die An zahl der getätigten Anrufe . 
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S i e  erhalten dami t die durchs chnittlichen Kos ten Ihrer Tele­
fongespräche . Erinnern Sie s i ch ,  daß sie diese Bere chnung in 
einer einzigen Anweisung durchführen können . Machen Sie das 
glei che mi t Ihrem Scheckhef t ,  um die durch s chni ttli chen Au s­
gaben pro Scheck zu errechnen . 

2 . 6  Zusammenfassung 

Di ese s  Kapi tel hat die mei s ten grundlegenden Aspekte des Progr am­
mierens dargeste l l t .  S i e  sol len nun in der Lage sein , Ihren COM­
MODORE-64-Edi tor zu handhaben und Kommandos im Kommandomodus und 
im Programmodus zu schreiben . S i e  sol l ten auch mathemati sche Ope­
rationen manipulieren können . Wie auch immme r ,  Sie haben gerade 
erst begonnen , d i e  Macht Ihres Computers zu entdecken und be­
handeln ihn deshalb im Auge nblick noch eher wie einen he rvorra­
genden Rechner ans tatt wie einen Computer . Ni chtsdes toweniger 
ist das , was wir in di esem Kap i tel gelernt habe n , a l s  Grunds tein 
für Ihr späteres Programmiervers tändn i s  zu s ehen . Wenn es im Mo­
ment noch einiges gibt , was Sie ni cht gan z vers tehen , blättern 
Sie bitte die letzten Sei ten dieses Kapitels nochmal durch , bevor 
Sie wei terarbei ten . Fal l s  Sie nach einer Wiederholung immer no ch 
kleine Schwierigkeiten haben sol l ten , geben Sie nicht auf . Sie 
werden diese s päter überwinden . Es  ist  aber wi chtig , daß Sie be im 
Durcharbeiten der Abs chni tte alle vorgegebenen Ubungen ausprobie­
ren . 

Das nächs te Kap ite l zeigt uns den Bereich der Computerprogrammie­
rung und vertieft wesentl i ch Ihr Vers tändni s  für den COMMODORE-
64 . Wenn Sie schri ttwei s e  vorgehen , werden Sie über die " Kraft in 
Ihren Fingerspitzen"  ers taunt sein und sehe n ,  wie einfach Pro­
grammieren i s t .  Wir verlas sen j e tzt auch den Bereich der "Ta­
s chenrechner " -Kommandos und s ehen uns die tatsächli che Arbeit des 
Computers an . Dies ist  der Moment , in dem der Spaß beginnt.  
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Einführung 

Im letzten Kap i tel  zeigten wir Ihnen die Ausführung einiger Kom­
mandos im Kommando- und Programmodus . Von nun an konzentrieren 
wir uns auf den Ausbau der Grundkenntnisse  im Programmodus aus 
Kapitel 2 und versuchen verschiedene Kommandos in einem Programm 
zusammenzufassen . Den Kommandomodus benutzen wir dazu , Ihnen ein­
fache Bei spiele und die Arbei tswe i se ein ze lner Kommando s zu ze i­
gen . Noch ein Tip : da wir ab j e tzt laufend mehr Kommandos lernen , 
wäre es gu t ,  di e kleinen Beispiele auf Di skette oder Band abzu­
speichern ,  da dies für e inen Rückbl ick und ein s chnel les Auff in­
den von Bei spielen nüt z l i ch i s t . Wählen Sie dafür Dateinamen, die 
Sie  an den Inhalt  erinnern , wie z . B .  Variablenbei spiel oder Un­
terroutinente chnik und den ken Sie daran ,  daß jede Datei einen 
e igenen Namen braucht .  Sie  können Dateinamen auch durchnumerieren 
( z . B . Tabel l e 1 , Tabe l l e2 , usw. ) .  

3 . 1  Variablen 

In den variablen Kommandos liegt wahr s cheinl i ch die wichtigste 
aller Computerfunktionen . Grundsätzlich i s t  eine Variable ein 
Symbo l ,  das mehr als e inen ein zigen Wert beinhalten kann . Wenn 
wir z . B .  s agen x = 1 0 ,  weisen wir der Variablen " X "  den Wert 1 0  
zu . Probieren Sie folgende s :  

X = 1 O<RETURN> 
READY . 
PRINT X<RETURN> 

Ihr Computer an twortet : 

1 0  

Jetzt tippen Sie : 

X = 5 5 . 7 <RETURN> 
READY . 
PRINT X<RETURN> 
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und Sie erhalte n  jetzt : 

5 5 . 7  

Bei jeder neuer Wertzuweisung sehen Sie nach der PRI NT-Anweisung 
den zuletzt zugewiesenen Wert der Variablen . Geben Sie folgendes 

Beispiel ein : 

x = 1 O<RETURN> 
Y = 1 5 <RETURN> 
PRINT X + Y<RETURN> 

Ihr COMMODORE-6 4 an twortet mi t :  

2 5 . 

Wie Sie sehen , können Sie Vari ablen auch für mathemati s che Pro­

bl eme benut zen . Sie setzen die Variablen direkt , anste l l e  der 

Zah len , e i n .  Lassen S i e  uns im nachfolgenden kleinen Be i spiel 
Variablen benutzen , um den Inhal t eines Kreises zu bere chnen . 

1 0  PRI NT "<CLR/HOME> " 
2 0  P I  = ( SHIFT ) " : REM BENUTZEN S IE DIE " P I "  TASTE L INKS 

NEBEN DER RESTORE TASTE 
3 0  R = 1 5 : REM R IST DER RADIUS DES KREI SES 
40 PRINT PI * ( R*R) : REM DIES GIBT UNS PI MAL DIE FLÄCHE DES 
RADIUS 
5 0 END 

Wenn Sie RUN ei ngeben , erhal ten Sie die Fl äche eine s  Krei ses mi t 
dem Radius 1 5 . Ändern Sie nun den Wert der Variablen "R" i n  Zei l e  
3 0 , können Sie problemlos d i e  Fläche j edes gewünschten Kreises 
bere chnen . Da in unserem Beispiel e ine Zahl quadriert wird , kön­
nen wir auch unser Ze i chen für den Exponenten " " " benutzen . Än­
dern Sie Zei l e  4 0  s o :  

4 0  PRINT P I  * ( R  " 2 ) : REM DIE GLEI CHE TASTE WIE BEI P I  ABER 
OHNE SHIFT TASTE 

Las sen Sie das Programm noch e inmal ablaufen und kontrol l i eren 
Si e ,  ob Sie das glei che Ergebni s wie vorher haben . Verändern Sie 

auch den Wert von R und berechnen Sie dami t versch iedene Kre is­
inhal te . 
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Variablennamen 

Wenn Sie einer Variablen einen Namen gebe n ,  beachtet der Computer 
nur die ers ten beiden Zeichen . Nennen Sie z . B .  e i ne Variable NUM­
MER , i s t  Ihr Computer nur an den Buchs taben NU interessier t .  
Tes ten S i e  folgendes :  

NUMMER = 6 3  
PRINT NU 

Sie  erhal ten 63 , auch wenn Sie nur die ers ten 2 Buchstaben 
Variablen NUMMER e ingegeben haben . Probi eren Sie noch ein 
spiel : 

NUMMER = 1 2 3 
PRINT NUSS 

der 
Be i-

Der Wert 1 2 3 wird ausgegeben , da immer noch nur die ers ten zwei 
Buchs taben für den Computer intere s s ant s ind . So erhalten Sie den 
Wert 1 2 3 ,  auch wenn die Namen der Variablen h inter den zwei 
ers ten Buchs taben unters chiedli ch s ind . 
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Am sinnvol l s ten scheint es , nur Variablen mi t zwei Buchstaben zu 
verwenden . Wenn Sie in der Benut zung von Variablen geübter s ind , 
i s t  das s icher eine gute Idee . Be i umfangreicheren Programmen i s t  
e s  sehr nützli ch , sprechende Variablennamen z u  vergeben . Im fo l­
genden Programm wird z . B .  MITTEL als beschreibender Variablenname 
festgelegt : 

1 0  PR INT "<CLR/HOME> " 
2 0  A = 1 5 :  B = 2 3 :  C = 3 8  
3 0  MI TTEL = ( A  +B + C )  I 3 
4 0  PRINT MITTEL 
5 0  END 

Wäre dieses Programm hundert oder mehr Ze i len lang , wüßten S i e  
auch dann no ch , wozu di e Varable dien t - s i e  erre chne t einen 
"MITTEL" -Wert . Je tzt müs sen Sie aber darauf achten , daß Sie  nicht 
eine zwei te Variable mit dem Namen MINDEST oder einern ähnli chen 

mit MI beginnenden Namen versehen . 

Benut zen Sie zur Benennung der Variablen ke ine "rese rvierten Wör­
ter" ( z . B .  Programmierkommandos ) oder reserv i erte Variablen und 
achten Sie darauf , daß die er s te Ste l le e i n  Buchs tabe i s t .  Es 
gibt nur die folgenden 3 reserv i erten Variablen : T I , TI$ und ST . 
Lassen Sie uns folgende s Bei spiel durchgehen und sehe n ,  was ein 
richtiger oder falscher Variablenname i s t :  

PRINT = 987  ( Fal s ch ,  da PRINT e i n  rese rviertes Wort i s t . ) 

R1  321  ( Gül tiger Name , da ers te Ste l l e  ein Buchs tabe . )  

1 R = 5 5  ( Fal s ch ,  da das er ste Zei chen ke in Buchstabe i st . ) 

FORT 2 2 2  ( Falsch ,  da der Variablenname das reservierte 
Wort FOR bei nhalte t . ) 

PR 9 9  
eben fal l s  

( Gül tig , 
mi t PR 

reserv ierten Wortes 

auch wenn das reserv ierte Wort PRINT 
beginn t ;  e s  wird nur ein Tei l des 
im Variablennamen verwende t . ) 

TO 98 3 ( Fal s ch , da TO ein reserviertes Wort mi t diesen 
zwei Buchs taben i s t . ) 
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TI = 99999999 ( Fal s ch , da TI  eine rese rvierte Variable f ür 
die Zei tausgabe dars te l l t . ) 

ADFEUDNDHFUFJCJKJDF = 1 0  ( Gültiger Name , aber s innlo s . ) 

Es i s t  auch mögl ich , Werte an Variablen zu übergeben , i ndem man 
andere Variablen oder Variablen kombi nationen und Zahlen nimmt . In 
unserem Bei spiel mi t der Variablen MITTEL definierten wir diese 
mi t Hil fe anderer Variablen . Hier s ind wei tere Beispiel e :  

T = A * ( B + C )  
N = N + 1 
SUM X + Y + Z 

Variablentypen 

Variablen mit einfacher Genauigkeit 

Bi sher haben wir in unseren Bei spie len nur " F l i eßkomma" -Variablen 
benutzt . Jede Variable , die mi t einem Buchs taben beginnt und 
ni cht mit einem Dol larzei chen ( $ ) oder einem Prozentze i chen ( % )  
endet , i s t  eine Variable mi t einfacher Genauigkei t .  Der Wert für 
eine Variabl e mi t ein facher Genauigkeit kann zwi s chen + oder 
2 . 9 3 8 7 3 5 88E- 3 9  und + oder - 1 . 70 1 4 1 1 83E+38 l iegen . Das " E "  s teht 
für die Exponential darstel lung für sehr gr oße Zahlen . Machen Sie 
s ich darüber im Moment noch ke ine Gedanken . Fragen Sie jedoch ei­
nen Mathematike r ,  wenn Sie ein Ergebni s mit dies em Buchs taben in 
einem numerischen Resultat erhalten . Stel len Sie s ich im Moment 
nur vor ,  daß Sie  Zahlen in ihrem Standardformat von 0 , 0 1  bis 
999 . 999 . 999 e ingeben können . ( Wenn Ihr Konto oder Ihre E inkom­
mens s teuererkl ärung di eses wissenschaftli che Ze i chen " E "  en t­
halten , verlassen Sie bes ser das Land . ) Denken Sie bei Variablen 
mit ein facher Genauigkeit nur daran , daß sie alle gebräuchl i chen 

Zahlen , zusammen mi t Dezima l s te l len aufnehmen können . 
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Integer-Variablen 

Integer-Variablen enthal ten nur "Ganz zahlen " - d . h .  Zahlen ohne 
Kommastei len . Sie sehen im folgenden e inige Bei spiele : 

AB% = 3 4 5  
K %  = R %  + N% 
ADD% ADD% + NUM% 
WXY% 88 + LR% 

Die Werte für Integer-Variablen haben e inen Bereich von - 3 2 7 6 7  
bis  +32 767 . Wie bei den Variablen mi t einfacher Ge nauigkei t ,  wer­
den nur die ers ten zwei Buchstaben gelesen . Das " % " -Zeichen wird 
aber immer gelese n ,  unabhängig davo n , wie vie l e  Buchs taben davor 
s tehen . So i s t  eine Variable mi t dem Namen WA% dieselbe Variable 
wie WAX% . Jedoch e ine Variable mit dem Namen ABC ist ver s chieden 
von der Variablen mi t dem Namen ABC% ; so  können beide Variab len 
als einmal ig angesehen und im glei chen Programm verwendet werden .  
D a  s ie aber einen kleineren Bereich als die Variablen mi t e infa­
cher Genauigkeit abdecke n , haben Integer-Variablen ein begrenztes 
Anwendungsgebiet . Integer-Variablen brauchen j e doch weniger Spei­
cherplatz und s ind s chnel ler in der Ausf ührung a l s  Variablen mit 
einfacher Genauigke i t .  Daher haben s ie viele nützl i che Anwen­
dungsberei che . Sie können genau wi e Variablen mi t ein facher Ge­
nauigkeit in mathematischen Operationen verwendet werden . Da sie  
aber keine Dezimal s tel len mi tabspei chern , s ind sie be i Operati o­
nen , die Kommas tei len erzeugen ( z . B .  d i e  Division ) , mi t Vors icht 
einzusetzen . Probieren Sie einige der folgenden Operationen im 
Kommandomodus , um zu sehen , wie diese funktionieren : 

A% = 1 5 :  B% = 2 1 : C% = B% + A% : PRINT C%<RETURN> 
3 6  
LL% = 1 7 : JJ% 
3 
Z% = -1 1 :  XY% 
4 0  

LL% / 5 :  PRINT JJ%<RETURN> 

Z% + 5 1 : PRINT XY%<RETURN> 
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string-Variablen 

Stringvariablen s ind bei der Formatierung der Ausgaben auf dem 
Bi ldschirm sehr nützl ich . Genau wie Integer-Variablen und Variab­
len mi t einfacher Genauigkei t werden sie durch das PRINT-Kommando 
auf dem Moni tor angezeigt . Mi t Stringvariablen können j edoch 
ni cht nur Zahlen ,  sondern a l l e  Zei chen , genannt " Strings" ( Tex­
te ) , ausgegeben werden . Stringvariablen werden durch ein Dollar­
zei chen ( $ ) am Ende des Variablennamens gekenn zei chnet .  So s ind 
z . B .  A$ , BAD$ , GS$ UND PULL$ gül tige Stringvariablen . ( In der 
Computersprache verwenden wir den Ausdruck " String" anste l l e  des 
Dollarze ichens . So nennen wir unsere Be ispiele "A String" , " BAD 
String" , usw. ) Stringvariablen definiert man durch Einschli eßen 
des " Strings " in Anführungsze ichen , genau wie bei unseren Texten , 
die wir mi t PRINT ausgeben . 

Las sen Sie uns einige Be i spiele im Kommandomodus probieren : 

ABC$ "ABC" : PRINT ABC$<RETURN> 
GS$ " POSSE " : PRINT GS$<RETURN> 
KAT$ "KATZE " : PRINT KAT$<RETURN> 
NUMMER$ = " 1 23456789 " : PRINT NUMMER$<RETURN> 
B1 $ = " 5  + 1 0  + 2 0 " : PRINT B1 $<RETURN> 

Genau wie Integer-Variablen und Variablen mit einfache r Ge nauig­
kei t ,  benutzen die Stringvariablen nur die ers ten beiden Stel len . 
Sie müssen daher mi t einem Buchs taben beginnen und dürfen keine 
reservierten Wörter sein . Wi e Sie in unserem Be ispiel bemerkt 
habe n , werden Zahlen in Stringvariablen ni cht wi e Zahlen , sondern 
als " Worte "  oder "Nachrichten" behandel t .  Bei der Ausgabe von B1 $ 
erhielten Sie ni cht " 3 5 "  ( die  Summe von 5 + 1 0  + 2 0 ) , sondern ge­
nau die Eingabe in Anführungsze ichen : 5 + 1 0  + 2 0 . Verwenden Sie 
Strings also ni cht in der Mathematik . ( In späteren Kap i teln wer­
den wir einige Tricks ze igen , wie Sie Stringvariablen in Integer­
Variablen oder numeri s che Variablen mi t e infacher Ge nauigkeit 
umwandeln können . Im Moment betrachten Sie diese noch als Texte . )  

Mi t dem anges amme l ten Wi s sen s chreiben wi r jetzt ein  Progr amm , 
welches Variablen beinhalte t .  Das kleine Programm erlaubt Ihnen , 
die Ausgaben eine s  Schecks vom Guthaben zu s ubtrahieren und das 
neue Guthaben auszugeben . Dieses Programm wird später wei ter aus­
gebau t ,  s o  daß Sie die Mögli chkeit erhalte n ,  dami t Ihr Hau s­
haltsko nto zu führen . 
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1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  BALANCE = 5 7 1 . 8 8 : REM JEDER ANDERE WERT IST MÖGL I CH .  
BALANCE ( BA )  I ST EINE VARIABLE MIT EINFACHER GENAUIGKE IT 
30 SCHECK = 2 9 . 9 5 : REM IHRE LETZTE AUSGABE IM COMPUTERLADEN . 
SCHECK ( SC )  IST EINE VARIABLE MIT E INFACHER GENAUIGKE I T .  
4 0  B$ = " IHRE ANFANGSBILANZ = DM " 
5 0  C$ = " I HR SCHECK = DM " 
6 0  NB$ = " IHRE NEUE BILANZ = DM " : REM B$ , C$ UND NB$ 
SIND STRINGVARIABLEN 
7 0  PRINT B$ ; BALANCE 
8 0  PRINT C$ : SCHECK 
9 0 . N  = BALANCE - SCHECK 
1 0 0 PRINT NB$ : N 
1 1 0  END 

Da dies ein sehr langes Programm i s t , vergewis s ern Sie  s ich , ob 
S i e  alles ri chtig eingegeben haben . Ihr Computer i s t  sehr kr i­
tisch , wenn Sie Komma , Semiko lon und Punkt verwechseln . S ichern 
Sie das Programm auch auf Di skette . Um damit zu spiele n ,  verän­
dern Sie die Werte in Zei le 2 0  und 3 0 . 

Lassen Sie uns kurz wiederho le n , was wir gemacht haben : 

1 .  Al s ers tes haben wir die Variablen mit e infacher Genau­
igkeit mit den Namen "BALANCE " und " SCHECK " definier t ,  
welche Ihr Computer a l s  BA und S C  l iest  ( nur d i e  ers ten 
zwe i Buchs tabe n ) . 

2 .  Dann 
die 

haben wir die Stringvariablen B$ , C$ und NB$ , 
wir a l s  Label zur " Bi l ds chirmformatierung" benut-

zen , definiert . 

3 .  Schl ießl i ch .  haben wir alle unsere Informationen mi t 
Hil fe unserer Variablen und der neuen Variable " N" , die 
wir für die Dif ferenz zw i s chen BALANCE und SCHECK defi­
niert hatte n , ausgegeben .  
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Beachten Sie bitte , wie wir den "OUTPUT" ( B i ldschirmausgabe ) mi t 
unseren PRINT-Anweisungen formatiert haben . Das Semikolon " i " 
zwischen den Variablen bewirkt folgendes : Ers tens tei l t  es  dem 
Computer das Ende der einen und den An fang der nächsten Variablen 
mi t ,  und zweitens ertei l t  es dem Computer die Anweisung , die 
zwei te Variable direkt hinter der ers ten au szugeben . Genauer 
gesagt , nimmt es die Stringvariable NB$ 

IHRE NEUE BILANZ = DM# 

und gibt den Wert der Variablen mi t einfacher Genauigke i t  N h in­
ter dem DM-Zei chen au s ( genau auf die Stel l e , die wir mit dem #­
Zeichen gekennzeichnet haben ) . Später werden wir uns noch ein­
gehender mit der Formatierung von Texten bes chäftigen . Vorher s e­
hen wir uns aber noch die Interpunktion bei der Textdarstel lung 
an . Wir benutzen das Komma " , " ,  das Semicolon " i " und d�n " Ze i­
lenvorschub" , um e infache Textdars tel lung zu zeigen . Geben Sie 
das folgende kleine Programm ein : 
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NEW< RETURN> 
1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  A$ = "HIER" : B$ = " DORT" : C$ = "WO "  
3 0  PRINT A$ ; :  PRINT B$ ; :  PRINT C$ ; : REM SEMICOLONS 
3 5  PRINT 
40 PRINT A$ , :  PRINT B$ , :  PRINT C$ , : REM KOMMAS 
4 5  PRINT : REM E I N  ALLEI NSTEHENDES PRINT ERGI BT EINE 
LEERZEILE 
5 0  PRINT A$ : PRINT B$ : PRINT C$ : REM NEUE ZE ILEN 
60 END 

Las sen Sie das Programm nun ablaufen . Wi e Sie sehen , errei chen 
Sie mit den kleinen Unters chieden in Zeil e 30 , 4 0  und 5 0  gr oBe 
Unterschiede in  der Ausgabe am Bi ldschirm. Im ers ten Be i spiel 
wird alles ohne Zwi s chenraum hintereinander ausgegebe n ,  be im 
zwei ten wird der Text gleichmäßig über den Bi ldschirm verte i l t , 
und be im dri tten Bei spiel wird jeder String in einer neuen Zei le 
darge s te l l t .  Wie S i e  im obens tehenden Programm s ahen , s te llen 
Semikolons Zahlen oder Strings direkt hintereinander dar . Benu t­
zen wir hinter einer auszugebenden Variablen e in Komma , wird der 
Ou tput in Vierergruppen über den Schirm vertei l t .  Verwenden wir 
dagegen Doppelpunkte oder neue Zei lennummern , erfolgt der Output 
in einer neuen Zei l e .  Eine PRINT-Anwei sung f ür s i ch a l l e in fügt 
ein  vertika les " L i ne feed" ( Ze i lenvorschub) an . Probieren S i e  
folgendes Programm , um zu sehe n , w i e  al leins tehende PRINTs ve r­
wendet werden können . 

NEW<RETURN> 
1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  PRINT "IMMER , WENN SIE EINE ALLEINIGE PRINT ANWE ISUNG " ;  
: REM BEACHTEN SIE DIE STELLE DES SEMICOLONS 
3 0  PRINT " E INGEBEN , BEWIRKT DIES EINEN ZE ILENVORSCHUB . "  
4 0  PRINT 
50 PRINT "SEHEN S IE WAS GEMEINT IST? " 
60  END 

Spielen Sie mit Kommas , Semiko lon und Zei lenvorschub und verwen­
den Sie Variablen und Stringvariablen , bi s Sie s i ch ganz s i cher 

s ind . Sie s ind s ehr wichtig und - falsch einges etzt - oft die 
Ursache von Programmfehlern . 
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H a t  I h r P ro g ramm 

BUGS und Abstürze 

Unter Programmierern tauchen oft di e Au sdrüc ke " Debugging " 
und " Ab s turz "  im Ge spräch auf . " BUGS " s ind Fehler i n  Pro­
gramme n , di e en tweder einen ? SYNTAX ERROR erzeugen oder 
verhi ndern , daß Ihr Programm das macht , was S i e  wol l ten . 
" Debugging" nennt man den Prozeß der Fehlerentfernung . Ein 
" Abs turz"  i s t  das , was Ihr Programm macht , wenn es auf ei­
nen Fehler s tößt . Das i s t  Computersprache i  wenn Sie die 
Ausdrücke in e i ner Unterhal tung gebrauchen , denken die Leu­
te en twede r ,  S i e  wissen eine Menge über Computer oder Sie 
haben einen " Bug" i n  Ihrer Persön l i chke i t .  

I s t  I h r Prog ramm a b g e s t ü r z t ?  
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3 . 2  Input und OUtput ( 1/0 )  

Input und Outpu t ,  o f t  a l s  I lo bezei chne t ,  i st di e Eingabe von I n ­
formationen i n  den Computer und ihre Ausgabe . Gewöhnl i ch geben 
wir In formationen über di e Tas tatur e i n , s i chern s ie auf Di ske tte 
oder Band und lesen die Informationen später von dort wieder ein . 
Die Ausgabe von In formationen errei chen wi r über Bil ds chirm oder 
Drucker . Diese Vorgänge bezeichnet man als I /O .  Bi sher haben wir 
In formationen über di e Tas tatur e i ngegeben , en tweder im Kommando­
oder im Programmodus . Mi t Hi l fe der PRINT-Anwe i sung haben wir die 
Informationen auf de n Moni tor ausgegeben . Es gibt auch no ch an­
dere Wege , Informationen e inzugeben , z . B . mi t einer Komb ination 
von Programm und Eingabekommandos .  Lassen Sie uns e i nige dieser 
Wege betrachten , um unser SCHECKBUCH-Programm handlicher zu ma­
chen . 

INPUT 

Das I NPUT-Kommando i s t  Bes t andte i l  eines Programms . Es e rwarte t 
eine E i ngabe von der Tas tatur mi t einem abs ch l i eßenden <RETURN> . 
( Ei n  RETURN al lein i s t  auch erlaubt , aber di e An twort wird dann 
als Leers tri ng interpretiert . )  Das I NPUT-Kommando kann daher im 
Kommandomodus nicht ve rwendet werden . ( Nach Au sf ührung im Kamman­
domodus erhal ten S i e  die Fehlermeldung : ? I LLEGAL DIRECT ERROR . ) 
Sehen wi r uns ein ein fache s Be i spiel an : 

NEW<RETURN> 
1 0  PRINT u <CLR/HOME> u 
2 0  I NPUT X : REM X I ST EINE NUMERI SCHE VARIABLE - GEBEN S I E  
DESHALB EINE NUMMER E I N  
3 0  PRINT X 
4 0  END 

Wenn S i e  RUN e ingeben , s ehen Sie einen leeren Bi ldschirm mi t 
einem U ? U  und dem bl inkenden CUrsor dah inte r ,  b i s  Sie eine Nummer 
e ingeben . Anschließend gibt der Computer die gerade e i nge tippte 
Nummer aus . Wi rkl i ch interes s an t ,  wie? 

Lassen S i e  uns di e gleiche Information mi t unterschied l ichem 
Format ausprobi eren .  Das Schöne an der I NPUT-Anwei sung i s t ,  daß 
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S ie wie bei der PRINT-Anweisung Texte auf dem Bi ldschirm ausgeben 
können . Sehen Sie s i ch das folgende Programm an : 

NEW<RETURN> 
1 0  " <CLR/HOME> " 
2 0  "GEBEN SIE IHR ALTER E I N" i X  
3 0  PRINT " <CLR/HOME> " : PRINT : PRINT : PRINT 
4 0  PRINT " IHR ALTER IST " i X  

Geben S i e  RUN ei n .  S i e  sehen , daß die Darstel lung ein bißehen in­
teress anter i s t . Beachten Sie au ch , daß wir ke in END-Kommando am 
Ende des Programms haben . Be im COMMODORE-64 i s t es  nich t  erfor­
derl i ch ,  eine END-Anweisung zu s chre iben , aber grun dsät z l i ch e ine 
gute Idee . We nn S i e  anspruchsvolle Programme s chre iben , s ehen 
S i e , daß Sie innerha lb de s Programms springen könne n und Ihre 
END-Anweisung dann mi tten im Programm s teht .  Hi er brauchen S i e  
di e END-Anwei sung , um e i n  klare s Programmende fes t zulegen . Wäh­
rend wir das END-Kommando zwar im Augenb l i ck nicht brauchen , i s t  
e s  doch eine gute Angewohnhei t ,  die man s i ch ane ignen so llte . 

L as sen Sie uns bei den I NPUT-Anwei sungen wei termachen . 
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NEW<RETURN> 
1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  INPUT "GEBEN SIE IHREN NAMEN EIN - -> " i NA$ 
3 0  PRINT 
40 I NPUT " GEBEN SIE IHR ALTER E I N  - -> " i AG'o 
5 0  PRINT 
6 0  I NPUT " DRUCKEN SIE <RETURN> UM FORTZUSETZEN " i RT$ 
7 0  1 " <CLR/HOME> " : 1 : 1 : 1 : 1 : 1 : REM BENUTZEN S IE DIESE 
ABKUR ZUNG FUR PRINT 
80 PRINT NA$ i "  I ST " i AG'o i " JAHRE ALT . " : REM PRUFEN S IE 
GENAU DIE LAGE DER ANF UHRUN GSZEI CHEN UND DER DOPPELPUNKTE 
I N  DIESER ZE ILE 
90 END 

Inzwischen s ind wir sowe i t , daß S i e  Informationen in Form von 
numeri s chen oder Stringvariablen eingeben können und wisse n , wie 
Sie den Output ges tal ten . Wenn Ihre Programme länger und komp l i­
zierter werden , i s t  es wi chtig , Ihre Str ingvariablen und numeri­
s chen Variablen s o  zu verbinden , daß gut ers i chtlich i s t , was die 
Zahlen auf Ihrem Bil ds chirm bedeuten . E i n  Compute r ,  der den Bi l d­
schirm nur mi t Zah len fül l t  und bei dem S i e  nicht wi s s en , was das 
bedeute t ,  wäre ni cht sehr hi l frei ch . Zei l e  6 0  hat das Format f ür 
eine Pause i n  Ihrem Programm. RT$ beinhaltet ke ine Informationen , 
b i s  Sie  über di e Tas tatur e twas eingeben und RETURN drüc ken . 

Informationen mit GET 

Di e GET-Anwei sung ist  ähnl i ch wie di e I NPUT-Anwei sung . 
ausgeführt , s obald S i e  eine Tas te drücken . Um zu sehen , 
funktionier t ,  probi eren Sie folgende s Progr amm . Beachten 
GET i nnerhalb einer Programms chle i fe l iegt . 

NEW<RETURN> 
1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  1 : 1 : 1 : 1  
3 0  PRINT "GEBEN SIE EINE NUMMER VON 1 - 9 
3 5  GET N : I F N < 1 OR N > 9 THEN 3 5 : REM 
FORMAT IN DIESER ZEILE 
40 1 : 1  

E I N  " i  
BEACHTEN 

5 0  PRINT " DRUCKEN S IE E INE TASTE UM FORTZUSETZEN " i 

Sie wird 
wie S i e  

Si e ,  daß 

S IE DAS 

5 5  GET K$ : IF K$ = " "  THEN 5 5 : REM BENUTZT ALS PAUSE BIS E INE 
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TASTE GEDRUCKT WIRD 
6 0  ? " <CLR/HOME> " : ? : ? : ? : ?  
7 0  PR INT " I HRE NUMMER I ST --> " i N 
8 0  END 

Wir machen we i ter 

Beachten Sie . daß die  GET-Anwei sung ausge führt wird . wenn Sie ei­
ne Tas te drüc ken . Bei e i ner I NPUT-Anweisung geben Sie zuer s t  In­
formationen ein und drücken dann die RETURN-Tas te .  bevor das Pro­
gramm ausgeführt wird . Gut an der GET-Anwe isung ist di e s chne l­
l ere E i ngabe und Ausfüh rung von der Tas tatur aus . Das Prob lem 
l iegt darin . daß Sie nur e i n  Zei chen eingeben können . Wenn Sie 
die falsche Tas te drücken . haben Sie keine Chance . den Fehler zu 
berichtige n . wie es bei der I NPUT-Anweisung mögli ch i s t .  

Das Lesen von DATA-Zeilen 

Der dri tte Weg .  Daten in e i n  Progr amm einzugeben . erfolgt mi t 
H i l fe der DATA- und READ-Anweisung . Ans tatt Daten über die Tas ta­
tur ein zugeben . werde n Date n von einem Teil de s Progr amms in e i­
nen anderen e ingelesen . Jede READ-Anweisung sucht nach Elementen 
in DATA-Anwei sungen . Di e READ-Anwei sung ist mi t einer Variablen 
verbunden . die in der nächsten DATA-Anwei sung nachsieht und den 
numeri s che n Wer t  oder den String in der Variablen hinterleg t .  
Lassen Sie uns folgende s Be ispiel ansehen : 

NEW<RETURN> 
1 0  PRI NT " <CLR/HOME> " 
2 0  READ NA$ : REM LIEST DEN NAMEN 
30 READ OC$ : REM LIEST DIE BRANCHE 
4 0  READ S T$ : REM L I EST DIE STRASSE 
50 READ SN : REM L IEST DIE HAUSNUMMER 
6 0  READ PL : REM LIEST DIE POSTLEITZAHL 
7 0  READ WO$ : REM L IEST DEN WOHNORT 
9 0  ? : ? : ?  
1 0 0 REM BEGINN DER AUSGABE DER DURCH READ EI NGELESEN WERTE . 
ACHTEN SIE AUF GENAUE EINGABE . 
1 1 0  PR INT NA$ 
1 2 0  PRINT OC$ 
1 3 0 PR INT ST$ ; " " ; S N  
1 4 0  PRINT PL ; " " ; WO$ 
1 5 0 END 

7 7  



Wir machen wei ter 

1 0 0 0  DATA PETER SCHMITT ,  HARD- UND SOFTWARE , KA I SERSTR . , 1 8  
1 0 1 0  DATA 8 0 0 0 , MÜNCHEN 2 1  

I n  der DATA-Anwei sung s ind die vers ch iedenen El emente , durch Kom­
ma ge trenn t ,  hinterlegt . Wenn Sie e ines di eser El emente ent fernen 
oder ein Komma übergehen ,  kann einige s  schieflaufen . Wenn eine 
READ-Anwe isung z . B .  eine numeri s che Variabl e (wie di e PLZ )  erwar­
tet und einen String ( wie z . B .  Wohnort )  e i n l i es t ,  e rhal ten Sie 
eine Feh lernachri cht . Den ken Sie bei der DATA-Anweisung an eine 
Reihe von Zahlen und Strings . Das ers te Element der DATA Ze i le 
wird entfern t ,  sobald das Programm an di e READ-Anwei sung kommt . 
Die nächs te READ-Anweisung sucht nach dem obers ten Element dieser 
Re ih e , indem sie von l i n ks nach re chts vorgeht . Spei chern Sie das 
Programm ab und l as sen Sie uns anschließend einen Fehler e i n fü­
gen . 

L i s ten Sie das Programm auf , und vergewissern Sie s ich , daß S i e  
das Programm im Spei cher habe n , bevor S i e  folgendes e i ngeben : 
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8 5  READ EX$ 

Geben S i e  je tzt RUN e i n  und S i e  erhalten ?OUT OF DATA ERROR I N  
8 5 . Der Feh ler tri tt auf , d a  S i e  e i n e  READ-Anwe isung ohne ausre i­
chende DATA-Anwei sungen ( oder Elemente ) haben . Ach ten Sie deshalb 
darauf , daß ers tens genügend El emente in den DATA-Anwe isungen f ür 
I hre READ-Anwei sungen vorhanden s ind ,  und beachten S i e  zweitens , 
daß di e Variablen i n  Ihren READ-Anweisungen mit den El ementen der 
DATA-Anweisung übere ins timmen ( z . B . l es en numeri s che Variablen 
di e Zah len und Stringvariablen di e Strings . )  Um Ihr Progr amm zu 
beri chtigen , geben Sie folgendes ein : 

1 0 2 0  DATA WORT 

Jetzt haben Sie wieder e twas für Ihre READ-Anweisung . ( N atürl ich 
können Sie auch di e Zei l e  85 wieder lö s chen . )  

Wenn e i n  Element einer DATA-Zei le in An führungsze ichen e inge­
s chlossen i s t ,  gehören alle einge s chlossenen Zei chen zu di es em 
S tring . Machen S i e  z . B .  folgende Änderung in Ihrem Programm , und 
geben S i e  RUN e i n : 

1 45 ,  EX$ 
1 0 2 0  DATA " LEOPOLDSTR . 1 2 5 , 80 0 0  MUNCHEN 4 0 , WEST-GERMANY " 

Be ides , Nummern u,nd Kommas , werde n von der READ-Anweisung al s 
S tringv ari ablen akzeptiert , wei l s ie in Anführungsze i chen s tehen . 
Ent fernen Sie dies e jetzt und geben Sie no chma l s  RUN e in .  Sie 
erhal ten nun nur den Wert bis zum ers ten Komma ( LEOPOLDSTR . 1 2 5 ) , 
haben aber keine Probleme mit der Zah l 1 2 5 ,  da di ese al s String 
behande l t  wird . ( Der Wert 1 2 5 kann aus diesem Grund nun nicht i n  
mathemati s chen Bere chnunge n verwertet werden . )  Exper imentieren 
S i e  mi t unterschiedl i chen Elementen , um zu s ehen was pas s iert . 
Pl azieren Sie di e DATA-Zei le auch einmal an einen andere n Teil 
des Programms .  S i e  finden bald heraus , daß S i e  nicht an einer be­
s t immten Ste l le im Programm s tehen muß . 
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3 . 3  Schleifen mit FOR/NEXT 

Di e FOR/NEXT-Schleife i s t  eine der nützli chs ten Operationen i n  
einem BAS IC-Programm. S i e  gibt dem Anwender die Mög l i chke i t ,  den 
Computer an zuweisen , eine festgelegte An zahl an Anwei sungen , mit 
einer variablen Schri ttwei te zu durchlaufen und auszuführen , b i s  
das festgelegte Endekenn zei chen errei cht wird . Lassen S i e  uns e i n  
e infaches Be ispiel dazu ansehen . 

NEW<RETURN> 
1 0  PRI NT " <CLR/HOME> " 
2 0  NA$ = " < IHR NAME> " 
3 0  FOR I = 1 TO 1 0 : REM BEGINN DER SCHLE IFE 
40 PRINT NA$ 
5 0  NEXT I : REM ENDE DER SCHLE IFE 
60 END 

Geben S i e  RUN ein . S i e  sehen , daß Ihr Name 1 0  mal auf der l inken 
Sei te des Bil ds chirms angezeigt wird . Nu n ja , ni cht al l zu e i n­
drucksvol l , aber wir werden sehen , wie nützl i ch dies bald sein 
wird . Al s ers tes betrachten wir no ch ein andere s Bei spiel und s e­
hen uns an , wie " I "  nach dem Durch laufen der Schleife aus s ieh t .  

NEW<RETURN> 
1 0  PR INT "<CLR/HOME> " 
2 0  FOR 1 = 1  TO 1 0  
3 0  PRINT I 
4 0  NEXT I 

Wie S i e  sehen , verändert s ich der Wert von " I "  während de s Pro­
grammlau fs be i jedem Be tre ten der Schle ife . Den ken Sie bei einer 
Sch leife an ein Ki nd in einem Karus se l l . Nach jeder Runde erhäl t 
das Kind einen goldenen Ring , zuers t  einen , und am Ende hat es in 
uns erem Be i spiel zehn . 

Da wir j e tzt die Funktion der Schleife kennen , lassen Sie uns ei­
ne wei tere Ubung dur chf ühren .  Wi r verändern dazu unser abge­
spei chertes SCHECKBUCHPROGRAMM . Wi r benutzen dafür mehrere Varia­
ble n ,  vergeben aber zuerst für di e FOR/N EXT-Sch le i fe tradi tione l l  
d i e  Vari able " I " . Al s zwei tes brauchen w i r  eine Variable , um die 
An zahl der Schlei fendur ch l äufe fes t zulegen . Wir benut zen dazu N% , 
e i ne Integer-Variable . Dri ttens brauchen wir Variablen für den 
Sal do , di e Höhe de s Schec ks und den neuen Sal do . Da das Progr amm 
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e twas länger wird , s ichern S i e  es  zwis chendurch ab , e twa alle 5 
Zei len . Auf das Band s i chern Sie immer nach 1 0  Zei len . 

NEW<RETURN> 
1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  CB$ = " SCHECKBUCH" 
30 PRINT : PRINT : PRINT CB$ 
40 I NPUT "WIE VIELE SCHECKS ? --> " i N% 
5 0  I NPUT "WIE HOCH IST IHR GEGENWÄRTIGER SALDO? --> " i BA 
6 0  REM BEGINN DER SCHLE IFE 
70 FOR I = 1 TO N% 
80 PRINT " IHR SALDO I S T  JETZT DM " i BA 
9 0  PRINT "HÖHE DES SCHECKS # "  i I i " - -> " i  
1 0 0 I NPUT CK : REM VARIABLE FÜR DEN SCHECK 
1 1 0  BA = BA - C K : REM ENTHÄLT DEN LAUFENDEN SALDO 
1 2 0 NEXT I : REM ZUM ANFANG DER SCHLE I FE 
1 3 0 ? " <CLR/HOME> " : REM LÖSCHT DEN SCHIRM WENN ALLE SCHECKS 
EINGEGEBEN S IND 
1 40 ? : ? : ?  
1 5 0 PRINT "S IE HABEN JETZT DM " i BA i  "AUF IHREM KONTO" 
1 6 0 PRINT : PRIMT " DANKE UND KOMMEN SIE WIEDER" 
1 7 0 END 

Un ser Scheckbuchprogramm wird j e tzt schon einfacher im Gebrauch , 
worin der Vorteil de s Computers l i egt . Lassen Sie uns no ch e twas 
anderes in Verb indung mi t Sch lei fen betrachten . 

Eine Bagatelle 

Wenn Sie s i ch e1 n1ge Progr amme ans ehen , merken Si e ,  daß di e 
Variable " I "  häu f i g  in Programms chlei fen verwende t wird .  
Sie können daf ür auch jede andere Variable nehmen , gewö hn­
l ich ist  es jedoch " I " .  Ich war früh er genau so neugi erig 
wie S i e , warum Progr ammierer gerade den Buchs taben " I "  au s­
suchen . Nach ans trengender Suche habe i ch es auch heraus­
ge funden . Das " I "  war i n  FORTRAN ( e iner der ers ten Progr am­
mi ersprachen ) die  " In teger" -Variable und wurde für " DO­
Schleife n "  benutz t ,  da das s chnel ler ging . Das " I "  kann 
auch als " I "  in " i ncrements " ( Zunahme ) interpretiert wer­
den . Ich s agte I hne n j a ,  daß es eine Bagate l le i s t  . . •  
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Geschachtelte Schleifen 

Be i manchen Anwendungen i s t  es er forderl i ch ,  eine wei tere FOR/ 
NEXT-Schleife in die bereits  vorhandene e i nzufügen .  Be trachten 
wir eine ein fache Anwendung . Ste l len Sie s i ch vo r ,  Sie haben zwei 
Teams mi t j ewe i l s  1 0  Mi tgl iedern . S i e  möchten nun ein Teamver­
zei chni s au fstellen und di e Te amnummern ( # 1 ode r # 2 )  und Mi t­
g l iedsnummern ( # 1 b i s  # 1 0 )  vergeben . Mit  e i ner geschach te l ten 
Schleife errei chen Sie dies im folgenden Progr amm : 

NEW<RETURN> 
1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  FOR T = 1 TO 2 : REM T FÜR TEAM# 
30 FOR M = 1 TO 1 0 : REM M FÜR MITGLIEDS# 
4 0  PRINT "TEAM # " i T i  " SP I ELE R # " i M 
5 0  NEXT M 
6 0  NEXT T 
7 0  END 

8 2  



Wir machen wei ter 

I n  e iner ges chachte l ten Schleife i s t  es  sehr wichtig ,  die Reihen­
folge zu beachten . Die i nner s te Schle i fe ( in unserem Bei spiel die 
" M-Schlei fe" ) darf ke ine wei tere FOR- oder NEXT-Anwei sung bein­
hal ten . Den ken Sie bei der ge s chachte l ten Schleife an eine Reihe 
ei nander fre s sender F i s che . Das größte F i s chmaul s chluckt das 
nächs tkleinere usw . 

Betrachten Sie folgende Struktur der ges chachte l ten Sch lei fen : 

FOR A TO N 
FOR B 1 TO N 

FOR C = 1 TO N 
FOR D = 1 TO N 
NEXT D 

NEXT C 
NEXT B 

NEXT A 

Beach ten Sie den Beginn ( ei ne ausge führte FOR-Anwei sung ) und das 
Ende ( Tref fen auf eine NEXT-Anweisung)  der ges chachte l ten Schle i­
fen . Haben Sie schon mal eine Reihe verschieden großer Kochtöpfe 
inei nander ges chachte l t ?  Dies war mögl i ch ,  da der äußere Rand des 
e i nen Topfes größer war als der des nächsten . Ebenso i s t  in ge­
s chachtel ten Schle i fen der " Umfang" einer Schle i fe "größer" , als 
der " Umfang" der darin e inge s chlos senen Schleife und " kle iner" 
als der "Umfang" der Schle i fe , in der diese l i eg t .  

Vorwärts- und Rückwärtsschritte 

Loop s vergrößern s i ch normalerweise mi t einer Schri t tweite von 
" 1 " .  Es geht aber auch anders . Im folgenden Be i spiel sehen Sie 
z . B . eine Schrittwei te von " 1 0 " :  

NEW<RETURN> 
1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  FOR I = 1 TO 1 0 0 STEP 1 0  
3 0  PRINT I 
4 0  NEXT I 

Dies erlaubt es  Ihnen , den Zuwachs des Z äh lers selbst fes tzule­
gen . Sie können ge nauso eine Variable verwende n ,  sofern sie einen 
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numerischen Wert beinhalte t .  Zum Be i spiel : 

NEW<RETURN> 
1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  K = 5 : N  2 5  
3 0  FOR I K TO N STEP K 
4 0  PRINT I 
5 0  NEXT 

Geben Sie RUN ein . HALT ! ! werden Sie rufen . S i e  haben in Z e i l e  5 0  
einen " BUG" entdec k t , einen typ i s chen Fehler . Nach dem Wor t N EXT 
sollte ein " I "  s tehen , aber da i s t  keines ; r i ch tig? Nun , im COM­
MODORE-64-BAS IC brauchen wir diese Vari able ni cht einzugeben . Sie 
sparen dami t etwas Speicherplatz , wenn Sie die Vari ablen in den 
NEXT-Anwei sunge n ni cht mi t auff ühren . Se lbst in ges chachtel ten 
Schleifen i s t  die Angabe der Variablen hinter der NEXT-Anweisung 
ni cht er forderl i ch , wenn Sie genügend N EXT-Anweisungen angebe n .  
E s  i s t  aber eine gute Programmierpraktik , d i e  Variablen h inter 
den NEXT-Anweisungen an zugebe n ,  da Sie den Verlauf der Schle i fen 
besser verfolgen können . 

We i terhin i s t  es mögl i ch , rückwär ts zu gehen . Tes ten Sie das Pro­
gr amm : 

NEW<RETURN> 
1 0  FOR I = 4 TO 1 STEP - 1  
2 0  PR INT "ENDEPOS IT ION BEI # " ; I 
3 0  NEXT I 

Wenn S i e  komp l izi ertere ( und nütz l ichere ) Programme s chre iben , 
sehen Si e ,  wie nüt z l i ch all di ese unter s chiedl i chen Mögli chkei ten 
des COMMODORE-64-BAS IC s i nd . Of t werden Sie die prakti s che Ver­
wendbarkeit der Kommandos ni cht s o fort sehe n , wenn Sie di ese aber 
später einmal einsetzen , werden S i e  s ich fragen , warum S i e  nicht 
s chon immer dami t programmiert haben . 
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Falls Sie sich wundern sollten 

Sie haben vie l leicht gemerkt , daß di e Zei len in einem Loop 
e ingerückt darge s te l l t  werden . Haben Sie dies auf Ihrem 
COMMODORE-6 4 s chon probier t ,  haben Sie herau sgefunden , daß 
die E inrückung beim ers ten Auf l i s ten des Programms wieder 
vers chwunden i s t? Le ider können Sie die s  ohne spezielle 
H i l fs programme ( Ut i l i ties ) n i ch t  vermeiden . Machen Sie s ich 
desha lb keine Sorgen . Dies ist nur eine Fes tlegung be im 
Programmieren ,  die für Klarheit mi t Hi l fe eingerückter Zei­
len innerha lb der Schle i fe sorg t ,  dami t einfacher zu sehen 
i s t ,  was das Programm macht .  Die Darste l lung hat ke inen 
Einfluß auf den Programmablauf . 
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Zähler 

Oft möchten Sie di e An zahl der Schle i fendur ch l äufe nach i hrer Be ­
endigung wis sen und für e ine spätere Verwendung zwischenspei­
chern . Wenn Sie z . B . ein Programm mi t einer Schr i t twei te von 3 
ablaufen las sen , w i s sen Sie vielleich t  nicht genau , wie oft die 
Schleife durchlaufen wird . Um dies herauszufinde n ,  benut zen Pro­
grammierer Z äh ler , d i e  bei jedem Eintr i tt in die Sch l e i fe ( ge­
wöhnl i ch um +1 ) hochgez ählt werden . Das folgende Progr amm ze igt 
I hnen den Einsatz eines Z äh lers : 

NEW<RETURN> 
1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  FOR I 3 TO 9 9  STEP 3 
3 0  PRINT I 
4 0  N = N + 1 : REM DIES IST DER ZÄHLER 
5 0  NEXT I 
6 0  ? : PRINT "DIE SCHLE I FE WURDE " i N i "  MAL AUSGEFUHRT . "  

Be im ers ten Eintri tt in di e Schle i fe hatte der Z ähler " N "  de n 
Wert O .  In der Zei le 4 0  wurde dann j ewei l s  1 zum gegenwär tigen 
Wert von "N" addier t ( z . B . 0 +1 = 1 ) .  Be im zwei te n  Durchgang der 
Schleife wurde 1 zum Wert 1 dazuaddiert . Am Ende der Schl e i fe , i n  
Zei l e  5 0 , betrug der Wert v o n  N=2 , und e r  behält di esen b i s  zum 
Aus tri tt aus der Schleife . Nach Beenden aller Sch l e i fendurchl äufe 
tei l t  Ihne n N mi t ,  wie oft di e Schle ife dur ch laufen wurde . Na tür­
l i ch zäh len diese defini erten Zäh ler nicht wirkl ich die Durch­
l äufe und können de sha lb um j ede n be l i ebige n  Wer t  ho chgez ähl t  
werden , auch mi t Hi l fe wei terer Variablen . Verändern S i e  z . B . 
Zei l e  40 folgendermaße n : 

4 0  N = N + ( 1 * 2 ) 

Geben S i e  RUN ein und S i e  sehen , daß Ihr Zäh ler um einiges höher 
i s t .  
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3 . 4 Zusammenfassung 

Di eses Kapi tel ze igte I hnen di e Lei s tungsf ähigke i t  Ihre s Compu­
ters . Wi r haben ange fangen , r i chtig zu programmieren . Al s eines 
der wi chtigs ten Kon zepte haben Sie di e " Variablen"  kennengelern t .  
Das bedeutsams te Merkmal von Variablen i s t , daß sie  ihren We rt 
ändern , je nachdem , was Ihr Progr amm dur chf ührt .  Dies gi lt ni cht 
nur für numeri s che , s ondern auch für Stringv ari ablen . Die  ver­
s chiedene n I nput-Kommandos haben Ihnen gezeig t ,  wi e S i e  Wer ten 
oder Texten Variablen zuwe i s en , abhängig davon , was S i e  mi t dem 
Programm dur chf ühren .  Al s letztes haben wir di e Schlei fente chnik 
kennengelernt . Diese erl aubt Ihnen , dem Computer mi t einem mini­
malen Au fwand mi t zute i le n , daß er eine Re ihe von Be fehlen die 
durch zwei Anweisungen gekennze i chnet s ind , mehrfach durchlaufen 
sol l . Mi t Schle i fen können S i e  Par ameter für eine Operation mi t 
gewüns chter Schrittwei s e  festsetzen , s ich dabei zurückl ehnen und 
Ihre n COMMODORE-64 f ür s i ch arbei ten lassen . 

Wie auch immer , S i e  haben gerade ers t zu programmieren gelernt . 
Im nächsten Kapi tel werden Sie mehr Kommando s und Operationen 
kennenlernen , die Ihnen erlauben , tiefer in den Mög l i chke i ten des 
COMMODORE-64 zu fors chen und damit di e Programmi erarbei ten zu 
vereinfachen . Je mehr Kommandos S i e  kennen , des to einfacher wird 
e s , e i n  Programm zu s chreiben . 
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Einführung 

In diesem Kapitel beginnen wir mi t einer neuen Programmierte ch­
nik , welche Ihre Fäh i gke i t , Programme zu schrei�en , weiter er­
höhen wird . Wir werden einige wei terentwicke l te Techniken zeigen , 
und wenn S i e  die Ubungen Schritt für Schritt durchmachen , werden 
Sie die neuen Me thode n beherr s chen . Späte r , wenn S i e  Ihre e igenen 
Programme entwerfen , s o l l ten Sie den Mut haben , neue Kommandos 
au szuprobieren . Ein Probl em haben alle  Programmi erer an fan gs , 
nämlich , daß S i e  nur die Kommandos verwenden , d i e  Sie  gelernt 
haben . Warum benutzen wir denn " kompl i ziertere" Kommando s ,  um das 
zu errei chen , was auch mi t e infacheren Kommandos gemacht werden 
kann? Nun , di e An twort darauf i s t  sehr ein fach . Wel ches Kommando 
i s t  denn nun wirk l i ch einfacher , wenn ein " komp l izi erteres "  Kom­
mando die Arbei t von zehn " e in fache n" Kommandos au sführen . Wenn 
Sie umfangre i chere Programmanwendungen schreiben , werden Ihre 
Programme auch länger und neigen zu mehr Bugs . Je mehr Kommandos 
S i e  dann zu prüfen haben , desto schwerer i s t  es , den Fehler zu 
finden . Während es de sha lb in der Lernphase in Ordnung i s t ,  l ange 
Programme mi t ei ner großen Anzahl einfacher Kommandos zu schrei­
be n ,  so l l ten Sie später immer wieder daran den ke n , Progr amme 
durch den Gebrauch von komp lexen Kommandos zu verkürze n .  

D a s  Hauptanliegen i s t ,  daß Sie Ihr Wi s sen über di e ver s chiedenen 
Kommandos s teigern und die Berechnungen vom Computer aus führen 
l assen . Dies mag Ihne n jetzt e twas sel ts am  er s cheinen , aber An­
fänger versuchen oft , alles  für den Computer vorzukauen , und ihn 
al s besseren Tas chenre chner zu ve rwenden . Im letzten Kap i te l  
vielleicht erinnern Sie s ich daran - haben wir einen Zäh l er an­
geleg t , der di e An zahl der Schlei fendurch l äu fe ( mi t  der Schritt­
wei te 3 )  protoko l l iert hat . Wir hät ten auch se lbs t herausfinden 
können ,  wie oft die Schleife durchlaufen wurde , ans tatt dies den 
Computer mi t Hi l fe des Counters ( Z äh lers ) ermi tte ln zu l as sen . 
Dami t hätten wir aber den S inn de s Progr ammiere ns ver fehl t .  
Wenn S i e  also neue Kommandos lernen , tes ten S i e  gle i ch , w i e  Sie 
diese e i nsetzen können , damit das Progr amm Bere chnungen au sf ühr t ,  
d i e  S i e  bisher selbst durchführen mußten . 
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4 . 1  Verzweigen 

Bi sher s ind alle unsere PDPgramme , einschli eßli ch der Schle i fen , 
von Anfang bis Ende l i ne ar durchlaufen worden .  Ihr COMMODORE-64 
kann jedoch auch einige Entsche idungen tre f fen . Dazu müssen wir 
ihm nur in der geei gneten We i se vers chiedene Auswah lmögl ichke i ten 
las sen . Wenn ein Programm den geraden We g ver l äß t , wird dies en t­
weder a l s  Schleife oder als Verzweigung bezeichnet .  Wi r kennen 
berei ts den Zweck einer Schle i f e , aber was i s t  eine Verzwe igung? 
Wir wol len uns dies anhand der Kommandos IF/THEN und GOTO anse­
hen . Ta tsächl i ch haben wir mit dem GET-Statement im letzten Ka­
p i tel  diese Kommandos berei ts eingefüh r t .  Be trachten S i e  folgen­
de s Progr amm : ( Hi nwe i s :  Sie sollten jetzt in der Lage sein , den 
Hauptspeicher mi t NEW s e lbs tändi g  zu löschen , deshalb werde i ch 
ab sofort dieses Kommando weglassen . )  
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1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  PRINT "WÄHLEN SIE BITTE ANHAND DER NUMMER AUS : " 
3 0  PRI NT 
4 0  PRINT " 1 • BANANEN " 
5 0  PRINT " 2 . ORANGEN " 
6 0  PRINT " 3 .  PFIRS I CHE " 
7 0  PR I NT " 4 . WASSERMELONEN "  
8 0  PRINT 
9 0  INPUT " IHRE WAHL? " ; X 
1 0 0 PRINT " CLR/HOME " 
1 1 0  IF X 1 THEN GOTO 2 0 0  
1 2 0 I F  X 2 THEN GOTO 3 0 0  
1 3 0 IF X 3 THEN GOTO 4 0 0  
1 4 0 I F  X 4 THEN GOTO 5 0 0  
1 5 0 GOTO 1 0 : REM E S  WIRD GEPRÜFT OB DER BEDIENER EINE DER 
ZAHLEN 1 BIS  4 EINGEGEBEN HAT 
2 0 0  PRINT " BANANEN " : END 
3 0 0  PRINT " ORANGE N " : END 
4 0 0  PRINT "PFIRSICHE" : END 
50 0 PRINT "WASSERMELONE N " : END 

Wie Sie sehen , " verzwe igt" I hr Computer zu der angegebenen Ste l­
l e , führ t dort di e Anweisungen durch und beendet das Progr amm . 
Das war nicht sehr eindrucksvol l , aber ein klares Be i spiel . Ver­
suchen wi r jetzt ein pr akti s chere s Be i spie l ,  um Ihren Kindern die 
Mathematikaufgaben zu erleichtern . 

1 0  PR INT "<CLR/HOME> " 
2 0  AG$ = "ADDI TIONS-SPIEL " : PRINT AG $ 
3 0  PRINT : PRINT 
4 0  INPUT "BITTE ERSTE ZAHL EINGEBEN 
5 0  PRINT 
60 I NPUT "BITTE ZWEITE ZAHL EINGEBEN 
7 0  PRINT 
8 0  PRINT "WAS IST u i A i lt + " ; B ;  : I NPUT 
9 0  IF C = A + B THEN GOTO 2 0 0  

- - > " ; A  

- - > "  ; B  

C 

1 0 0 PRINT : PRINT " DAS IST LEIDER NICHT GANZ RICHTIG.  BITTE 
VERSUCHEN SIE ES NOCH E INMAL " : PRINT 
1 1 0 GOTO 8 0  
20 0 PRINT "RI CHT I G ! SEHR GUT ! " 
2 1 0 PRINT 
2 2 0  PR INT "WOLLEN SIE WE ITERMACHEN? ( J/N ) : " ;  
23 0 GET AN$ : IF AN$ = " " THEN GOTO 23 0 
2 4 0  IF AN$ = " J "  THEN PRINT " <CLR/HOME> " : GOTO 3 0  
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2 5 0  PRINT " <CLR/HOME> " : PRINT : PRINT : PRINT 
26 0 PRINT " SP IELEN SIE BALD WIEDER"  : END 

P ro g ramm - Ve rzwe i g u n g e n  

S ie sehen , j e  mehr Kommandos Sie lernen , des to mehr Freude macht 
das Programmieren . Ändern Sie zum Sp aß das Programm s o  ab , daß 
Sie Subtrak tionen , Mu l tipl ika tionen und Divisionen dami t durch­
führen können . 

Der Reiz 1iegt im Namen ! 

Kinde r jede s Al ters l i eben e s , ihre n Namen auf dem Bild­
schirm zu sehen . Sehen Sie zu , ob S i e  das Be ispiel oben so 
abändern könne n ,  daß e s  zuerst de n Namen de s Kinde s er­
fragt . Wenn das Programm dann die Antworten gibt , fügen Sie 
diese Variable mi t e in . ( z . B . DAS I ST RI CHT I G ! SEHR GUT , 
MICHAEL ) .  Benutzen Sie " NA$ " als  Variable für den Namen . 
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Sehen wir uns unser Programm genauer an , um e twas über die I FI 
THEN-Abfrage zu lernen . I n  Zei l e  24 0 bewirkt di e Verzwe igung das 
Löschen des Bi ldschirms , wenn AN$ = " Y "  i s t .  Be i e iner anderen 
An twort wird das Programm beendet . S ie werden s i ch frage n , warum 
das Programm nicht ohne Rücks icht auf die An twort nach Z e i le 3 0  
verzweigt , wenn das Kommando "GOTO 3 0 "  nach einem Doppe lpunkt 
s teht und somi t eine neue Zei le andeute t .  E i ne gute Frage . Der 
Grund daf ür i s t ,  daß das Progr amm nach einer IF -Abfrage s o fort zu 
der nächs ten Zei lennummer spri ngt , wenn die An twort oder Bedin­
gung = Nul l  i s t .  Das he ißt ,  jede Anweisung nach einem Doppelpun kt 
in e i ner Ze i l e  mi t einer IF-Abfrage wird nur dann ausge führt , 
wenn di e Bedingung der IF -Abfrage zutr iff t . We i terhin wird die 
Bedi ngung von AN$ a l s  " Y "  abge fragt und nicht als ein faches Y 
ohne Anf ührungszei chen . Da der Benutzer aber e i n  Y und ke in " Y" 
eingibt , nehmen wir an , daß da s Programm das Y akzeptier t ;  denken 
Sie aber daran , daß AN$ e i n  " Str ing" und ke ine numeri s che Variab­
le i s t .  Deshalb müs sen wir beim Setzen von Bedi ngungen darauf 
achten , wel che Ar t  von Variablen wir benüt zen . Wenn wir andere r­
seits numeri sche Variablen , wie z . B .  AN oder AN% verwenden ,  kön­
nen wir di e Abfrage so ges ta l ten : 

IF AN 1 THEN • . •  

4 . 2  Vergleichsoperatoren 

Bi s jetzt haben wir nur " = "  verwende t ,  um fes t zulege n ,  ob unser 
Programm verzweigen soll oder nicht . Es gibt j e doch noch we i tere 
Bedingunge n ,  sogenannte " Verglei chsoperatoren" , die wir abfragen 
können . S i e  s ehen unten e i ne komplette L i s te mi t al len Ver­
glei chsoperatoren , die wi r ve rwenden können . 

SYMBOL 

< 
> 
<> 
>= 
<= 

BEDEUTUNG 
glei ch 
kle iner als 
größer als 
ungleich 
größer oder gleich 
kle iner oder gleich 

9 5  



Verzweigungen im Programm 

I ch  b i n� a l s 
I hr  a l l e !  

I hr se i d  a l l e 

� a l s i ch !, 

Las sen S i e  uns ein bißchen spie len und die Operati onen auf i hre 
Lei s tungsf äh igkeit überprüfen . Hier s ind einige kle ine Progr amme 
dafür : 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  INPUT " ZAHL 1 - - > " i A  
3 0  I NPUT " ZAHL 2 - - > " i B  
4 0  IF A > B THEN GOTO 1 0 0 
5 0  IF A < B THEN GOTO 2 0 0  
6 0  I F  A = B THEN GOTO 3 0 0  
1 0 0 PRINT " ZAHL 1 I S T  GRÖßER ALS ZAHL 2 " : END 
2 0 0  PRINT " ZAHL I ST KLEINER AL S ZAHL 2 " : END 
3 0 0  PRINT " ZAHL IST GENAUSO GROß WIE ZAHL 2 "  

1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  "WOLLEN SIE WE ITERMACHEN? ( J/N ) " i AN$ 
30  IF AN$ <> " J "  THEN END 
4 0  GOTO 1 0  
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1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  I NPUT "WIE ALT S IND SI E? " ; AG% 
30 IF AG% >= 21  THEN GOTO 1 0 0 
4 0  PR INT "<CLR/HOME> " : PRINT : PRINT 

Ver zwe igungen im Progr amm 

5 0  PRI NT " ES TUT MIR LE ID , ABER FUR DIESES SP IEL MUSSEN S I E  
ÄLTER ALS 2 1  SEIN ! " : END 
1 0 0 PRINT " <CLR/HOME> " : PRINT : PRINT "WAS IDCHTEN S IE GERNE 
TRINKEN? "  

Nun , S i e  wissen j e tzt , wie Sie  die Verglei chsoperati onen i n  IF/ 
THEN-Abfrage n e i nsetzen können . Beachten S i e , daß diese sowohl 
mi t Strings als auch mi t numeri s chen Vari ablen funktionieren . Es 
gibt aber auch noch e inen anderen Weg ,  Verglei chsoperatoren e in­
zusetzen . Probieren Sie folgendes im Kommandomodus :  

A = 1 0 : B = 2 0 : PR INT A = B 

Ihr Computer antworte t mi t 0 ,  richtig? Es i s t  e ine logis che Oper­
ation . Wenn eine Bedingung fal sch i s t ,  an tworte t Ihr COMMODORE-64 
mit 0 ,  wenn s ie wahr i s t , antworte t er mi t - 1 . Versuchen Sie das 
folgende kleine Progr amm : 

1 0  PR I NT "<CLR/HOME> " 
2 0  A 1 0  
3 0  B = 2 0  
4 0  C = A > B 
5 0  PRINT C 

Wenn Sie nun RUN eingeben , erhal ten Sie wieder die 0 ,  da die Va­
riabl e C wie folgt definiert war : A ist größer B .  Wei l jedoch A 
kleiner B war , i s t  die Variable fal sch oder O .  Gehen wir e i nen 
Schritt wei ter : 

1 0  PR I NT "<CLR/HOME> " 
2 0  A 1 0  
3 0  B = 2 0  
4 0  C = A > B 
5 0  IF C 0 THEN PRINT "A I ST KLE I NER ALS B " : END 
6 0  IF C = - 1  THEN PRINT "A IST GRÖßER ALS B "  

Später werden wir wei tere Anwendungen für diese logi s chen Opera­
tionen auf dem COMMODORE-6 4 s ehen . Im Auge nbl ick i s t  es wi cht ig 
zu wissen , daß eine wahre Bedi ngung durch - 1  und eine falsche Be­
dingung dur ch 0 darges te l l t  wird . 
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4 . 3  AND/OR/NOT 

Man chmal müs sen wir mehr als e ine ein fache Bedingung fes tset zen . 
Stellen S i e  s ich vor , S i e  möch ten Ihre F i nanzen i n  drei Katego­
rien eintei len : ( 1 ) unte r  DM 1 0 ,  ( 2 ) zwischen DM 1 0  und DM 1 0 0 
und ( 3 ) über DM 1 0 0 .  Mi t unseren Vergleichsoperationen i s t  e s  
einfach , di e Eingaben unte r  DM 1 0  und übe r DM 1 00 zu unter s che i­
den . Was i s t  aber , wenn wir auch die Be träge dazwischen getrennt 
betrachten möchten? In di esem Fall hätten wi r Schwier ig kei ten 
ohne zusätz liche Kommandos .  Die AND- , OR- und NOT-Bedingung er­
laubt uns , mi t unseren Verglei chsoperationen Berei che zu set ze n .  

AND Wenn a l l e  Aus s agen wahr s ind , ergibt AND wahr 
OR Wenn eine Auss age wahr i s t ,  ergibt OR wahr 
NOT Wenn die Aus s age nicht zutr i ff t , ergibt NOT wahr 

Zum Be i spie l :  

1 0  PR I NT "<CLR/HOME> " 
2 0  INPUT " B ITTE BETRAG E I NGEBEN - -> DM " ; A  
3 0  I F  A < 1 0  THEN 1 0 0 
4 0  IF A > 1 0  AND A <= 1 0 0 THEN 2 0 0  
5 0  I F  A > 1 0 0 THEN 3 0 0  
1 0 0 PRINT "WENIG ZUFRIEDENSTELLEND " : GOTO 4 0 0  
2 0 0  PRINT "GANZ ORDENTL I CH " : GOTO 4 0 0  
30 0 PRINT " GROßART IGES ERGEBNIS " 
4 0 0  PRINT "WOLLEN SIE  WEITERMACHEN? " ;  
4 1 0 GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 41 0 
4 2 0  IF AN$ <> " J "  AND AN$ <> " N "  THEN PRINT " B ITTE ANTWORTEN 
SIE NUR MI T " J "  ODER " N" " : GOTO 4 0 0  
4 3 0  I F  AN$ = " J "  THEN 1 0  
4 4 0  PR INT " <CLR/HOME> " : PRINT "AUF WIEDERSEHEN " 

In  Zei l e  4 0  haben wir di e Be dingung gesetz t ,  daß das Programm be i 
größer 1 0  und kleiner oder gleich 1 0 0 verzweigen sol l . Die Vari a­
bl e "A"  hat be ide Bedingungen zu erf üllen , dami t ver zwe igt wird . 
Ebens o ,  i n  Zei le 4 2 0 , h aben wir die mi t UND verknüp f te Bedingung 
dazu benutz t ,  um uns zu vergewis sern , daß der Benut zer en tweder 
" Y "  oder " N "  e i ngibt . 

Wenn Sie das Programm sehr aufmerks am betrachtet haben , haben S i e  
s i ch bes t immt über einige e igenartige Formate gewunder t .  Da s t e-
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hen Zei len mi t IF/THEN-Abfragen , d i e  nur mi t THEN 1 0 0 oder ähn­
l i chem fortgesetzt werden . Was i s t  pass iert? Sol l te da ni cht e in 
GOTO s tehen? Wi eder haben wir e ine neue Mög l ichke i t  des COMMODO­
RE-64-BAS I C  ge funden . Wenn S i e  IF/THEN-Abfr age n verwende n , i s t  es 
mög l i ch ,  das GOTO wegzulassen und nur die Zei lennummer der Ver­
zwe igung an zugeben . Beachte n Si e jedo ch , daß wir au ch GOTO-An­
weisungen ohne Bedingungen im Programm haben : abge trennt durch 
eine n  Doppe lpunkt in ' der gleichen Zei l e . Bi s Sie mehr Ubung im 
Programmieren haben , i s t  es bes ser , die GOTO-Anweisungen weiter­
hin auch bei den IF/THEN-Abfragen zu s chreibe n , auch wenn di ese 
nicht erforderl i ch s ind . 

S i e  haben vielleicht noch e ine andere Frage , welche die AND-Be­
dingung in Zei l e  42 0 betr i ff t . Normalerweise wenn wi r s age n ,  
etwas i s t  nicht " Y "  oder " N " , me i nen wir , daß e s  das eine oder 
das andere sein muß . Be im Programmiere n jedoch legen wir fe s t ,  
daß das Programm verzweigt , wenn eine der Bedi ngungen zutrifft . '  
So würde das Programm bei der Formulierung 

4 2 0  IF AN$ <> " J "  OR AN$ <> " N "  THEN PRINT "ANTWORTEN S IE 
B ITTE MI T ' Y '  ODE R ' N '  " : GOTO 4 0 0  

verzwe igen , wenn AN$ ungleich " Y " oder ungleich " N "  i s t .  Antwor­
ten wi r jetzt zum Be i spie l mi t " Y " , i s t  " Y" unglei ch "N"  und das 
Programm würde " ANTWORTEN SIE BITTE MIT ' Y ' ODER ' N ' " ausgeben , 
was wir ni cht wol l ten . Um di e s  zu te s ten , ändern Sie i n  Zei l e  420  
das AND in ein OR und geben Sie RUN ein.  

Probieren wi r jetzt OR- und NOT-Operatoren in einem Progr amm : 

1 0  PR I NT "<CLR/HOME> " 
2 0  READ A 
3 0  READ B 
4 0  READ C 
5 0  DATA 1 0 , 2 0 , 2 0 
6 0  IF A + B = C OR A < B OR A - B C THEN 1 0 0 
7 0  END 
1 0 0 PRINT " <CLR/HOME> " 
1 1 0  PRINT "EINE DIESER AUSSAGEN MUSS RI CHT IG SEIN " 

In  Zeile  6 0  s ehen wir , daß A - B n i cht gleich C ,  j edoch A + B 
glei ch C ,  und A klei ner B i s t .  Bei der OR-Bedingung muß nur eine 
der Abfragen wahr sein , dami t verzweigt werden kann . Prob ieren 
wi r jetzt folgende s Programm : 
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1 0  PR INT " <CLR/HOME> " 
2 0  READ A :  READ B :  READ C 
3 0  DATA 1 0 , 2 0 , 3 0 
4 0  Z = A - B = C 
5 0  I F  NOT Z THEN 1 0 0 
6 0  END 
1 0 0 PRINT " DAS IST RICHTIG ! A - B 
ICH DAS NICHT? " 

C I ST FALSCH ! - SAGTE 

Wie aus dem Be i spiel ers i chtlich i s t , können wir die " Negati on" 
verwenden , um eine Bedingung zu formulieren . In de n mei s ten 
Fäl len benutzen Sie <> ( ungleich )  oder die pos i tive Abfrage , aber 
manchmal ist  es ein fa che r , NOT einzusetzen . 
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4 . .( Unterroutinen 

Sie haben in Ihrem Programm häu f ig glei ch e  Operatione n ,  di e s i e  
a n  mehreren vers chiedenen Ste l len i m  Programm aus führen möchten . 
Sie könne n j etzt di es e Re ihe von Ins truktionen immer wieder e i n­
geben oder mi t GOTOs zu Operationen springen und nach Ausfüh rung 
mi t .  GOTO wieder zurückkehren .  Anderersei ts können S i e  "Unterro u­
tinen" ( subroutine s )  s chreiben , di ese mi t GOSUB ans teuern und 
nach Beendigung der Routine mi t RETURN zum Ausgangspunkt zurück­
kehren . Im Pr inzip arbei tet das GOSUB-Kommando genau wie das 
GOTO-Kommando - es s chic�t Ihr Programm zu einer Abfol ge auBer­
halb des geradl inigen Programmablaufs . Auch durch das RETURN-Kom­
mando s chickt das Programm , wie das GOTO , zu e i ner Zei le a uBer­
halb der norma len Reihenfolge . Wi e auch immer , die GOSUB/RETURN­
Folge i s t  einzigartig in der Arbei tswe i s e . Sehen wir uns dazu e in 
e infaches Be ispiel an : 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
" HALLO " : GOS UB 1 0 0 2 0  A$ 

3 0  A$ = 

4 0  A$ = 

5 0  END 

"WIE GEHT ES IHNEN HEUTE? " : GOSUB 1 0 0 
" MIR GEHT ES SEHR GUT "  : GOSUB 1 0 0 

1 0 0 PRINT A$ 
1 1 0 RETURN 

Unser Be i spiel zeigt , daß eine Anwei sung nach einem GOSUB ebenso 
abgearbei tet wird wie in der glei che n Zei l e ,  nur daß sie in einem 
anderen Te i l  des Programms ausgeführt wird . Die RETURN-Anweisung 
bringt uns zu der näch s te n  Anwei sung nach der GOSUB zurück .  Die 
Verwendung von GOSUB/RETURN i s t  einfacher , da das RETURN Sie au­
tomati s ch auf den Folgebe fehl zurückbringt . 

Um den Nutzen von GOSUB bes ser zu zeigen , verändern wir die Z e i le 
1 0 0 .  Probieren Sie folgende s :  

1 0 0 L = LEN ( A$ ) /2 : PRINT TAB ( 2 0 - L ) i A$ 

Wenn Sie nun RUN e i ngebe n ,  ers che inen al l e  Ihre Strings zen­
triert . Wi e Sie  sehen , d i ent diese kleine Routi ne dazu , Text zu 
zentrieren . Ans tatt di e Routine jede sma l ,  wenn Sie e inen Text 
zentr ieren möch ten , neu zu schreiben , benutzen S i e  nur das GOSUB 
zu der Zei l e  1 0 0 .  
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Sinnvolle Gliederung 

Bi s jetzt haben wir die Struktur de s Programms ni cht geson­
dert besprochen . Es  war auch nicht notwendi g .  Wenn Ihre 
Ins truktio nsfolgen jedoch länger werde n ,  wächst au ch die 
Fehlerhäu figke i t .  Wenn S i e  b i s l ang noch ke inen Fehler ge­
macht haben , dann nur de sha lb we i l  Sie s i ch s treng an uns e­
re Programme gehalten haben . S i e  können , um spezi e l l  bei 
GOSUBs Fehler zu mi n imiere n , das Programm in zus amme nhän­
gende " Blöcke "  g l i edern . E i n  Block i s t  e ine Un terroutine 
mi t einer An zahl von Zei len . Zum Bei spiel können S i e  die 
Blöcke der Unterrouti ne in 1 0 0er oder 1 0 0 0e r  g l i edern , j e  
nach der Länge der Blöc ke . Das he ißt , di e Un terroutine n  be­
ginnen mi t Ze i lennummer 5 0 0 , 6 0 0  und 7 0 0 . Dabei i s t  e s  
glei ch , ob der Block 1 oder 1 0  Zei len l ang i s t .  Di e Fehler­
suche i s t  dadurch einfacher und es  i s t  auch leichter für 
andere und Sie se lbst nachzuvol l ziehe n , was in dem Progr amm 
pas s iert . Es  i s t  genere l l  e ine gute Programmiertechnik . 

Errechnetes GOTO und GOSUB 

Wi r komme n j etzt zu e i nem sel ts ame n  Be i spie l ,  das während de s 
Programml aufs jedoch in einer klaren und e infachen Programmierung 
resul tiert . Wie wir berei ts s ahen , können wir mi t GOTO und GOSUB 
bei einer Bedingung verzweigen ( z . B . IF A = 1 THEN GOTO 2 0 0 ) . E i n  
ein facherer Weg , e inen bedingten Sprung durchzuf ühre n ,  i s t  die 
errechnete Verzwei gung unter Verwendung der ON-Anwei sung . Zum 
Be i sp ie l : 

1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  INPUT " B ITTE GEBEN SIE  EINE ZAHL ZW ISCHEN 1 UND 5 E I N  " j A 
3 0  IF A < 1 OR A > 5 THEN 2 0 : REM PRUFUNG 
4 0  ON A GOSUB 1 0 0 , 2 0 0 , 3 0 0 , 4 0 0 , 5 0 0 : REM ERRECHNETER GOSUB 
5 0  PRINT "WOLLEN S I E  FORTFAHREN? ( J/N ) " j  
6 0  GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 6 0  
7 0  I F  AN$ < >  " J "  THEN END 
8 0  GOTO 1 0  
1 0 0 PRINT " E I NS" : RETURN 
2 0 0 PRINT " ZWE I "  : RETURN 
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3 0 0  PRINT " DRE I " : RETURN 
40 0 PRINT " VIE R "  : RETURN 
5 0 0  PRINT " FÜNF " : RETURN 

Verzwe igungen im Progr amm 

Um e in errechnete s GOSUB!GOTO durchzuführen , geben S i e  e ine Va­
riable hinter der ON-Anwei sung e in .  Das Programm spr ingt dann die 
Zei lennummern an , d i e  durch Kommas getrennt s ind . Wenn A = 1 
i s t , wird die er ste Zei lennummer genomme n ,  be i A = 2 die zwe i t e ,  
usw . D i e s  i s t  wei t  e infacher als d i e  E i ngabe : " I F A = THEN 
GOSUB 1 0 0 :  IF A = 2 THEN GOSUB 2 0 0 : usw . " .  Es i s t  jedoch no twe n­
dig , e ine relativ kleine Z i f fer für die " ON " -Vari able zu nehmen , 
da di e An zahl der Unterroutinen begrenz t  i s t . Wenn Ihr Progr amm 
e i ne größere Zah l  errechnet ,  wande ln Sie diese ers t in kleinere 
Werte um . Zum Be i sp i e l : 

1 0  PRI NT " <CLR!HOME> " 
2 0  INPUT "GEBEN SIE IRGENDE INE ZAHL EIN - -> " j A  
3 0  I F  A < 1 0 0 THEN B = 1 
4 0  IF A > =  1 0 0 AND A < 2 0 0  THEN B = 2 
5 0  IF A >= 2 0 0  THEN B = 3 
6 0  ON B GOSUB 1 0 0 , 2 0 0 , 3 0 0 : REM AUF GRUND DER VARABLEN B 
ERRECHNETER SPRUNG 
7 0  PRINT "WE I TER? ( J!N ) " j  
8 0  GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 8 0  
9 0  I F  AN$ < >  " J "  THEN END 
95 GOTO 1 0  
1 0 0 PRINT "WEN IGER ALS 1 0 0 " : RETURN 
2 0 0 PRINT " MEHR ALS 1 0 0 ABER WEN IGER ALS 2 0 0 " : RETURN 
3 0 0  PRINT "MEHR ALS 2 0 0 " : RETURN 

Las sen Sie das Programm ablaufen und geben Sie eine Nummer e in . 
Da das Programm nur in Abhängigkei t  von der Vari ablen B ,  und 
nicht von A ( der I NPUT-Variablen ) , verzweig t ,  bekommen Sie ke inen 
Fehler , da der größte Wert von B nur 3 e rrei chen kann . 

Lassen Sie uns noch e inmal zu den Verglei chsoperatoren zurückkeh­
ren , um zu sehen , wie diese in errechneten GOSUBs eingesetzt wer­
den können . Erinnern Sie s i ch ,  daß die ein zige n Zah len , die wir 
bei Verglei chsoperationen erhalten , 0 oder 1 s ind , was falsch 
oder wahr entspri cht . Wir können di e 0 ode r 1 jedo ch wie regu l äre 
Z ah len benutzen . Probieren S i e  folgendes : 

1 0  PRINT " <CLR!HOME> " 
2 0  X = l : Y = 2 :  Z = 3 
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3 0  A X < Z 
4 0  B Y > Z 
5 0  C Z > X 
6 0  PRINT " A  + A = " j A + A 
7 0  PRI NT : PRINT "A + B " j A  + B 
8 0  PRINT : PRINT " A  + B + C = " j A + B + C 
9 0  END 

Bevor S i e  nun RUN e i ngeben . s o l l ten S i e  s ich überlegen . was i n  
Zei l e  6 0 . 7 0  und 8 0  ausgegeben wird . Haben Sie e i n  Ergebnis e r­
hal ten . geben S i e  RUN e i n  und s ehen Sie . was pas s iert . Probieren 
Sie es aus . Kommen Sie zurecht dami t? Lassen Sie es uns Schri tt 
für Schri tt durchgehen : 

1 .  Da X k l e i ner als Z i s t .  i s t  auch A " wahr "  und erhäl t so 
den Wert eins ( - 1 ) .  Folgl i ch i s t  A ( -1 + - 1 ) glei ch -2 . 

2 .  Da Y n i cht gröBer Z i s t  ( y  = 2 und Z 3 ) . i s t  B f a l s ch 
und erhäl t den Wer t O .  Desha lb gibt A + B ( - 'I + 0 )  die 
Summe - 1 . 

3 .  Da Z gröBer X i s t .  i s t  auch C "wahr" und e rhäl t den 
Wer t - 1 . Es ergi bt s i ch daraus A + B + C ( -1 + 0 + - 1 ) 
gleich -2 . 

S i e  haben es  richtig gelö s t? Gratuliere ! Wenn nicht . Kopf hoch . 
und überarbei te n  Sie es noch einmal . Erinnern Sie s i ch an die 
e i nfachen Ergebn i s s e  und s uchen S i e  nicht nach komp l iz i erten 
Erkl ärunge n !  

S i e  wis s en j e tzt . wie S i e  durch Verwendung von Vergl eichsoperato­
re n Zahle nwerte erhal ten und werden diese f ür erre chnete GOSUBs 
benutzen . Das folgende Programm zeigt Ihnen wie : 

1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  I NPUT "WIE GROSS WAR DIE ZUSCHAUERMENGE? 
3 0  R = � + ( HC > =  5 0 0 )  + ( HC > =  1 0 0 0 ) 
4 0  IF R = 0 THEN R = 2 
5 0  I F  R = - 1  THEN R = 3 
6 0  ON R GOS UB 1 0 0 . 2 0 0 . 3 0 0  
7 0  PRINT : I NPUT "WEITER? ( J/N ) " j AN$ 
80 IF AN$ <> " J "  THEN END 
9 0  GOTO 1 0  
1 0 0 PRINT " <CLR/HOME> " 
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1 1 0  PRINT " DIE ZUSCHAUER KAMEN NI CHT SEHR ZAHLRE I CH - NICHT 
E I NMAL 5 0 0 " : RETURN 
2 0 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 1 0 PRINT "EIN GUTER SCHNITT - IMMERH IN ZWI SCHEN 5 0 0  UND 
1 0 0 0 " : RETURN 
3 0 0  PR INT "<CLR/HOME> " 
3 1 0 PRINT " DIE ZUSCHAUERMENGE WAR SEHR GROSS - 1 0 0 0  ODER 
MEHR" : RETURN 

Dieses Programm wird durch die Formel ( Al gori thmus ) in Ze i le 3 0  
ges teuert . Lassen Sie uns di ese genau ans ehen : 

1 .  Es  gibt dre i Bedingungen : 

a )  HC ist  kleiner a l s  5 0 0  
b )  HC l i egt zw i s chen 5 0 0  und 1 0 0 0  
c )  HC i s t  größer al s 1 0 0 0  

2 .  Tri f f t  d i e  ers te Bedi ngung zu , s ind HC >= 5 0 0  und HC 
>= 1 0 0 0  beide fal s ch . Al s o  1 + 0 + 0 = 1 .  Des halb i s t  R 
= 1 .  

3 .  Wenn HC >= 5 0 0  aber kleiner 1 0 0 0  i s t ,  i s t  HC >= 5 0 0  
wahr , aber HC > =  1 0 0 0  fal s ch . Wir erhalten also 1 + ( -
1 )  + 0 = O .  Der Wert von R i s t  glei ch 2 .  

4 .  I s t  HC >= 5 0 0  und >= 1 0 0 0 , ergibt s ich mi t unserer 
Forme l 1 + ( - 1 ) + ( - 1 ) = - 1 . R erhält den Wer t 3 .  
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Eine kleine Pause 

Lassen Sie uns h ier eine kleine Pause für einen Rüc kbl ic k 
einlegen . Be im Programmieren gibt es ke inen RICHTIGEN oder 
FALSCHEN Weg . Manche Progr amme s ind nur l e i s tun gsf ähige r ,  
s chnel ler oder brauchen weniger Speicherplatz a l s  andere . 
Wenn ein Programm das ausführ t ,  was Sie wol l te n , spielt  es 
keine Ro lle , wie langsam es  i s t  oder wie lange Sie zur Er­
s tel lung brauchte n :  es i s t  " gu t " . Im Bei spiel oben haben 
wir einen Algori thmus mi t Vergleichsoperatoren benutz t , um 
das zu errei che n , was wir sonst nur mit mehr Codierau fwand 
errei chen würden . Arbeiten Sie mi t solchen Formeln aber 
ers t ,  wenn Sie s i ch das nöt ige Grundwissen in Mathematik 
angeeignet haben . Wenn Sie n icht häufig mi t Algori thmen ar­
bei ten , e rwarten Sie nich t , s o fort die vol l e  Wi rkungsweise 
zu vers tehen . Der Algori thmus , den wir benutzt haben , i s t  
relativ ein fach . Wenn Sie s i ch wei tere Progr amme ansehe n ,  
werden S i e  auch etwas komp l izi ertere entdecken . Die  Haupt­
sache i s t ,  am Ball zu bleiben . Durch di e Praxis werden Sie 
alle Formeln und Programmkürzungen lernen . Denken S i e  da­
ran : solange S i e  Ihre Programme so zum Laufen bringe n , wie 
S ie s ich das vorge s te l l t  haben , s ind Sie auf dem " r i chtigen 
Weg "  • 

Strinqs und Verqleichsoperatoren 

Bevor wir den Abs chnitt der erre chneten GOTOs und GOS UBs mi t Ver­
gleichsoperatoren verlassen , s ehen wir uns noch an , wie diese auf 
Strings e i nwirken . Probieren Sie folgendes au s :  

A$ = "A"  : B$ " B "  : PRINT B$ > A$ <RETURN> 

Nun , überras cht? Verglei chsoperatoren können also ni cht nur nume­
rische Variablen , s ondern auch alphabet i s che Strings vergleichen , 
wobe i "A"  den kleinsten und " Z "  den größten Wert dars tel l t .  Bei 
der Frage , ob B$ größer als  A$ i s t , erhal ten wir " - 1 " (wahr) , da 
B$ ein B und A$ ein A en thäl t .  Sie fragen s i ch jetzt vie l lei ch t ,  
was S i e  mi t diesem neuen Wi s sen anfangen können . Nun , beim Sor-
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tieren von Strings ( z . B .  eingegebene Namen in di e a lphabeti s che 
Reihenfolge br i ngen ) i s t  diese Operation h i l frei ch . Wir zeigen 
Ihnen s päter eine Routi ne , mit der Sie Strings sortieren können .  
Zunächs t  aber noch ein kleine s  Be i spiel zum Sortieren von zwe i  
eingegebenen Strings . 

1 0  PR INT " <CLR/HOME> " 
2 0  INPUT "WORT # 1  - - > "  i A$ 
3 0  INPUT "WORT # 2  - - > " i B$ 
4 0 PRINT : PRINT : PRINT 
5 0  IF A$ < B$ THEN PRINT A$ : PRINT B$ 
6 0  IF A$ > B$ THEN PRINT B$ : PRINT A$ 

Das war ' s !  Ein Progr amm , da s zwe i Wörter in eine a lphabeti s che 
Reihenfo lge bringt . 

4 . 5  Tabellen 

Am be s ten i s t ,  Sie s te l len s i ch unter einer Tabe lle eine Ar t Va­
r iabl e  vor . S ie wissen bereits , daß S i e  Namen wie A ,  D$ , KK\ oder 
X1 an Variable n vergeben können .  Eine Tabe l le benutzt e i nen e i n­
zigen Namen , um verschiedene Variablen zu unterscheiden . Be trach­
te n S i e  die be iden folgenden L i s ten . Die e ine en thäl t normale 
Variabl en , die zweite benutzt eine String-Tabel l e :  

S'l'RING VARIABLE 

S$ " KAT ZE "  AM$ ( 1 )  " KAT ZE "  
H$ "HUHN " AM$ ( 2 )  "HUHN " 
D$ " DOGGE " AM$ ( 3 ) " DOGGE " 
P $  "PFERD "  AM$ ( 4 )  " PFERD " 

Wenn Si e jetzt D$ ausgebe n ,  s ehen Si e DOGGE , eben falls be i der 
Ausgabe von AM$ ( 3 ) . Auch für numeri sche Variablen können wir 
Tabe l len de finieren , z . B .  
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A ( 1 ) 1 
A ( 2 )  2 
A ( 3 )  3 
A ( 4 )  4 usw .  

S ie werden s ich erneut fragen : " Warum nehmen wir nicht normale 
Strings oder numeri s che Variablen ans te l le de r Tabe l l e ? "  Ers te n s :  
i s t  es bei Benutzung einer Tabelle einfacher , den Überbl ick dar­
über zu behal te n ,  was im Progr amm abl äuf t .  Zwei te ns spart e i ne 
Tabelle jede Menge Ze i t .  Sehen S i e  s ich das folgende Programm zur 
Eingabe von 1 0  Namen an , das eine String-Tabe l le benutzt : 

1 0  PRI NT " <CLR/HOME> " 
2 0  FOR I = 1 TO 1 0  
3 0  PRINT "NAME # " i I i : I NPUT NA$ ( I )  
4 0  NEXT I 
5 0  FOR 1= 1 TO 1 0 : PRINT NA$ ( I )  
6 0  NEXT I 

Schreiben S i e  nun ein Programm mi t normalen Strings , das d i e  
glei che Verarbei tung dur chf ührt .  E s  wird sehr viel mehr Codie r­
aufwand nötig sein , aber versuchen S ie es ruh i g .  Benutzen S i e  da­
zu di e Variablen NO $ bi s N9$ . 

Nach der Ers te l lung dieses Programms sehen S i e , wieviel Ze i t  es  
spar t ,  Tabe l len zu verwenden . Bevor wir wei termache n , sehen wir 
uns noch genau an , wie das Programm mi t der FOR/NEXT-Schle i fe und 
der Tabe l le a rbe i te t : 

1 .  Di e FOR/NEXT-Schleife erzeugt fortl aufende Nummern , s o  
daß folgende Tabe lle entsteht : 

FOR I = 1 TO 1 0  
NA$ ( 1 ) <-- ERSTER SCHLEI FENDURCHLAUF 
NA$ ( 2 )  <-- ZWEITER SCHLEIFENDURCHLAUF 
NA$ ( 3 )  <-- DRITTER SCHLEI FENDURCHLAUF 
NA$ ( 4 )  usw . 
NA$ ( 5 )  
NA$ ( 6 )  
NA$ ( 7 )  
NA$ ( 8 ) 
NA$ ( 9 )  
NA$ ( 1 0 )  
NEXT I 
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2 .  Jede Stringvariable de s Be nut zers wurde in der fortlau­
fend numerierten Tabel lenvariablen gespei chert . 

3 .  Di e Au sgabe dur ch PRINT wurde mit der FOR/N EXT-Schle ife 
durch Wi edergabe der Nummern in die Tabel lenvariable 
programmiert . 

Um s ich mi t der Idee anzufreunden , daß di e Tabellenvariable auch 
nur ein Variablen typ i s t ,  geben Sie folgendes ein : 

A ( 1 0 )  = 43 2 : PRINT A ( 1 0 ) <RETURN> 
XYZ ( 9 )  = 2 . 4 3 2 : PRINT XYZ ( 9 )  <RETURN> 
R2D2 $ ( 1 ) = " BEEP ! " + CHR$ ( 7 ) : PRINT R2D2$ ( 1 ) <RETURN> 
J% ( 5 )  = 3 2 1 : PRINT J% ( 5 )  <RETURN> 

Nun , Sie denke n jetzt vielleich t  be im Wor t "Tabellen"  ni cht mehr 
an etwas Exo tisches . 

Das DIMensionieren von Tabellen 

Wenn Sie sehr aufmerks am  mi tgearbei tet habe n , i s t  Ihne n s i cher 
aufge fa l len , daß wir ke ine größere Zah l  als 1 0  verwende t haben . 
Der Grund dafür i s t ,  daß Sie durch di e OlM-Anwei sung Spei che r­
platz für die Tabelle reserv ieren müs sen , wenn diese größer als 
1 0 ,  genauer ges agt : größer al s 1 1  i s t  ( 0  - 1 0  entspri cht 1 1  Ta­
bel lenelementen ) .  S i e  sehen unten ein Be i spiel mi t einem Format 
der O lM-Anweisung . 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  OlM AB ( 1 5 0 ) : REM DlMENSIONIERUNG FÜR DIE TABELLE 
30 FOR I = 1 TO 1 5 0 
4 0  AB ( I ) = I 
5 0  NEXT I 
6 0  FOR I = TO 1 5 0 
7 0  PR INT AB ( I ) , 
8 0  NEXT I 

Geben Sie das Programm und RUN e i n .  ( Das Programm müßte laufen . )  
Lö schen Sie nun Zei l e  2 0  dur ch Eingabe de r Zei lennummer . Wenn Sie 
j etzt RUN e i ngeben , bekommen Sie einen Fehler für die nicht di­
mensionierte Tabel l e  ( ?  BAD SUBSCRI PT ERROR IN 40 - da s i ch in 

1 0 9 



Verzweigungen im Programm 

Zeile 2 0  j e tzt kei ne DIM-Anweisung mehr befindet ) .  Ach ten Sie al­
so be i Tabellen , die mehr al s 1 1  Element e ( von 0 bi s  1 0 ) en t­
hal ten , auf die DIM-Anweisung . 

Besser Sicherheit als Probleme 

Viele Programmi erer dime ns ioniere n all e Tabe l le n ,  ohne 
Rücks icht auf die An zahl der Elemente in der Tabelle . Dies 
ist durchaus ri chtig und Angabe n wi e DIM X$ ( 3 )  oder DIM 
N% ( 5 )  s ind gül tig.  Wenn S i e  Programme aus Zei ts chriften und 
Büchern überne hme n , werden Sie häufig diese ni edr igen D IM­
Anwei sungen vorf inden . N i ch t  wei l  s i e  notwendig s ind , s on­
dern weil di e Programmierer es einem kl aren Programms til 
zuliebe für gut halten , a l le Tabel len zu dimens ioni eren . 

Mehrdimensionale Tabellen 

Bi s jetzt haben Sie nur eindimensiona l e  Tabellen kennengel ernt . 
Es ist aber auch mögl ich , Tabel len mi t zwei oder mehr D imens ionen 
an zulegen . Beginnen wi r mi t zwe idime ns ionalen Tabe l le n  und 
s chauen wir , wie Tabel len mi t mehr als einer Dimens ion anzuwenden 
s ind . 

Am bes ten s te l len S i e  s ich eine zweidimens ionale Tabelle als  Ma­
tr ix vor . Zum Bei spiel en thäl t folgende Reihe von 1 bi s 3 ,  eine 
Tabel le i n  2 Dimens ionen : A ( 1 , 1 ) A ( 1 , 2 )  A ( 1 , 3 ) A ( 2 , 1 ) A ( 2 , 2 )  
A ( 2 , 3 )  A ( 3 , 1 ) A ( 3 , 2 )  A ( 3 , 3 ) . Bei der Eintei lung in eine Matr ix 
können wir die ers te Z i f fer als Zei len- und die zwei te als Spal­
tenindex betrachten . Das Be i sp iel macht es e twas kl are r : 

ZE ILE # 1  
ZEILE # 2  
ZEILE # 3  

SPALTE 
# 1  

A ( 1 , 1 ) 
A ( 2 , 1 )  
A ( 3 , 1 ) 

SPALTE 
# 2  

A ( 1 , 2 )  
A ( 2 , 2 )  
A ( 3 , 2 ) 

1 1 0  

SPALTE 
# 3  

A ( 1 , 3 )  
A ( 2 , 3 ) 
A ( 3 , 3 )  
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Es i s t  wi chtig , s i ch daran zu er innern , daß jede s Element de r Ta­
belle nur einen Vari ablentyp darste l l t .  Um s ich dies einzuprägen , 
probieren Sie folgendes au s :  

XV$ ( 3 , 1 ) = " I CH BIN E INE VARABLE" : PRINT XV$ ( 3 , 1 ) <RETURN> 
JK% ( 2 , 2 )  = 2 1 : PRINT JK% <RETURN> 
MM ( 1 , 1 ) = 3 . 2 1 2 : PRINT MM ( 1 , 1 ) <RETURN> 

Um Tabe l len mi t all ihre n Vortei len im Progr amm einzusetze n ,  müs ­
sen s ie als Vari ablen betrachte t werden . Im nächs ten Programm , 
das di e 1 2  Mi tgli eder eines Or ches ters in einer Matr ix auf l i s te t ,  
benutzen wir eine zweidimens ionale Tabelle . 

1 0  PR INT ">CLR/HOME> " 
2 0  DIM BA$ ( 4 , 4 ) : REM F UR 3 SPALTEN UND 3 ZEILEN 
30 FOR I = 1 TO 4 : REM ZE ILEN 
40 FOR J= 1 TO 4 : REM SPALTEN 
5 0  READ BA$ ( I , J )  
6 0  N EXT J 
7 0  NEXT I 
8 0  DATA RALF , PETER , MARLENE , FRANK , HANS , DAVID , KARL , UWE 
9 0  DATA ERI CH , MARI A ,  TOM , SUE , PAUL , JOSEF , NANA , BETT INA 
1 0 0 REM AUSGABEBLOCK 
1 1 0  FOR 1 = 1  TO 4 : REM ZEILEN 
1 2 0 FOR J= 1 TO 4 : REM SPALTEN 
1 3 0 PRINT BA$ ( I , J )  , : REM KOMMA WIRKT ALS TABULATOR AUF JEDE 
1 4 .  STELLE 
1 4 0 N EXT J 
1 5 0 NEXT I 

Wenn S i e  das Programm ablaufen lassen , wird j ede s der Mi tgl ieder 
aufge l i s te t . Sie können das glei che auch mi t einer Dime ns ion au s­
führen , da S i e  die PRINT-Ausgabe in Ze i le 1 3 0 auch mi t Komma for­
matieren könnten . Was i s t  also besser an der zwe idime nsionalen 
Tabel le ?  Um dies zu sehen , erwe i tern wir unser Programm um einige 
Zei len : 

1 60 PRINT : PRINT " ZUM FORTFAHREN IRGENDE INE TASTE BETÄTIGEN " j  
1 7 0 GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 1 7 0 
1 8 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
1 8 5 PRINT "WELCHE ZEILE & SPALTE MÖCHTEN SIE SEHEN? " 
1 90 I NPUT " ZE ILE # -> " j R  
2 0 0  I NPUT " SPALTE # - > " j C  
2 1 0 PRINT : PRINT BA$ ( R , C )  j " IST DER I NHALT VON ZE IL E " j R j 
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" SPALTE " i C  
2 2 0  PRINT : PRINT "WEITERE ANZE IGEN? ( J/N ) " i  
23 0 GET M$ : IF M$ = " "  THEN 2 3 0  
2 4 0  I F  M $  = " J "  THEN 1 80 

Sie  können j e tzt den We rt oder Inhal t eines spezi e l l en E l ements 
in zwe i Dimensionen l okal i s i eren . Wenn Sie in unserem Bei spiel 
die Zei len- und Spal tennummer wi s s en , f i nden Sie das Mi tgl ied 
dieser Posi tion . Di e Verwendung von zwe idimens ionalen Tabe l len 
i s t  in Fäl len , die mi t einer Matrix bearbeite t  werden , eine wich­
tige Ergän zung Ihrer Progr ammierkommandos . 

Es  ist  auch mögl ich , mehrere Dimensionen in ei ner Tabel lenvaria­
blen zu haben . Wenn Sie mi t mehreren Dime nsionen arbe i ten , dürfen 
Sie di e versch iedenen Aspekte einer e indimens i onalen Tabe l l e  
ni cht außer acht lassen . Man chma l , wenn eine mehrdimensiona l e  Ta­
belle schwer zu defini eren oder zu handhaben i s t , i s t  es  bes s er , 
s i e  in mehrere e in- oder zwe i dime ns iona l e  Tabe l len zu tei len .  
Lassen S i e  uns ein Be i spiel  mi t einer dreidimens i onalen Tabelle 
dur chgehen ( Übrigens bas i ert di eses Problem auf einer wi rkl i chen 
Anwendung ) : 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  PRINT "WEINKELLER-ORGANISATION " 
3 0  PRINT : PRINT "WIEVIELE REGALE , ZE ILEN , SPALTEN? " 
3 5  I NPUT " ( BI TTE WERTE DURCH KOMMA GETRENNT E INGEBEN ) i RK , R , C  
4 0  DIM WI$ ( R K , R , C )  
5 0  INPUT "WIEVIELE FLASCHEN WOLLEN SIE UNTERBRINGEN? " i N% 
6 0  PRINT : FOR I = 1 TO N% 
7 0  INPUT "REGAL # - > " i RA 
8 0  INPUT " ZE ILE # - > " i RO 
9 0  INPUT "SPALTE # -> " i CO 
1 0 0 I NPUT " NAME DES WEINES : " i WN $  
1 1 0 WI$ ( RA , RO , CO )  = WN$ 
1 2 0 NEXT I 
2 0 0  REM ROUTINE FÜR DIE ÜBERPRÜFUNG DES WEI NKELLERS 
2 1 0 PRINT "<CLR/HOME> " 
2 1 5 I NPUT "WELCHES REGAL WOLLEN S IE ÜBERPRÜFEN? #-> " i RR 
2 2 0  FOR I = 1 TO R 
2 3 0  FOR J = 1 TO C 
2 4 0  IF  WI$ ( RR , I , J ) == " " THEN WI$ ( RR , I , J) = "LEER " 
2 5 0  PRINT "REGAL # " i RR j " ZE ILE # " i l i "SPALTE # " i J i "ENTHÄLT " i  
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WI$ ( RR , I , J )  
2 6 0  NEXT J 
2 7 0  NEXT I 
2 8 0  END 

Verzweigungen im Programm 

Dies war e i n  relativ langes Programm . Sehen Sie es genau durch , 
dami t Sie vers tehe n , was es macht . Lassen Sie mi ch no chmals daran 
erinnern , daß eine dreidimens ionale Tabelle nur e ine Vari able mi t 
einer Menge Zif fern i n  Kl ammern dar s tel l t .  Achten S i e  au ch in 
Zei le 35 darauf , wie wir mi t einer e inzigen I NPUT-Anweisung meh­
rere Werte eingeben . Wir benutzen das Format 

INPUT A , B , C  

und s olange dem Operator ( Benutzer ) mi tge te i l t  wird , wie v iele 
Eingaben , dur ch Komma ge trenn t ,  er zu machen ha t ,  ist  al les in 
Ordnung . Es wäre gut , dieses Programm als Be i spiel für eine mehr­
dime ns iona l e  Tabe l le auf Di skette zu spei chern . 
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4 . 6  Zusammenfassung 

In diesem Kapi tel  haben Sie sehr viel gel ernt . Wenn S i e  alles  
vers tanden haben - sehr gut ! Wenn nich t , l a s sen S i e  den Kopf 
ni cht hängen . Wenn Sie mehr Praxi s  habe n , wird al les viel klare r .  
Probieren S i e  auf a l l e  Fäl le d i e  Be i spiele aus . Se ien S i e  mutig , 
und wagen S i e  Exper imente mit den erl ernte n Kommandos .  Sol ange 
Sie e i ne Ubungsdi ske tte bes i tzen , l ö s chen S i e  s chlimms tenfal l s  
einige Programme . 

S i e  haben gelernt , daß Ihr COMMODORE-64 rechnen kann . Mit der IF/ 
THEN-Abfrage und den Verglei chsoperatoren geben Sie Ihrem Compu­
ter die Fäh igke i t  der " Entscheidungsfi ndung " . Durch die Unterrou­
tinen i s t  es mög l i ch ,  an Ent s che idungspunkten in e i ne n  anderen 
Teil  des Programms zu verzweigen . Errechnete GOTOs und GOSUBs 
erlauben di e Durchf ührung entspre chender Sprünge mi t mi n imal em 
Programmieraufwand . 

Zuletzt haben wir uns die Tabel lenvariablen genauer anges ehen . 
Tabel le n  erlauben uns , Werte in fortlaufend angeordneten Vari a­
blen oder Elementen einzugeben . Durch FOR/NEXT-Schlei fen i s t  e s  
mögl i ch ,  s chnell mehr fach vorkommende Variablen glei cher Ar t ,  bis 
zur Grenze der festge legten D IMens ion , zu bearbeiten . Die Tabel­
len nüt zen uns ni cht nur bei der Verarbei tung der geordneten Va­
riablen , s ondern ersparen uns auch eine Menge Zei t .  

Im nächsten Kap i tel  beginnen wir mi t Variablen zu arbe i te n , di e 
uns hel fen , a l les zu arrangieren . Da unsere Programme je tzt immer 
länger und kompl i zierter werde n , müs sen wir mit gr oßer Sorg fal t  
arbeiten . Wir können besser klare und nüt z l i che Programme ers te l­
len , indem wir s ie in klei n e , handli che Abs chni tte gliedern . 
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Organis i eren von Programmteilen 

EinfOhrung 

Wenn Sie  immer mehr Informationen eingeben und diese nicht orga­
n i s i eren , werden die Programme verwirrend . Eine gute Organisation 
erlaubt Ihnen , komp lexere und längere Programme zu verarbeiten . 
Diese Organi sation kommt mi t der Erfahrung im Programmieren von 
selbst .  Beherrschen Sie mehr Kommandos ,  können Sie mehr machen . 
Aber j e  mehr Sie machen , des to größer wird die Gefahr , s ich im 
Programm zu verl i eren . 

Ausgaben zu formatieren i s t  einer der wichtigs ten Punkte , der 
dabei hil f t ,  den " Overflow" < Oberlauf ) zu verhindern . Variablen 
mischen s ich , Tabel len sind fals ch numeriert und der Bi ldschirm 
i s t  ein  Chaos . Um diese Probleme in den Griff zu bekomme n ,  werden 
wir uns intens iv mi t der Formatierung von Texten und Strings be­
s chäftigen . Ni cht nur ,  dami t wir in der Lage sind , Ausgaben zu 
s teuern , s ondern auch wegen des Programms tils . 

Der zweite Hauptberei ch i n  bezug auf di e Unordnung i s t  der I/O 
( INPUT/OUTPUT ) . Einige der Probleme in diesem Bere i ch hängen mi t 
der Formatierung zus ammen ; grundlegender i s t  jedoch das Problem 
der Organisation der Ein- und Ausgabe . Daten müs sen mi t den pas­
senden Variable n verbunden und zur ri chtigen Verarbei tung berei t­
ges te l l t  werde n .  Zusätzl i ch werden wir uns d i e  Organisation der 
Datenverarbei tung ansehen . 

5 . 1  Fonaatieren von Text 

In Kap i te l  1 e rwähnten wi r ,  daß di e Tastatur de s COMMODORE-64 der 
einer Schreibma s chine ähn l ich i s t .  Bei einer Schreibmaschine kön­
nen Sie Tabulatoren setze n , so daß der Text einen festgel egten 
Leerraum am linken Rand aufwei s t .  Be im COMMODORE-64 haben Sie ei­
ne TAB und SPC Funktion , deren Bedeutung wir uns gleich ansehe n :  
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TAB ( n )  

SPC ( n ) 

<HOME> 

BEDEUTUNG 

wird in der PRI NT Anwei s ung benut z t ,  um da s 
nächs te Zeichen n Spal ten vom l i nken Rand zu 
pl azieren . 
wird i n  der PRINT Anweisung benutzt und 
s te l lt dem String n Leerzei che n voran . 
p l az i ert den Cursor in der l i nken oberen Ecke 
de s Bil ds chirms . Wird ohne Drüc ken der SH IFT 
Tas te betätigt . 

Um bes ser zu vers tehen , wie diese Kommando s Text formatieren , 
wol len wir s ie gle i ch e i nset zen . 

1 0  PR I NT " <CLR/HOME> " : PRINT : PRINT 
2 0  PRINT TAB ( 2 0 ) i " HIER WURDE DER TABULATOR GESETZT " 
3 0  PRINT SPC ( 2 0 ) i " B I S .HIERHER WURDEN LEERZE ICHEN EINGEFUGT " 
4 0  PRINT " <HOME> " i "H IER I ST OBEN " : REM DRUCKEN SIE DIE TASTE 
<CLR/HOME> OHNE DIE SHIFT-TASTE - S I E  BEKOMMEN EIN I NVERSES 
I1 S "  
5 0  FOR I = 1 TO 2 0 : PRINT : NEXT : PRINT "H IER IST UNTEN " 
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Achten Sie nach Eingabe von RUN darauf , daß di e Benutzung von 
<HOME> n i cht den Bi ldschirm löscht . Das Kommando setzt den Cursor 
nur in die l in ke obere Ec ke de s Moni tors und läßt di e Ausgabe von 
Zeile 2 0  und 3 0  auf dem Bi ldschirm s tehen . S i e  s ind - auch in der 
Lage , e i n  vertikales TAB zu erzeuge n , indem Sie e ine leere PRINT­
Anweisung i n  Ze i l e  5 0  dazu benutzen , den Text i n  die vertikale 
Posi tion 20  auf den Bi l dschirm zu bringen . Der res tl i ch e  Text auf 
dem Bi lds chirm wurde dabei nicht ge lö sch t .  Las s en S i e  uns j e tzt 
ein b ißchen mit den Kommandos spielen . Hier i s t  ein kleine s Pro­
gramm , das I hnen zeigt , wie S i e  im Programm Text plazi eren kön­
nen . 

1 0  PRI NT " <CLR/HOME> " : FOR I = 1 TO 4 : PRINT : NEXT 
2 0  INPUT "BITTE NACHRI CHT EINGEBEN - - > " j MS$ 
30 PRI NT : I NPUT "HORI ZONTALER PLATZ ( 1 -4 0 ) -> " j H  
4 0  PRINT : I NPUT "VERTIKALER PLATZ ( 1 - 2 5 ) -> " j V  
5 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
6 0  FOR VER = 1 TO V : PRINT : N EXT VER : PRINT TAB ( H ) j MS $ 
7 0  PR INT : PRINT "UM FORTZUFAHREN , I RGENDE INE TASTE DRUCKEN " 
7 5  PRINT " ZUM BEENDEN E-TASTE DRUCKEN " j 
8 0  GET A$ : I F A$ = " "  THEN 8 0  
9 0  I F  A$ < >  "E " THEN 1 0  
1 0 0 END 

Wie S i e  sehen , können S i e  zur Textformatierung auch Variab len 
verwenden . TAB ( H )  wird ge lesen wi e TAB ( 1 0 ) oder TAB ( 1 5 )  ode r  TAB 
einer bel iebigen anderen Z i f fer zwischen 1 und 4 0 . Was , denken 
Si e ,  pas s ier t in dem oben geze igten Programm , wenn S i e  e inen 
String an der 39s ten horizontalen und der 25s ten vertika len Pos i­
tion eingeben? Da der max imal e  TAB 4 0  i s t  und die maximale vert i­
kale Pos i tion 2 5 , w ird der Text über den Rand hinausgehen . Pro­
bieren Sie es se lbst au s , um zu sehe n , was pas s iert . Es wäre gu t ,  
die Grenzen von TAB und der vertika len Po s i tion mi t diesem Pro­
gramm zu tes ten , um Klarhei t über di e Verwendung di eser Par ameter 
�'l bekommen .  
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5 . 2  Aufteilen von Strings 

Bi s jetzt haben wir nur " gan ze "  Str ings bes prochen . Ohne Rück­
s icht darauf , wie kurz oder lang diese Strings s ind , bezei chnen 
wir sie al s " gan ze "  Str in gs . Wenn wir zum Beispie l R$ a l s  " GEHEN" 
definieren , können wir " GEHEN " als das gesamte R$ beze i chnen . 
Ebens o :  wenn wi r " DIES IST EIN LANGER STR ING " ALS R$ definiere n ,  
i s t  " D I ES IST E I N  LANGER STRING "  das gesamte R$ . Hier ergibt s ich 
di e Mögli chkei t ,  Te i le de s S tr ings ein zeln zu benut zen oder ver­
s chiedene Strings zu einem zusammenzufassen . Wenn wir zu Daten­
bankprogrammen kommen ,  werden wir dies als sehr no twendig erke n­
nen . Es gibt auch Anwendungen ,  bei denen wir die Länge e ines 
Strings benötigen , e inen numeri s chen Wert de s Strings finden müs­
sen und sogar Strings in numeri sche Vari ablen , und wieder zurück , 
umwandeln müssen . 

Glauben Sie mir l 

Ich gebe es ni cht gerne zu , aber als i ch zum ersten Ma l von 
den Kommandos ,  die  wir h ier behande ln , hörte , dachte ich 
mi r :  " Welch eine Ze i tvers chwendun g ! " Es ist genug , das e in­
f ache Material durchzugehen , warum möch te da j emand auch 
noch Strings tei len und wieder zus ammenfügen? Wenn man nur 
einen bes timmten Tei l  eine s  Strings benötigt , warum diesen 
ni cht einzeln de fi nieren? Und wenn man einen längeren 
String braucht ,  dann definiert man diesen eben einfach l än­
ger ! Das waren meine Gedanken über die Str ing formatierung .  
Ich bin j edoch zu der Uberzeugung gelangt , daß ich e s  für 
sehr s chwierig halte , mir ein Programm ohne diese le i­
s tungsf äh igen Kommandos auch nur vorzus tel len . Gl auben s ie 
mi r !  Komrnqndos zur String formatierung s ind sehr wi chtig 
und wenn Sie dies im Moment vielleicht noch nicht erkennen , 
werden Sie es sehe n , wenn S i e  bereits mehr Progr amme e r­
s te l l t  haben . 
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Formatieren von Strings 

Wir werden den Abs chni t t ,  Formatiere n  von Strings , i n  vier Tei len 
besprechen : 1 )  Errechnen der Länge e ines S trings , 2 )  F i nden von 
Tei len eine s Strings , 3 )  Umwandel n  von Text in Zah len und wieder 
zurück und 4 )  Verb indung von Strings ( Verkettung ) .  

Errechnen der Länge eines Strings 

Manchmal i s t  es wi chti g ,  di e Länge eines Strings zur Druckau sgabe 
zu berechnen . Glückl icherwe i s e  bes i tzt Ihr COMMODORE-64 e ine gute 
Mögli chkei t ,  I hnen di e Länge e i nes einzelnen Str ings mi t zuteilen . 
Durch das Kommando PRINT LEN ( A$ ) , erhal ten S i e  die Anzahl der 
Zei chen , inclus ive Leer s te l len , di e Ihr Str ing en thäl t .  Probieren 
S ie das folgende kleine Programm , um zu sehen , wie das Kommando 
arbei te t :  

1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  I NPUT "BITTE TEXT E INGEBEN - > " i A$ 
3 0  PRINT A$ i "  HAT" i LEN ( A$ )  i "  BUCHSTABEN " 
4 0  PRINT : PRINT "WEITER? ( J/N ) " i  
5 0  GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 5 0  
6 0  I F  AN$ = " J "  THEN 2 0  

Um e ine wei tere Anwendung kennenzulernen , s ehen wir uns e ine ab­
geänderte Version der Zentrierroutine aus dem letzten Kap i tel an : 

1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  PRI NT "GEBEN SIE BITTE EINEN TEXT MIT BIS ZU 4 0  ZE I CHEN 
E IN "  : I NPUT " - >  " i  S $  
3 0  PR INT "<CLR/HOME> " 
4 0  L = 2 0  - LEN ( S$ )  / 2 : PRINT TAB ( L ) i S $ 
5 0  FOR I= 1 TO 2 0 : PRINT : NEXT 
5 5  PRINT "WE ITER MI T BELIEB IGER E INGABE - ENDE 
60 GET A$ : IF A$ = " "  THEN 6 0  
7 0  I F  A$ < >  "E " THEN 1 0  
8 0  END 
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Wir können j e tzt versuchen . d i e  E ingabe mi t dem LEN-Kommando zu 
s teuern . um zu sehe n . wie wir di e Länge eines Strings erre chnen 
und dami t die TAB-Anwei sung beeinflus sen . Stel len Sie s ich vor . 
Sie  möchten ein Programm s chreibe n . das Adr eßaufkleber druc k t .  
die a l l e  nur 3 0  Ze i chen l ang sind .  Vorher mäch ten Sie s ich verge­
wi s sern . daß Ihre Eingaben 3 0  Zei chen ( incl . Leerze i chen ) ni cht 
übers chrei ten . Wir s chreiben dazu ein Programm . das die Länge 
eines Strings prüf t .  bevor di eser akzeptiert wird . 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  PRI NT "BITTE EINEN NAMEN MIT MAX .  3 0  STELLEN EINGEBEN -
LEERSTELLEN ZÄHLEN MI T "  
3 0  INPUT " KE I NE KOMMAS VERWENDEN - > ,. ; NA$ 
4 0  IF LEN ( NA$ ) > 3 0  THEN GOTO 1 0 0 : REM PRUFUNG 
5 0  PRINT : PRINT NA$ 
6 0  PRINT : PRINT "WEITEREN NAMEN? ( J/N ) " ;  
7 0  GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 7 0  
8 0  I F  AN$ < >  " J "  THEN END 
9 0  GOTO 1 0  
1 0 0 PRINT "<CLR/HOME> " 
1 1 0  PRINT " SIE HABEN MEHR AL S 3 0  ZEI CHEN EINGEGEBEN " 
1 2 0 PRINT : GOTO 2 0  
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Verstoßen Sie nun gegen di e Anwe i sung in Zei l e  2 0 .  Geben sre e i­
nen String ein , der länger als 3 0  Ze i chen i s t  und s ehen Sie was 
pas s ier t . ( Wenn Ihr Computer das ni cht mag , können Sie das Pr o­
gramm j ederzei t  neu s tarten . Dies sollte Sie  nur daran erinnern . ) 
Wurde das Programm ri cht ig übernomme n , bekommen Sie bei der Ein­
gabe von mehr als 3 0  Zei chen pro String eine Me ldung vom Pro­
gr amm . 

In  den Be i sp ielen oben sehen S i e , wie das LEN-Kommando verschie­
den e ingesetzt werden kann . Es gibt noch viele andere Anwendungen 
dieses Kommandos z . B .  d i e  zur Reduzi erung der Laufze i t  des Pro­
gramms dienen und di e Informatione n bere chnen .  Um den Nut zen di e­
ser Kommandos zu vers tehen , muß man dami t experimentieren und 
beobachte n , wie andere Programmierer sie ei nsetzen . 

Finden der mittleren (MID$ ) , linken (LEFT$ ) und 
rechten (RIGHT$ ) Teile eines Strings 

Ste l len Sie s i ch vo r ,  Sie möchten eine ein zige Variable benut zen , 
um drei verschiedene Zus tände , wie z . B .  SCHLECHT , GUT , AUSGE­
ZEI CHNET , zu bes chreibe n , aber nur Tei le davon ausgeben . Dur ch 
Verwendung von MID$ , LEFT$ und RIGHT$ i s t  es  mögl ich , nur den 
Teil de s Strings au szugebe n ,  den Sie brauchen . Zum Bei spiel be­
nutzen wir im nächs ten Programm einen String , um dre i vers chie­
dene Zus tände darzus tellen : 

1 0  PR INT " <CLR/HOME> " 
2 0  X$ = "SCHLECHT GUT AUSGEZEI CHNET " 
3 0  PRINT "WIE GEHT ES IHNEN HEUTE? « S>CHLECHT , <G>UT ODER 
<A>USGEZE I CHNET ) " i 
4 0  GET F$ : IF F$ = " "  THEN 4 0  
5 0  IF F$ " S "  THEN PRINT LEFT$ ( X$ , 8 )  
6 0  IF F$ = " G "  THEN PRINT MID$ ( X$ , 1 0 , 3 )  
7 0  IF F$  = "A " THEN PRINT RIGHT$ ( X$ , 1 3 ) 
8 0  PRINT : PRINT : PRINT "NOCHMAL? ( J/N ) " i 
9 0  GET AN$ : I F  AN$ = " "  THEN 9 0  
1 0 0 IF AN$ = " J "  THEN 1 0  

Lassen S i e  uns fes thal ten , daß es leichter wäre , einfach zur Aus­
gabe von ' SCHLECHT ' ,  ' GUT ' und ' AUSGEZE I CHNET ' zu ver zwe ige n ,  und 
es wäre ebenso effizi ent . Wir wol l ten j e doch nur der Ubung halber 
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dieses Beispiel machen und ni ch t ,  um die Programmorganisation zu 
optimi eren . Las sen Sie uns sehen , was die neuen Kommandos durch­
führen . 

BEDEUTUNG 

MID$ ( A$ , N , L )  Findet den Teil von A$ , beginnend be im Zei ­
chen N ,  i n  der Länge von L Zeichen . 

LEFT$ ( A$ , L ) Findet den Teil von A$ L Zei chen l an g , begin­
nend an der l inken Sei te des Strings . 

RI GHT$ ( A$ , L )  Findet den Tei l von A$ L Zei chen l ang , begin­
nend an der rechten Sei te des Strings . 

Um Ihnen sofort e twas Er fahrung mit diesen neuen Kommandos zu er­
mög l i chen , probieren Sie folgendes :  

W$ "WAS FUR EIN ELEND " : PRINT LEFT$ (W$ , 3 )  <RETURN> 
G$ "ABSTAMMUNG" : PRINT MID$ (G$ , 3 , 5 )  <RETURN> 

X$ " KEIN PLATZ FUR TIERE " : PRINT RIGHT$ ( X$ ,  1 9 ) : PRINT RIGHT$ 
( X$ , 4 ) + MID$ ( X$ , 1 6 , 4 )  <RETURN> 

Ein wei terer Trick mi t Tei l s trings ist di e Zuweisung eine s  Tei l s  
des Strings zu einem anderen String . Zum Be i spiel : 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  B IG$ "LANG LANG HER UND WEIT WEIT WEG " 
3 0  LIT$ MID$ ( BIG$ , 1 2 , 2 ) 
4 0  AWY$ RIGHT$ ( BIG$ , 4 ) 
5 0  LGE$ LEFT$ ( B IG$ , 4 )  
6 0  PRINT : PRINT : PRINT LGE$ i L I T$ + .. .. + AWY$ 
7 0  REM VOR DEM LAUFENLASSEN BITTE VERSUCHEN , DEN NEUEN TEXT 
HERAUSZUFINDEN 

Probieren Sie  folgendes Programm , um e inen intere s s anten Ef fekt 
zu erzielen : 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " : FOR I = 1  TO 1 0 : PRINT : NEXT 
2 0  INPUT " I HR NAME -->" i NA$ 
3 0  FOR I = LEN ( NA$ ) TO 1 STEP - 1  : PRINT MID$ ( NA$ , I , 1 ) i : 
NEXT I 
4 0  FOR I = 1 TO 1 50 0 : NEXT I : REM ANHALTEN DER ANZEIGE ( PAUSE ) 
4 5  REM * *ZE ILE 5 0  BENUTZT <CLR/HOME> OHNE <SHIFT> 
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46  REM * *BEACHTEN SIE DIE WIRKUNGSWEISE DER VERT IKALEN 
CURSORBEWEGUNG 
4 7  REM * *IN ZUSAMMENHANG MIT DER SCHLE IFE 
50 PRINT "<HOME> " : FOR V = 1 TO 1 1 : PRINT : NEXT V 
5 5  REM * *DIE K-SCHLE IFE IN ZEILE 6 0  DIENT DER VERLANGSAMUNG 
60 FOR I = 1 TO LEN ( NA$ ) : PRINT MID$ (NA$ , I , 1 ) i : FOR K = 1 TO 
6 0  : NEXT K : NEXT I 
7 0  FOR VT = 1 TO 5 : PRINT : NEXT VT : PRINT TAB ( 5 )  i "WOLLEN S IE 
WEITERMACHEN? ( J/N) " i 
8 0  GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 8 0  
9 0  IF AN$ = "J"  THEN 1 0  

Sie haben s ich vielleicht gewundert , wie Ihr Computer es  schafft ,  
Namen rückwärts au szugeben . Nun , jetzt wissen Sie e s !  ( Wenn Ihr 
Name OTTO i s t , haben Sie  es  gar nicht bemerkt - probieren Sie  
desha lb OTTOKAR . )  Das Programm f ührte aber auch noch andere Dinge 
durch : als ers tes demons trierten wir , wie Tei l s trings und Schlei­
fen zus ammen benutzt werden können , um di e Ausgabe zu formati e­
ren . Zwei tens zeigten wir , wie wir die Ausgabe verlangsamen kön­
nen , um entweder e inen interess anten Ef fekt zu erzie len oder dem 
Anwender zei t  zur Beobachtung zu geben.  
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Da wir gerade beim Thema Ges chwindigkei t  s ind , lernen wir gleich , 
wie wir di e Uhr de s COMMODORE-6 4 benut zen können . Erinnern Sie 
s ich an den Hinwe i s , daß T I$ eine " reservierte Variable"  i s t .  
Jetzt sehen wir warum . Probieren Sie folgendes i m  Kommandomodu s :  

T I $  = " 1 0 1 0 3 0 "  <RETURN> 

Warten Sie ein paar Sekunden und geben Sie ein : 

PRINT TI$ <RETURN> 

Der e ingegebene Wert von TI$ hat sich verändert ! Haben Sie nur 
ein paar Sekunden gewarte t ,  wurde au s 1 0 1 0 3 0  1 0 1 05 0  oder irgend 
etwas in diesem Bereich . Um zu sehen , was pass iert , l as sen Sie 
uns di e Zahl in Stunde n ,  Minuten und Sekunden tei len . 

1 0  1 0  3 0  = 1 0  Uhr 1 0  Minuten 3 0  Sekunden . 

Bei einer normalen Uhr würden wir s age n ,  es i s t  1 0 : 1 0 und 3 0  Se­
kunden . Nun , TI$ macht das gleiche . E s  zäh l t  die Sekunden , dann 
di e Minuten und zuletzt die Stunden . Um dies besser zu sehe n ,  
schreiben wir ein kleines Programm dafür . 

1 0  PRINT" <CLR/HOME> " : PRINT "COMMODORE-64 UHR" 
2 0  FOR I = 1 TO 4 : PRINT : N EXT : PRINT "GEBEN SIE DIE ZE IT  EIN 
( 0 0 STD 0 0  MI N 0 0  SEC ) " 
3 0  I NPUT T I $  
4 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
5 0  PRINT " <HOME> " : FOR I TO 1 0 : PRINT : NEXT : PRINT 
" COMMODORE ZE IT --> " i TI$ : GOTO 5 0  

Wenn Sie di eses Programm laufen lasse n ,  vergewissern s i e  s i ch ,  
daß Sie  alle s echs Einhei ten für Stunde , Mi nute und Sekunde 
eingegeben haben . Zum Bei spiel be i 8 : 1 4  geben Si e 0 8 1 40 0 ein und 
nicht nur 8 1 4 .  

Außer für die Ausgabe der Uhrze it  auf dem Bi ldschirm können Sie  
T I $  auch al s Zei taus löser im Programm verwenden . Sie  weisen der 
Variablen T I$ zuerst einen Wert zu und fragen diesen im Programm 
ab . Sie können so di e Zei t bis  zur Eingabe einer An twort me ssen . 
Das folgende kleine Mathematikprogramm enthäl t auch ein Be ispiel 
zur Zei tmessung : 
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1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
1 5  FOR I = 1 TO 5 : PRINT : NEXT : T I$ = " 0 0 0 0 0 0 " 
2 0  INPUT "B ITTE EINE ZAHL EINGEBEN - > " i A  
3 0  I NPUT "NOCH EINE ZAHL ->"  i B  
4 0  PRINT : PRINT "WAS IST " i A i " + " i B i " " 
5 0  I NPUT C 
6 0  IF A + B <> C THEN 2 0 0  
7 0  I F  TI$ > " 0 0 0 0 1 0 "  THEN GOTO 1 0 0 
8 0  PRINT : PRINT "RICHT IG ! ! ! ! "  
85  FOR X= l TO 1 0 0 0 : NEXT : GOTO 1 0  
1 0 0 PRINT "<CLR/HOME> " : PRINT : PRINT " ZEIT ABGELAUFEN ! "  
1 1 0  FOR TM = 1 TO 1 0 0 0 : N EXT TM : GOTO 1 0  
2 0 0  PRINT "DAS IST NICHT GANZ RICHTIG" 
2 1 0 INPUT " B ITTE <RETURN> DRUCKEN " i CR 
22 0 GOTO 1 0  

Gehen S i e  das Programm aufmerks am durch . Beachten Sie , wie in  
Zei l e  70 di e zeit  geprüft wird und wie di ese auf " 0 0 0 0 0 0 "  zurück­
gesetzt wird , wenn das Programm neu durchlaufen wird . 

Umwandeln von Text in Zahlen und wieder zurück 

Wir lerne n jetzt Strings i n  Zahlen , und Zahlen in Strings zu ver­
wandeln . Vi elleicht denken Sie wie ich , als ich zum ers ten Mal 
von diesen Kommandos hörte : das ist doch zieml i ch über f lüss ig .  
Das gi lt  aber nur , wenn S i e  Strings als Stringvariablen und Zah­
len als numeri s che Variablen benutzen möchten . Wenn Si e jedo ch 
einmal ihren Wert erkannt haben , werden Sie s ich wundern , wie Sie 
j emals ohne diese Kommandos ausgekommen s ind . Probi eren Sie fo l­
gendes Programm : 

1 0  PRI NT "<CLR/HOME> " 
2 0  FOR I = 1 TO 5 : READ NA$ ( I ) : NEXT I 
3 0  FOR I = 1 TO 5 
4 0  X C I )  = VAL ( RIGHT$ ( NA$ ( I ) , l »  
5 0  NEXT I 
6 0  FOR I = 1 TO 5 
6 5  PRINT "AUFGELAUFENE ZAHLUNGEN = DM" i X ( I ) * ( 1 . 5* 7 )  
6 7  NEXT I 
7 0  DATA SMITH 7 ,  JONES 8 ,  MCKNAP 6 ,  JOHNSON 2 ,  KELLY 3 
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Unter Verwendung von DATA-Zei le n , die zuerst im String format ge­
speichert waren , gelang es uns , Tei le dieser Tabel lenelemente in 
numeris che Tabel lenelemente umzuwandeln . Nachdem wir dies e Kon­
vertierung durchgeführt haben , konnten wir unsere mathemati schen 
Operationen in Zei l e  60 dazu benutze n ,  die aufgelaufene Summe zu 
errechnen , die j emand bei einer Auszahlung von 7 DM pro Stunde 
eineinha lbfach bekommt . Nun , das ist  gu t ,  sehr interssan t , aber 
wir haben nun ke ine L i s te ,  wer wieviel bekam und wie hoch die 
Ges amtsumme war . Warum probieren Sie das ni cht allein? Ändern Sie 
das Programm so ab , daß der Name jede s  Arbei tnehmers erscheint , 
mi t der ausbezahlten Summe dahinter und der Ges amtsumme aller 
Beträge . ( Tip : S i e  suchen den Tei l s tring LEFT$ (NA$ ( I ) , LEN 
(NA$ ( I » - 2 ) da Sie di e Zahl und di e Leerste l le hinte r  jedem Namen 
brauchen . ) 

E s  ist  immer s ehr h i l freich , mi t den neuen Kommandos sofort eini­
ge Ubungen durchzuf ühren , um si cherer zu werden . Probieren Si e :  

A$ = " 1 2 3 " : PRINT VAL ( A$ )  + 1 1  <RETURN> 
Q$ = " 99 . 5 " : PRINT VAL ( Q$ ) *7 <RETURN> 
VK$ = " 44 . 95 "  : PRINT "VERKAUFT ZUM HALBEN PREIS DM " ; 
VAL ( VK$ ) /2 <RETURN> 
DO$ = " $1 0 3 . 88 ) : DN$ = " $ 1 834" : PRINT VAL ( RIGHT$ ( DO$ , 6 »  
+ VAL ( RIGHT$ (DN$ , 5 »  <RETURN> 

Hinwei s :  Wenn Sie das kleine Bei spiel auf Band oder Di ske tte s i ­
chern möchten , s chreiben S i e  nur die Zei lennummern vorne dazu und 
spei chern Sie es dann ab . 

Von Zahlen zu Strings 

Al s o ,  machen wir das gan ze j etzt anders herum . Sie haben gesehen , 
warum wir Strings zu Zah len machen j wozu aber Zahlen in Strings 
umwandeln? Für di e Konvertierung benutzen wir das STR$ Kommando . 
Sehen Sie s ich als Beispiel das folgende Programm an : 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  PRINT "GEBEN SIE EINE ZAHL MIT 5 STELLEN " 
3 0  INPUT "HINTER DEM DEZIMALPUNKT EIN : " j A 
4 0  A$ = STR$ ( A )  
5 0  PRINT : PRINT LEFT$ ( A$ , 4 ) 
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Wie Sie sehen , haben Sie dami t die Zah l  auf drei Zeichen , i nclu­
s i ve Dezimalpunkt , gekürzt . Ändern Sie in Zei l e  4 0  LEFT$ in 
RIGHT$ , und Sie erhalten die 4 ( n icht 3 )  äußerst rechten Zei chen 
de s Strings . In Wirkl i chkeit gibt Ihnen LEFT$ eben fal l s  4 Ze i­
chen , aber das Zeichen ganz links ist für das pos i tive oder ne­
gat ive Vorzei chen einer Zahl rese rviert . Uben wir no ch einige 
Beispiele im Kommandomodus ,  um eine bessere Vorstel lung zu bekom­
men ,  und lassen Sie uns ans chl i eßend noch e twas Pr akti s cheres ma­
chen . 

A = 5 . 0 0 : A$ = STR$ ( A ) : PRINT A$ <RETURN> 
V = 2 3 4 5 : V$ = STR$ ( V ) : PRINT V$ <RETURN> 
GELD = 2 2 . 3 6 : GELD$ = STRING$ (GELD)  : PRINT LEFT$ ( GELD$ , 2 )  
<RETURN> 

Erinnern Sie sich an diese Kommandos ,  wenn Sie mi t Dezimalstel len 
arbei ten . Sie werden s i ch als sehr nützlich e rweisen . 
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Verbinden von Strings : Verkettung 

Si e haben gesehe n , wie Si e Tei l e  eine s  Strings nehmen und auf 
dem Bi ldschirm ausgeben können . Nun werden wir Strings mi teinan­
der verbinden . Dies e Funktion he ißt VERKETTUNG .  Sie wird mögl i ch 
durch Benutzung des " + " Zeichens in Verbindung mi t dem String .  
Bei spie l :  

1 0  PRINT " <CLR/HOME> " 
2 0  INPUT " I HR NACHNAME -> " i NN$ 
3 0  INPUT " I HR VORNAME - > " i VN$ 
40 NA$ = VN$ + NN$ 
5 0  PRINT NA$ 

Ein bißchen verwirrend , was? S i e  haben j edoch gesehen , wie NN$ 
und VN$ zu einem l angen String zus ammengefaßt wurden . Ändern Sie 
nun Zeile 40 folgendermaßen : 

40  NA$ = VN$ + " " + NN$ 

Wenn Sie  j e tzt RUN eingeben , erscheint Ihr Name richtig auf dem 
Bil ds chirm . Wir haben ni cht nur Stringvariable n verknüpf t ,  son­
dern auch Strings hinzugefügt . Es  i s t  zum Be ispiel ganz in Ord­
nung , folgendes zu machen :  

PRINT "EINS" + " E I NS "  <RETURN> 

Sie können mi t E I NSEI NS nicht viel an fange n ,  sehen aber gut das 
Prinzip der Verkettung . 
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Ein Problem bei der Formatierung von Zah len mi t dem COMMODORE-64 
ist das Abtrennen von Nul len am Ende . Probieren Sie folgende s :  

PRINT 1 9 . 80 
PRINT 5 . 00 

Bei einer Verarbei tung mi t Mark und Pfennig kann I hnen dies 
ge Kopfs chmerzen berei ten und es s ieht ni cht gerade gut aus .  
hen wir also , wie wir dieses Problem mi t unseren STR$- und 
Kommandos beheben können . 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 

eini­
Se­

VAL-

2 0  PRINT "BITTE NUR PFENNIGBETRÄGE EINGEBEN ! " : PRINT : PRINT 
3 0  I NPUT "WI EVIEL PF HABEN SIE AUSGEGEBEN? " ; PF 
4 0  T = T + PF 
5 0  T$ = STR$ ( T ) 
6 0  T$ = " 0 0 0 "  + T$ : REM DIES DIENT ZUR VERGEWISSERUNG DASS 
LEN ( T$ ) LANG GENUG IST 
70  IF MID$ (T$ , ( LEN ( T$ ) -1 ) , 1 )  
9 0  

. .  1 1  THEN T$ T$ + " 0 "  : GOTO 

8 0  IF MID$ (T$ , ( LEN ( T$ ) -2 ) , 1 ) <> " " THEN T$ T$ + " . 0 0 "  
9 0  PRINT : PRINT : PRINT " SIE HABE N JETZT " ;  RI GHT$ ( T$ , LEN ( T$ ) -
3 ) ; "DM AUSGEGEBEN" 
1 0 0 PRINT " DRUCKEN S IE EINE TASTE UM FORTZUFAHREN ODER ' E '  
FUR ENDE " ; 
1 1 0  GET R$ : IF R$ = " "  THEN 1 1 0  
1 2 0 IF R$ = " E "  THEN END 
1 30 GOTO 1 0  

Dies s ieht viel leicht etwas s chwierig aus . Las sen Sie uns das 
Bei spiel daher im einzelnen durchgehen :  

1 .  Sie  geben in Zei le 3 0  numeri sche Variablen ein und er­
rechnen in Zei l e  4 0  ihre Summe . 

2 .  Die Summe , darge s te l l t  durch die Variable T ,  wird dann 
in Zei l e  5 0  in die Variabl e T$ umgewandel t .  

3 .  In Zeile  6 0  " erwei tern" S ie T$ durch 3 Nul len , um eine 
min imale Länge f ür Zei l e  7 0  und 80 zu bekommen . 

4 .  Zei l e  7 0  errechnet das vorletzte Ze i chen in T$ . 
dieses Zei chen e i n  Dezimalpunkt ( . )  i s t ,  wissen 
daß die zweite Dezima l s te l le abgetrennt wurde . 
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5 . 4 ,  1 9 . 5 , usw . ) .  Sie hängen a l so eine Nul l  hinten an 
und springen zu Zei le 9 0 . 

5 .  Zei l e  8 0  errechnet das dri tte Zei chen von h inten und 
wenn dies ke in Dezima lpunkt ( . )  i s t ,  w i ssen Sie , daß 
alle  Dezimal s tel len abgetrennt wurden und es s i ch um 
einen reinen DM-Be trag handel t .  S i e  hängen also den De­
zimalpunkt und zwe i Nullen an ( . 0 0 ) . 

6 .  In Zeile 9 0  geben Sie schließ l i ch die Ergebn i s s e  aus , 
nachdem Sie di e Erwei terung von Zei l e  6 0  ( 0 0 0 )  unter 
Verwendung von RIGHT$ wieder abgetrennt haben . Die For­
mul ierung ' LEN ( T$ ) - 3 '  erre chnet di e Länge von T$ und 
drei Ste l l en - di e nicht gewünschten drei Nul len . 

Das Gan ze ers cheint viel lei cht als eine e twas kompl i zierte Me tho­
de , um unsere Nul len in die Dezima l s te l len zurückzubekommen , aber 
in Wirkl i chkei t ers treckt sich der gan ze Prozeß nur über fünf 
Zei len ( 5 0 b i s  9 0 ) . Speichern Sie das Programm ab. Wenn Sie diese 
Anwendung in einer Ausgabe brauchen ,  fügen Sie nur dies e Zei len 
e i n !  ( Vorsicht , die Subtraktion läuft nicht glatt ab , wenn Sie 
unter DM 1 kommen ! ) .  

5 . 3  Organisieren der Eingabedaten 

Da Sie jetzt zahlre i che Kommandos fest im Griff  haben , können Sie 
erns thaft an die Organi sation Ihrer Programme denken . Ers tens 
müs sen Sie Ihre Eingaberoutine in einer Wei s e  arrangiere n ,  daß 
Sie s elbs t  und auch andere den Uberb l i ck nicht verlieren . Dies 
s chli eßt das Anlegen von Blöc ken im Programm und di e Uberlegung 
mi t ein , welche Variablen und Tabel len Sie benutzen möch ten . 
Ebens o  möchten Sie s i ch bei der Dateneingabe vergewissern , daß 
Sie  den richtigen Datentyp eingeben . Sie  prüfen deshalb j ede Ein­
gabe anhand der Par ame ter daraufh i n , daß di e gewünschte Länge 
oder der Wert nicht überschritten werden . Sehen wir uns ein Be i­
spiel  an , wie die Strings alle in einer Länge ein zugeben ( ni cht 
länger und nicht kürzer ) s ind . Wir haben bere i ts besprochen , wie 
wir di e Länge auf ein  Min imum fes tlegen . Der letzgenannte Pr ozeß 
wird auch als " padding" bezeichne t .  
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1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  FOR I = 1 TO 8 : PRINT : NEXT I 
2 5  I NPUT " I HRE FIRMA - > "  ; CM$ 
3 0  IF LEN ( CM$ ) < 1 0  THEN 7 0  
4 0  I F  LEN ( CM$ ) > 1 0  THEN PRINT " B ITTE NICHT MEHR ALS 1 0  ZE ICH 
EN EINGEBEN " : REM PRUFUNG AUF ZU LANGE E INGABE 
42 REM DRUCKEN SIE <CTRL> UND <9> GLEICHZE ITIG IN ZEILE 4 5  
4 5  PRINT : PRINT " <CTRL> <9> DRUCKEN S I E  BITTE EINE TASTE -> i 
5 0  GET A$ : IF A$ = '"' THEN 5 0  
6 0  GOTO 1 0  
7 0  IF LEN ( CM$ ) < 1 0  THEN CM$ CM$ + " X " : GOTO 7 0 : REM 
ANFUGEN 
80 PRINT "<CLR/HOME> " 
9 0  FOR I = 1 TO 8 : PRINT : NEXT 
95 PRINT " DER COMPUTER HAT ENTSCHIEDEN , DASS " 
9 9  PRINT CM$ ; " I HNEN EINE GEHALTSERHÖHUNG GEBEN SOLLTE ! "  

Wenn IHRE FIRMA <CM$> nun kleiner als 1 0  Zei chen i s t , werden Sie 
einige "X"  am Ende de s Namens s ehen . Wir haben dies gemacht , da­
mi t Sie  s ehen , wie die Verknüpfung arbeite t .  Tauschen Sie nun in 
Zei l e  7 0  das "X" durch ein Leerze i chen " "  aus und s ehen Si e ,  was 
pas s iert . Wenn Sie  nun das Programm zum zweitenmal laufen lassen , 
merken Si e ,  daß einem Firmennamen , der kürzer al s 1 0 Zei chen i s t ,  
mehrere Leerze ichen angehängt s ind . Um diese Leerze ichen z u  ent­
fernen , geben Sie e i n : 

7 5  IF MID$ (CM$ , LEN ( CM$ ) , 1 ) 
(CM$ ) - 1 )  : GOTO 7 5  

" " THEN CM$ LEFT$ (CM$ , ( LEN 

5 . 4  Organisieren der Datenverarbeitung 

Der näch s te größere Schri tt nach der Formatierung der Eingabe i s t  
d i e  Durchführung von Berechnungen mi t den Daten . S i e  werden 
hauptsäch l i ch mit zwe i Arten von Daten arbe i ten : 

1 .  NUMERISCH - Verarbei tung von numerischen Daten mi t 
mathemati schen Operationen 

2 .  STRINGS - Verarbei tung von Zeichenketten mi t Verknüp­
fungs- und Tei l ketten kommandos .  
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Die mei s ten Stringverarbeitungen dienen der Formatierung der Ein­
und Ausgabe . Wir werden daher di e Formatierung numeri s cher Daten 
bevorzugt behandeln . Wir gehen hier ein e infaches Be i spiel durch , 
in dem drei Verarbei tungen durchgef ührt werde n : ( 1 )  Addi tione n ,  
( 2 ) Subtraktionen und ( 3 )  fortlaufender Saldo . Es  handelt s ich um 
unser Scheckbuchprogramm aus f rüheren Kapi teln . 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  REM ### BEGINN DES EINGABE- UND UBERSCHR IFTE NBLOCKS 
3 0  CB$ = " = COMPUTER - SCHECKBUCH = " : L = 2 0  - LEN ( CB$ ) /2 
3 2  PRINT TAB ( L ) j " <CTRL> <9> " j CB$ : REM = tlBERSCHRIFT 
4 0  FOR I = 1 TO 4 : PRINT : N EXT 
4 2  INPUT "GEBEN SIE DEN GEGENWÄRTIGEN SALDO EIN - DM " j BA 
5 0  PRINT : PRINT : PRINT " 1 . EINLAGEN EINGEBEN " : PRINT 
52 PRINT " 2 .  SCHECKS ABZI EHEN " 
5 5  PRINT : PRINT " 3 .  PROGRAMMENDE " 
6 0  FOR I = 1 TO 7 : PRINT : NEXT 
62 PRINT "<CTRL><9> VERARBEITUNG AUSWÄHLEN " j : I NPUT A 
7 0  ON A GOTO 1 0 0 , 2 0 0 , 40 0  
8 0  GOTO 6 0 : REM PRUF'UNG 
90 REM ENDE DES EINGABEBLOCKS 
1 00 REM ### DATENVERARBEITUNGSROUTINE NR. 1 ### 
1 1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
1 1 2  FOR I = 1 TO 6 : PRINT : NEXT : I NPUT "EINLAGE DM" j DP 
1 2 0 BA = BA + DP : REM SALDO ERMITTELM 
1 3 0 PRINT : PRINT " SIE HABEN NUN DM" j BAj " AUF DEM KONTO " 
1 40 PRINT : I NPUT " <CTRL><9>WEITERE EINLAGEN? ( J/N ) " j AN$ 
1 5 0 IF AN$ = "J"  THEN 1 1 0  
1 60 PRINT : I NPUT "HABEN SIE SCHECKS ZUM VERBUCHEN? ( J/N ) " j AN$ 
1 7 0 IF AN$ = " N "  THEN GOTO 4 0 0  
1 80 IF AN$ = " J "  THEN GOTO 2 0 0  
1 90 PRINT " <CLR/HOME> " 
1 92 GOTO 1 6 0 : REM PRUFUNG UND ENDE ROUTINE 1 
2 0 0  REM ### DATENVERARBE I TUNGS ROUT I NE NR . 2 # # #  
2 1 0 PRINT "<CLR/HOME> " : FOR I = 1 TO  6 : PRINT : NEXT 
2 1 2 I NPUT "BITTE SCHECKBETRAG EINGEBEN DM" j CK 
2 2 0  BA = BA - CK: REM SALDO ERMITTELN 
23 0 PRINT : PRINT "SIE HABEN NUN DM" j BAj " AUF IHREM KONTO " 
240  PRINT : I NPUT "WEITERE SCHECKS ? ( J/N ) - ' E '  ENDE " j AN$ 
2 5 0  IF AN$ = " J" THEN 2 1 0 
260  IF AN$ = " E "  THEN 4 0 0  
2 7 0  PRINT : I NPUT " IRGENDWELCHE EINLAGEN? ( J/N) " j AD$ 
2 8 0  IF AD$ = "J"  THEN 1 0 0 
2 9 0  GOTO 24 0 : REM PRUFUNG UND ENDE ROUTINE 2 
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400 REM ### ENDEVERARBEITUNG ### 
4 1 0 PRINT " <CLR/HOME> " : FOR I = 1 TO 4 0 0 : PRINT "DM " i : NEXT 
42 0 PRINT " IHR NEUESTER KONTOSTAND BETRÄGT DM" i BA 

Dieses Programm wurde entworfen , um an einem Bei spiel zu zeigen , 
wie man die Verarbei tung der Daten in s innvol le  Blöc ke tei l t . Mit 
der Datenausgabe gibt e s  jedoch noch einige Probleme . Wir bekom­
men nämli ch keine Nul len am Ende de s Saldos ! Dies i s t  e in Ausga­
beproblem , das wir im folgenden Abschnitt besprechen werden . Be­
vor wir aber fortfahren ,  s ehen Sie bi tte , ob Sie verstanden h a­
ben , wie wir die Verarb e i tung der Daten in Blöcke gete i l t  haben . 
Wir haben nur drei Variablen benutzt : 

BA SALDO 
CK SCHECK 
DP E INLAGE 

Be i der Verrechnung eine s  Schecks haben wir CH von BA subtra­
hiert . Bei der Eingabe einer Einlage haben wir DP zu BA addier t .  
So konnten w i r  immer einen fortlaufenden Saldo führen , und am 
Ende der Verarbei tung s te l lte BA den endgültigen Saldo dar . Durch 
das E i nhal ten der Blöc ke waren wir in der Lage , im Programm zu 
springen und es dennoch geradlinig zu durchlaufen . 

5 . 5  Organisation der Ausgabe 

Lassen Sie uns zum Programm zurückkehren und es so verändern , daß 
unser Saldo die gewohnten Nul len aufwei s t .  Dies i s t  hauptsächlich 
ein Problem der Ausgabe , nachdem al le  Bere chnungen zu dies em 
Zeitpunkt bereits erfolgt s ind . Wir müs sen j edoch nicht bei jeder 
Ausgabe des fortlaufenden Sal dos die entspre chenden Zeilen für 
die Konvertierung des Saldos in eine Stringvariable eingeben . Wir 
geben diese Zei len in einen Block , den wir be i Bedarf durchlau­
fen . Wenn Sie  s ich das Programm COMPUTER-SCHECKBUCH ansehen , 
s tel len Sie fes t ,  daß Sie ab Zei l e  3 0 0  noch einen Block einfügen 
können . Benutzen Sie folgenden Bl ock , um die Ausgabe zu formatie­
ren : 

3 0 0  REM ### FORMATIEREN DER AUSGABE ### 
3 1 0 BA = BA + . 0 0 1 : PLACE = 1 : BA$ = STR$ ( BA )  
3 1 2 I F  BA < . 0 0 1  THEN BA$ = " O . O O " : GOTO 3 4 0  
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3 2 0  IF MID$ ( BA$ , PLACE , 1 ) <> 
3 2 0  

. .  . .  

3 3 0  BA$ = LEFT$ ( BA$ , PLACE + 2 )  
340  RETURN 
3 5 0  REM ENDE DES AUSGABEBLOCKS 

THEN PLACE PLACE + 1 :  GOTO 

Wir ändern j etzt nur ein  paar Zei len in uns erem Programm . Jede s ­
mal wenn der Saldo ausgegeben werden s ol l , springen wir z u  der 
Unterroutine in Zei l e  3 0 0 und mi t RETURN zurück zu der Ausgabe 
von BA$ . Die folgenden Zei len unseres COMPUTER-SCHECKBUCHS soll­
ten geändert und/oder hinzugefügt werden :  

1 25 GOSUB 3 0 0  
1 3 0 PRINT : PRINT 
1 32 PRINT " S I E  HABEN NUN " i BA$ i " DM AUF IHREM KONTO" 
2 2 5  GOSUB 3 0 0  
2 3 0  PRINT " S I E  HABEN NUN " i BA$ i " DM AUF IHREM KONTO" 
41 5 GOSUB 3 0 0  
4 2 0  PRINT "SALDO DM " i BA$ 

Haben Sie al les ri chtig e ingegeben , s teht Ihne n jetzt ein handli ­
ches , kleines Programm zur Führung Ihres Kontos zu Verfügung . Zur 
Uberprüfung , ob alles vol l s tändig i s t ,  folgt ans chli eßend no ch 
einmal das gesamte Programm mi t allen Unterroutinen und Änderun­
gen , die wir durchgef ührt haben : 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  REM # # #  BEGINN DES E INGABE- UND UBERSCHR IFTE NBLOCKS 
3 0  CB$ = " = COMPUTER - SCHECKBUCH = " : L = 2 0  - LEN ( CB$ ) /2 
3 2  PRINT TAB ( L )  i "<CTRL><9> " i CB$ i REM = UBERSCHRIFT 
40 FOR I = 1 TO 4 : PRINT : NEXT 
4 2  INPUT "GEBEN S IE DEN GEGENWÄRTIGEN SALDO EIN - DM " i BA 
5 0 PRINT : PRINT : PRINT " 1 . E INLAGEN EINGEBEN " :  PRINT 
52 PRINT " 2 .  SCHECKS ABZI EHEN " 
5 5  PRINT : PRINT " 3 .  PROGRAMMENDE " 
6 0  FOR I = 1 TO 7 : PRINT : NEXT 
62 PRINT "<CTRL><9> VERARBEITUNG AUSWÄHLEN " i : I NPUT A 
7 0  ON A GOTO 1 0 0 , 20 0 , 40 0  
8 0  GOTO 6 0 : REM PRUFUNG 
90 REM ENDE DES EINGABEBLOCKS 
1 0 0 REM ### DATENVERARBEITUNGSROUTINE NR .  1 ### 
1 1 0 PRINT "<CLR/HOME> " 
1 1 2  FOR 1 = 1  TO 6 : PRINT : N EXT : I NPUT "EINLAGE DM" i DP 
1 20 BA = BA + DP : REM SALDO ERMITTELM 
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1 3 2 PRINT "S IE HABEN NUN " i BA$ i " DM AUF IHREM KONTO" 
1 40 PRINT : I NPUT "<CTRL><9>WEITERE EINLAGEN? ( J/N ) " i AN$ 
1 5 0 IF AN$ = "J"  THEN 1 1 0  
1 60 PRINT : I NPUT "HABEN S IE SCHECKS ZUM VERBUCHEN? ( J/N ) " i AN$ 
1 7 0 IF AN$ = " N "  THEN GOTO 4 0 0  
1 80 I F  AN$ = " J "  THEN GOTO 2 0 0  
1 90 PRINT "<CLR/HOME> " 
1 92 GOTO 1 6 0 : REM PRUFUNG UND ENDE ROUTINE 1 
2 0 0  REM ### DATENVERARBEITUNGSROUTINE NR . 2 # # #  
2 1 0 PRINT "<CLR/HOME> " : FOR I = 1 TO 6 : PRINT : NEXT 
2 1 2 I NPUT "BITTE SCHECKBETRAG E INGEBEN DM" i CK 
2 2 0  BA = BA - CK: REM SALDO ERMITTELN 
2 2 5  GOSUB 3 0 0  
2 3 0  PRINT " S I E  HABEN NUN " i BA$ i " DM AUF IHREM KONTO" 
24 0 PRINT : PRINT "WE ITERE SCHECKS? ( J/N) - ' E '  ENDE " i AN$ 
2 5 0  IF AN$ = "J"  THEN 2 1 0 
2 6 0  IF  AN$ = " E "  THEN 400  
2 7 0  PRINT : I NPUT " I RGENDWELCHE EINLAGEN? ( J/N ) " i AD$ 
2 8 0  IF AD$ = "J" THEN 1 0 0 
2 90 GOTO 2 4 0 : REM PRÜFUNG UND ENDE ROUTINE 2 
3 0 0  REM ## # FORMATIEREN DER AUSGABE ### 
3 1 0 BA = BA + . 0 0 1 : PLACE = l : BA$ = STR$ ( BA )  
3 1 2 IF B A  < . 00 1  THEN BA$ = " O . O O " : GOTO 3 4 0  
3 2 0  IF MID$ ( BA$ , PLACE , l )  <> " " THEN PLACE = PLACE + l : GOTO 

32 0  
3 30 BA$ = LEFT$ ( BA$ , PLACE + 2 )  
3 4 0  RETURN 
3 5 0  REM ENDE DES AUSGABEBLOCKS 
4 0 0  REM # # #  ENDEVERARBEITUNG # # #  
4 1 0 PRINT " <CLR/HOME> " : FOR I = 1 TO 4 0 0 : PRINT "DM " i : NEXT 
4 1 5 GOSUB 3 0 0  
4 2 0  PRINT "SALDO DM " i BA$ 

5 . 6 Rollen des Bildschirms 

Ein Problem der Ausgabe ents teht bei l angen L i s ten , die nach oben 
aus dem Bi ldschirm rol len . Die  Ausgabe des folgenden Programms 
z . B . wird oben aus dem Bil ds chirm hi nausgeroll t .  

1 3 7 



Organisieren von Programmtei len 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  FOR I = 1 TO 1 0 0 : PRINT I : NEXT 

stellen Sie s ich vor , daß Sie  ans tel le der Zahlen sortierte Namen 
oder eine andere Ausgabe habe n , di e Sie sehen möchte n , bevor sie 
aus dem Moni tor vers chwindet .  Je nachdem , welche Ausgabe ge­
wünscht wird , gibt es unterschiedli che Me thoden das Rol len des 
Bi lds chirms zu kontro l l ieren . Uberlegen Sie folgendes : 

1 0  PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  FOR I = 1 TO 1 0 0 
3 0  I F  I 2 0  THEN 
4 0  I F  I 4 0  THEN 
5 0  IF I 6 0  THEN 
60  IF I 8 0  THEN 
7 0  PRINT I : NEXT I 
8 0  END 
1 0 0 PRINT : PRINT 

GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 

1 0 0 
1 00 
1 0 0 
1 0 0 

1 1 0  PRINT "<CTRL> <9>WEITER BEI BETÄTIGUNG EINER TASTE " j 
1 2 0 GET A$ : IF A$ = " "  THEN 1 2 0 
1 3 0  PRINT "<CLR/HOME> " :  RETURN 

Erinnern Sie s i ch :  Si e ( und ni cht Ihr Compute r )  f ühren di e Kon­
tro l le durch ! S i e  können die Ausgabe ganz nach Wunsch gestalte n .  
Um den Bil ds chirm bes s er zu nut zen , können Sie die Ausgabe auf 
einer anderen Spalte festlegen , nachdem der vertika le Bi ldschirm 
gefüllt i s t .  Zum Beispie l :  

1 0 PRINT "<CLR/HOME> " 
2 0  FOR I = 1 TO 4 0  
3 0  I F  I > 2 0  THEN GOSUB 1 0 0 
5 0  PRINT I : NEXT I 
8 0  END 
1 00 PRINT "<HOME> " : FOR J 
1 1 0  PRINT TAB ( 1 0 ) j  
1 20 RETURN 

1 TC ( I -2 0 ) : PRINT : NEXT J 

Formatieren 
ausgenutzt 
dami t und 
Kontro l l e . 

S i e  Ihre Ausgabe so , daß der Bi ldschirm am bes ten 
ist und Ihren Bedürfnissen entspri cht . Spielen Sie 
Sie  bekommen so  das Rol len des Bi ldschirms gut unter 
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5 . 7  Zusammenfassung 

Der Unterschied zwi s chen einer nützl i chen und einer nutzlosen 
Anwendung auf Ihrem Computer l iegt in der Formatierung Ihrer Pro­
gramme . Je besser und klarer Ihr Programm organisiert i s t ,  des to 
größer i s t  die Chance , e infach und effektiv zu programmieren . 
Formatierung ist mehr als eine Ubung , um di e Ein- und Ausgabe in­
tere s s ant zu machen . Es  geht um die Kommunikation zwischen Ihnen 
und Ihrem COMMODORE-64 ! Ubrige ns : wenn Sie keine Vor- und Nach­
l äufe zu Ihrer Verarbeitung ers tel len , s ind die bes ten Berechnun­
gen ni cht zu gebrauchen .  

Genauso wichtig i s t  es , daß S i e  dem Computer mi ttei len können , 
was Sie möchten . Es ist  also von wesentli cher Bedeutung , di e Pro­
gramme so zu schreiben , daß Sie  und andere vers tehen , wie es ab­
läuf t . Durch Verwendung von " Blöc ken"  i s t  es ein fache r , e.in Pro­
gramm zu organis ieren , und es ist  später besser nachzuvol lziehen , 
was i n  jedem Teil de s Programms genau pas s i ert . Es ist  se lbs tver­
s tändlich auch mögl ich , Programme fortlaufend in einer aufs tei­
genden Zei lennumerierung zu s chreibe n ;  Sie müssen dann aber sehr 
wahrscheinlich e infache und/oder komp lexere Operationen wieder­
holt programmieren ,  die e igentli ch besser in einer Unterroutine 
gehandhabt werden könnten . Es  i s t  auch bedeutend schwerer , Fehler 
zu l oka l i s i eren und die nötigen Änderunge n vorzunehmen . Mit ande­
ren Worten : durch die Benutzung einer s trukturierten Vorgehens­
weise be im Programmieren wird di e Ers te l lung de s Programms ein fa­
cher , nicht komp lizi erter . 

Schließl ich sollten S i e  auch vers tehen , warum es TABs und Komman­
dos für Tei l s trings gibt . Es s i nd nützli ch e  Elemente , mit denen 
die verschiedenen Programmtei le so organi s i ert werden können , daß 
Sie eine vol ls tändige Kontrolle  über die Ausgabe Ihre s Computers 
haben . Was zuerst nur als nettes , einfaches Kommando im COMMODO­
RE-6 4 s tand , entwi c kelt s i ch über eine nützl i che Anwendung zu e i­
nem hervorragenden Werkzeug . Wenn wir deshalb in Zukunft tiefer 
in di e Mögli chke i ten de s Computers einsteige n , betrachten Sie die 
Vielalt der Kommandos als Mechanismus für eine effizi entere und 
letztli ch einfachere Kontrol le und ni cht al s fachspezifi s chen 
" Berufs j argon" von Computergenies . Ubrigens :  da Sie jetzt s chon 
so weit  sind , sol l ten Sie s i ch im klaren darüber sein , daß das ,  
was S i e  je tzt berei ts wis s en , am An fang Ihrer Arbeit mi t dem Com­
puter wie e i n  "Wunder" ausgesehen hat . 
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Einführung 

Die Themen dieses Kapite l s  betreffen den "Code " und enthal ten die 
Art von Kommandos ,  vor denen man leicht zurücks chreckt.  Die mei­
s ten Funktionen können mit den uns berei ts bekannten Kommandos 
durchgeführt werden , e i nige jedoch nich t .  Wi eder andere können , 
wie wir noch sehen werden , besser mi t diesen neuen Kommandos for­
muliert werden . Wie so vieles in dies em Bu ch ,  was zuers t  "unmög­
l i ch "  zu lö sen s chien , i s t  wirkl i ch sehr einfach , wenn Sie ers t 
einmal wisse n ,  wie es geht . Sehr wi chtig i s t  e s ,  mit den Komman­
dos zu spielen . Dadurch lernen Sie sehr schnel l  deren Anwendung . 

Das erste , was wir hier lerne n , ist der ASCII ( au sgesprochen ÄS­
KY ) ,  das für "AMERIKAN STANDARD CODE for I NFORMATION INTERCHANGE" 
s teht . Im Prin zip ist  dies eine Reihe von Zahlen , die standardi­
s iert wurden und die verschiedene Zeichen darste l l en .  Im COMMODO­
RE-64-BASIC wird das CHR$ ( Character s tring ) -Kommando dazu be­
nutzt , Ze ichen direkt über ihren ASCI I-Wert zu ermitteln und aus­
zugeben . Wir werden sehe n ,  daß das CHR$-Kommando zur Ausgabe von 
spezi el len Zei chen sehr nützlich i s t .  

Die nächsten Kommandos ermögli chen den direkten Zugang zu Bere i ­
chen im Hauptspeicher d e s  Computers . Das erste , POKE , h i nterlegt 
Werte im Spei cher . Das zwei te , PEEK , sucht Spei cheradressen und 
gibt die dort s tehenden Werte zurück .  Wir werden verschiedene An­
wendungen zu diesen zwe i Kommandos durchgehen . Dies e Kommandos 
dienen hauptsächlich dazu , bes timmte Arten von Grafik und Tönen 
zu erzeugen . 

6 . 1  Der ASCII-Code und die CHR$-Funktion 

Wir benutzen in unseren Programmen Contro l Characters , wie z . B .  
CTRL-9 . E s  wird folgendermaßen am Bi ldschirm darge s te l l t :  

PRINT "<INVERSES R> " : REM CTRL-9 

Dies bedeute t ,  daß wi r CTRL-9 in Anf ührungszei chen eingebe n ,  aber 
ein  inverses R ( dunke l auf hellem Hintergrund ) erscheint . Leider 
können wir CTRL- 9 ni cht sehen , wenn wir unser Programm auf dem 
Drucker oder Bi ldschirm auf l i s ten . Wir benutzen deshalb ein REM 
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( Bemerkung ) , um uns daran zu erinnern , daß ein inverses " R "  i n  
Wirkli chkei t CTRL- 9  i s t . Ein anderer Weg ,  ein beliebige s  Zei che n ,  
( einsch ließl i ch Control- Ze ichen ) ,  auszugeben , i s t  d i e  Verwendung 
der CHR$-Funktion und des ASCI I -Code s . In ANHANG A finden Sie 
eine komplete L i s te aller ASCI I-Zei chen . Immer wenn Sie ein Zei­
chen ausgeben möchten , nehmen Sie CHR$ und den dezimalen Wert des 
gewünschten Zei chens . Geben Sie zum Be i spiel folgendes ein : 

PRINT CHR$ ( 65 )  <RETURN> 

Sie  erhal ten dami t ein " A" . Das ist  zwar einfach , aber nicht sehr 
interessant . Probieren Sie desha lb das folgende kle ine Programm 
aus . Ich wette , Sie können es  nicht ohne Verwendung der CHR$­
Funktion schreiben . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 ) : REM ASCI I-CODE FUR <CLR/HOME> 
2 0  QU$ = CHR$ ( 3 4 )  : REM ASCI I -CODE FUR ANFOHRUNGSZEI CHEN " 
3 0  FOR I = 1 TO 2 0 : PRINT : NEXT 
3 2  PRINT CHR$ ( 1 8 )  i "BITTE EINE BELIEBIGE TASTE DRUCKEN ODER" i 
4 0  PRINT QU$ i "  E " i QU$ i "  ZUM BEENDEN" 
50 GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 5 0  
6 0  IF AN$ = "E " THEN END 
7 0 GOTO 1 0  

Geben Sie RUN ein und achten Sie genau auf die Ausgabe . Sie  sehen 
die Anf ührungszei che n be im Q. Wenn wi r versuchen , ein Anf ührun gs­
zeichen auszugeben , interpretiert der Computer dies als einen 
Ausgabes tring . Da aber QU$ al s CHR$ ( 3 4 )  definiert wurde , können 
wir Anführungsze ichen verwenden , ohne den Ausdruck durcheinander 
zu bringen ( Probieren Sie nur zum Sp aß mal aus , ob Sie di e Au s­
gabe ohne die CHR$-Funktion erreichen ) . 

Beachten Sie auch den An fang des Programms . Ans tatt de s übl i chen 
CLR/HOME haben wir CHR$ ( 1 4 7 )  verwendet . Wir mußten dazu nicht die 
Anführungszei chen ( ,, )  wie be i CLR/HOME benutzen . Ebe nso haben wir 
CHR$ ( 1 8 ) genommen s tatt CRTL-9 ,  um den Inversmodus einzus chalten . 
Um zu sehe n , wel che unter schiedl i chen Zei chen Sie verwenden kön­
nen , geben Sie folgendes Programm ein : 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  FOR I 3 2  TO 1 2 7 : PRINT CHR$ ( I ) i : NEXT 
3 0  FOR I = 1 5 8 TO 1 9 1 : PRINT CHR$ ( I ) i : NEXT 
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Na also ! Hier haben Sie alle Symbole . Bevor wir aber wei terma­
che n , lassen Sie uns noch ein paar andere Symbole anschaue n ,  die 

wir nur durch Drücken von zwei Tas ten s ichtbar machen können . 

Hal ten Si e die COMMODORE-Taste ( in der linken unteren Ec ke der 

Tas tatur) gedrückt und tippen Sie die SHIFT-Tas te : die ers te 
Reihe der Buchs taben wird in Kle inbuchstaben darges tellt  und die 

Symbole , beginnend mi t dem " Pik" , verändern s ich in Großbuchs ta­
ben . Je nachdem , ob di e Kle inbuchs taben " e i n " - ode r " au s " -ge­
schal tet s ind , werden unters ch iedl iche Symbole ausgegeben.  Tippen 
Sie nun folgende Zei len ein : 

1 0  PRI NT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  FOR I = 0 TO 3 1  
3 0  PR INT CHR$ ( I ) j : NEXT 

Im Moment scheint nicht viel pass iert zu sein - solange s ich der 
Bere i ch der ASCI I-Zei chen zwi s che n 0 und 3 1  befindet . In Wi rk­
l ichke i t  hat s ich I hr Sys tem " aufgehängt" und Sie  müs sen die 
RUN/STOP- und die RESTORE-Tas te zus ammen drücken , um neu zu s tar­
ten . 

Um in den Genuß der vers tärkten Lei s tung Ihres Computers zu kom­
men , tes ten Sie folgende kleine Programme : 

1 .  Programm 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  LB$ CHR$ ( 54 ) : RB$ = CHR$ ( 5 2 )  
3 0  CO$ "COMMODORE " + CHR$ ( 4 5 ) + LB$ + RB$ 
4 0  L = 2 0  - LEN ( CO$ ) /2 : PRINT SPC ( L ) i CO$ 
5 0  FOR I = 1 TO 2 0 : PRINT CHR$ ( 3 2 )  : NEXT 

2 .  Programm 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 ) 
2 0  PRINT CHR$ ( 1 8 ) i CHR$ ( 2 8 ) j : FOR I = 1 TO 3 5 : PRINT CHR$ ( 3 2 )  i 
2 2  NEXT 
3 0  PR INT CHR$ ( 5 ) : REM VERSUCHEN SIE BITTE VOR DER EINGABE 
DIESES PROGRAMMS , DIE AUFGABE SO ZU LÖSEN 
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Im letzten Programm haben Sie einen Hinwei s  zum Gebrauch der 
CHR$-Funktion in Verbindung mit der Erzeugung einer Gr afik erhal­
ten . Der rote Balken wurde durch CHR$ ( 3 2 )  erzeugt , das Leerzei­
chen dahinter durch CHR$ ( 1 8 ) ( entspricht <CTRL-9» und CHR$ ( 28 )  
( entspricht <CTRL-3» . Im n ächsten Grafikkap i tel  benutzen wir 
CHR$-Funktionen , um ri chtige Bilde r ,  Tabel len und Gr afiken zu e r­
zeugen . ( Ubrigens , um wieder den normalen Modus zu erreichen , 
benut zen Sie di e RUN/STOP- mit der RESTORE-Taste . )  

Das folgende kleine Programm s te l l t  eine Mögl ichke i t  dar , alle 
Werte der CHR$-Zei chen am Bil ds chirm au szugeben . Si chern Sie es 
auf Di ske tte oder Band und Sie haben ein gutes Nachsch lagewerk 
für alle  Werte und die entsprechenden Zei chen und Symbol e  der 
ASCII-Tabelle . 

CHR$-LISTE 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  GOSUB 3 0 0  
3 0  FOR I = 3 3  T O  9 9  
4 0  I F  I = 3 4  THEN GOTO 4 0 0  
5 0  PRINT I i " .  = "  i CHR$ ( I ) , 
60  NEXT 
7 0  PRINT : PRINT " ZUM FORTFAHREN IRGENDEINE TASTE BETÄTIGEN " i  
80  GET A$ : IF A$ = " "  THEN 8 0  
9 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
1 0 0 GOSUB 3 0 0  
1 1 0  FOR I = 1 0 0 TO 1 2 7 : PRINT I i " .  = " i CHR$ ( I ) , : NEXT 
1 2 0 FOR I = 1 6 1 TO 1 9 1 : PRINT I i " .  = " i CHR$ ( I )  , : NEXT 
1 30 PRINT : PRINT : END 
3 0 0  FOR I = 1 TO 4 : PRINT "CHR$ /S " , : NEXT 
3 1 0 RETURN 
4 0 0  PRINT I i  " .  = "  i '" "' , : REM DAS AUSZUGEBENDE HOCHKOMMA MUSS 
ZWISCHEN ZWEI EXTRA-HOCHKOMMAS EINGESCHLOSSEN SE IN 
4 1 0 GOTO 60 

Das Programm "CHR$-LISTE"  kann als ein Nachschlagewerk benutzt 
werde n ,  um s i ch die CHR$-Werte vers chiedener Symbol e  an zusehen . 
Sie haben bemerkt , daß das Programm zu einer Unterroutine in Ze i­
le 40 0 verzweig t ,  wenn I = 3 4  i s t .  Der Grund dafür i st das An­
führungsze ichen - CHR$ ( 3 4 )  i der Res t  der Ausgabe würde nur Kl am­
mern invers dars tel len . UD die s zu verme ide n , haben wir ein  " fal-
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s ches Anführungsze ichen" unter Verwendung von zwei  Apos trophen 
( SH IFT- 7 ) benutzt . Es ents teht dadurch zwar eine Lüc ke zwi schen 
34 und 3 5 , aber das s ieht bes ser aus als die inversen Klammern . 
Ferner haben wir CHR$-Werte übersprungen ,  die den Bil ds chirm 
sperren , diesen löschen , die Farbdars tellung wechseln oder die 
Ausgabe durchei nander werfen . Sehen Sie zu , ob Sie ein Programm 
schreiben können , das nützliche CHR$-Werte ( wie z . B .  CTRL-9 und 
Farbattribute ) en thäl t ;  zer s tören Sie aber dabei ni cht di e Au s­
gabe . 

6 . 2  POKE und PEEK 

Ein Blick in den Speicher Ihres Commodore-64 

Am An fang werden Si e  PEEK und POKE ni cht häufig anwenden .  Wenn 
Sie aber erst einmal die vol le Leistungsfäh igkeit  Ihres Computers 
entdeckt haben , werden Sie diese Kommandos mehr und mehr in Ihre 
Programme einbezi ehen . Grundsätzlich speichert das POKE-Kommando 
einen Wer t am angegebenen Spei cherplatz und e in PE EK-Kommando 
liest  den Inhalt eine s  Byte s an der angegebenen Adresse . Versu­
chen Sie folgende s :  

POKE 2 048 , 2 5 5 : PRINT PEEK ( 2 048 ) <RETURN> 
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Sie sollten j e tzt " 2 5 5 "  s ehen , da das POKE-Kommando diesen Wert 
auf den Spei cherplatz 2048  brachte und PRINT PEEK ( 204 8 )  den In­
halt di eser Adres s e  wieder ausgegeben hat . Das i s t  relativ ein­
fach , aber es gibt noch mehr Mögli chkei ten als das Spei chern von 
Zah len . 

? '( 

An manchen Stel len finden wir nur die abgespeicherte Zah l , wie in 
unserem Bei spiel oben . An anderen Stellen jedoch lö st POKE , je 
nach übertragenem Wert , genau definierte Ereign i s se aus . Im fol­
genden wol len wir uns einige bedeutendere Spei cherplät ze unseres 
COMMODORE-64 für das PEEKen und POKEn ansehen . ( Wir wol len j e­
doch zu kompl exe Elemente der PEEKs und POKEs au skl ammern ) . 
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Benutzung von zwei Zahlensysteaen 

Wenn wi r PEEK und P OKE benutze n , nehmen wir dezimal e  Zah­
l en , um Speicherplätze zu verändern . Die  mei s ten der spe­
ziellen Spei cheradresse n ,  die im COMMODORE-64-HANDBUCH be­
s chrieben s ind , werden HEXADEZIMAL ( kurz HEX genannt)  dar­
ges tel l t .  Da wir normalerweise immer im Dezimal sys tem re ch­
nen , ers cheint uns dieses als naturgegeben . Das Dezimale 
Sys tem hat als  Basis  den Wert 1 0 ,  es  gibt jedo ch auch Zah­
l ensys teme mit ganz anderen Basen , e twa 8 oder 2 .  Die " Ba­
si s 1 6 " ,  genannt HEXADEZIMAL , bietet einen ein facheren Weg 
zur Berechnung des Speicherplatzes eines Computers . Aus 
diesem Grund s ehen Sie viele der Angaben in H EX .  Hexadezi­
mal wird genau so  gezäh l t  wie dezimal , allerdings in 1 6e r­
Gruppen . Es benutzt außer den Zahlen auch noch a lphanumer i­
sche Zeichen . Sie  erkennen eine Zahl sofort als HEX , da 
diese übl i cherwe i s e  mit einem Dol larzei chen darges te l l t  
wird ( z . B .  i s t  $ 4 5  nicht dasselbe w i e  d i e  dezimale Zah l  
4 5 ) . Oft sehen Sie auch a lphanumeris che Zei chen mi t  Zahlen 
zusammen darge s te l l t  ( z . B .  FC5 8 , AAB , 1 2C ) . Im Anschluß se­
hen Sie eine Liste mit dezimalen Zahlen und der entspre­
chenden hexadezima len Darste l lung . 

DEZIMAL 
o 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
1 0  
1 1  
1 2  
1 3  
1 4  
1 5  
1 6  

HEXADEZIMAL 
$ 0  
$ 1  
$ 2  
$3  
$ 4  
$ 5  
$ 6  
$ 7  
$ 8  
$9 
$A 
$B 
$C 
$D 
$E 
$F 
$ 1 0 
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Wie Sie sehen , beginnen beim hexadezima len Sys tem zwei-s te l l ige 
Zahlen nicht be i 1 0 ,  sondern ers t be i 1 6  ( mi t  $ 1 0 ) . Im Anhang Q 
des COMMODORE-64-HANDBUCHS s ind die Adres s en sowohl hexadezimal , 
als auch dezimal vermerkt . 

Ein fauler Trick ! 

Wenn Sie beginne n ,  POKE und PE EK an vers chiedenen Spei cher­
s te llen Ihres COMMODORE-64 anzuwenden , wird nicht immer das 
eintreten , was Sie erwarten . Zwi s chen den dezimalen Adre s­
sen 2 048 und 40959  s ind Sie vor unl i ebsamen Uberraschungen 
ziemli ch s i che r ,  da e s  s i ch hier um den Berei ch handel t ,  
der vom BASIC belegt wird . In  anderen Bereichen j e doch , be­
finden s i ch spezi e l l e  Routinen ,  die auf in s i e  gePOKEte 
Werte direkt reagieren . Wenn Sie z . B .  POKE 768 , 25 5 : PRINT 
PEEK ( 76 8 ) eingebe n , wird I hre Maschine hängenbleiben und 
nicht e inmal die Tas ten <RUN/STOP> und <RESTORE> bri ngen 
s ie wieder zum Lau fen . Sie müssen Ihren Computer aus s chal­
ten , um ihn aus diesem Zus tand herauszuholen . Wenn Sie dies 
in einer Ihrer Programme e i nbauen und es anschli eßend e i­
nem Freund geben , würde auch seine Mas chine hängenbleiben 
und das wäre e in fauler Trick . Natürli ch würden Sie so e t­
was nie machen . Oder doch? 
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L assen Sie  uns nun einen Bl i ck auf einige Speicherplätze werfen , 
die wir mi t POKE beeinflus sen können . Wir beginnen dazu mi t Ihrem 
Bi lds chirmspei cher . 

6 . 3  POKEn im Bildschirmspeicher 

Eine andere Verwendung von POKE ist di e Ei nspei cherung von Zei ­
chen i m  Bi ldschirmspeicher . Jedes Zei chen hat einen ihm fest zu­
geordneten Wert zwi s chen 0 und 25 5 .  Sie können s i ch Ihren Bi ld­
s chirm als eine Adressenfolge in einer 4 0  x 2 5 -Matrix vors te l len , 
di e be i Adress e  1 02 4  beginnt und be i 2 0 2 3 endet . Dadur ch haben 
S ie genau 1 0 0 0  Stellen auf dem Monitor , in die Text p lazi ert 
werden kann . Die Adressen sind fortlaufend angeordnet und können 
mit FOR/NEXT-Schleifen auf einfache Art mi t fortlaufenden Text­
zei len gef üllt  werden . Sie können auch durch Anwendung von POKEs 
an bel i ebiger Ste l le des Bi ldschirms Text e inspeichern . Dami t Sie 
eine Vors tel lung davon bekomme n , was S i e  dann sehen werden , 
lassen Sie  das folgende kleine Programm laufen und versuchen Sie 
dann die P OKE s . 
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1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 ) : B  
NEXT 

5 5 296 : FOR I 

POKE 1 1 90 , 1 : POKE 1 1 9 1 , 1 29 <RETURN> 

B TO B + 999 : POKE I , 1 : 

FOR I 1 880 TO 1 89 0 : POKE I , 8 1 : NEXT <RETURN> 
FOR I = 1 240  TO ( 1 240  + 2 5 5 ) : POKE I ,  I - 1 2 40 : NEXT <RETURN> 

Die erste Zeile zeigt vers chiedene Werte für ein normales und ein 

inverses "A" , die auf einander folgende Adres s en gepokt werden . 
Di e nächste Ubung benutzt e ine Adressen folge von 1 88 0  b i s  1 890 
und s te l l t  einen "weißen Bal l " an j ede Speichers tel le . Die dri tte 
Ubung benutzt die angren zenden Spe i cherste l len , um eine Reihe von 
ASC I I  Zeichen zu hinterlegen . 

Das folgende Programm sol l Sie in das " Konzept der Di s tanz" ein­
weisen . Im Prin zip ist di e Di stanz e i n  veränderli cher Wer t ,  der 
zu e i nem fes ten Anfangswert addiert oder von diesem s ubtrahiert 
wird . In unserem Programm sind zwei vers chiedene Dis tanzen zu be­
achten . Die erste i s t  " 1 2 7 "  und legt die maximale Adres s e  für die 

Programms chleifen in  Zei l e  2 0  und 40 fes t .  Da wir 1 2 8 Zei chen 
( von 0 b i s  1 2 7 )  mi t POKE einbringen möchten , s e tzen wir unsere 
erste Distanz auf 1 2 7 und berechnen unsere Bil ds chirmadresse aus 

Dis tanz p lus Anfangsadresse . Da wir mi t 0 s tarten ( I- 1 0 24 ) , enden 
wir mi t 1 2 7 ,  unserer festgelegten Distan zangabe . Zwe i tens benu t­
zen wir in Ze i le 5 0  e i ne Dis tanz von 1 28 ,  um die im ersten Ab-
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s chni tt erzeugten inversen Zei chen zu erhalten . Das funktionier t .  
d a  j edes Zeichen von 0 b i s  1 27 .  das wir mi t POKE eingespeichert 
haben . ein i nverses Gegens tüc k hat .  dessen Wert um genau 1 2 8 hö­
her liegt . Deshalb müs sen wir . wenn wir e in Zei chen invers dar­
s tel len möchten . nur ein fach 1 28 zum Origina l -Poke-Wert addieren . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  FOR I = 1 02 4  TO ( 1 024 + 1 2 7 )  
3 0  POKE 1 . (1 - 1 0 24 ) : NEXT 
3 2  FOR X = 5 5 2 9 6  TO ( 55 2 96 + 1 2 7 )  
34  POKE X . 1 : NEXT 
4 0  FOR I 1 42 4  TO ( 1 424 + 1 2 7 )  
5 0  L = I - 1 42 4 : POKE I . L  + 1 28 : NEXT 
5 2  FOR X = 5 5696 TO ( 55 696 + 1 2 7 )  
5 4  POKE X . 1 : NEXT 
6 0  FOR I = 1 TO 1 5 : PRINT : NEXT 

Sie wundern s i ch vielleicht . warum wir die Zei le 6 0  im Programm 
haben . Nehmen Sie diese heraus und s ehen Si e .  was pas siert . Wir 
brauchen die Zeile 6 0 . dami t der Cursor nicht den Zeilennummern 
de s Programms folg t .  sondern der zu pokenden Bil ds chirms te i l e .  
Sie  können bei spielsweise  e i n  Zeichen an d i e  HOME-Pos ition ( l inks 
obe n )  des Bil ds chirms p oken und ebenso e i n  Zei chen in der letzten 
Zeile des Bi ldschirms ausgeben . der Cursor bleibt immer am oberen 
Bil ds chirmrand . Probieren Sie es aus .  

Um ganz leicht zu sehen . welche Zeichen durch die verschiedenen 
Werte produziert werde n . poken wir sie in den Bil ds chirmspei cher .  
Das folgende Programm ermögl i cht es  Ihnen . e i nen Wert einzugeben 
und anschli eßend das entsprechende Zei chen am Bil ds chirm einzus e­
hen . Von besonderem Intere s s e  sind die Zei len 5 0  und 60 . Ze i le 5 0  
gibt eine Nachri cht aus und endet statt mit einem Semikolon mit 
einer Leerste l le . Geben S ie  jedoch RUN ein . wird das Zeichen 
gleich ans chli eßend an den String aus Zeil e  5 0  ausgegebe n .  weil 
wir di e Ausgabe auf dem Bi ldschirm direkt hinter den String ge­
pokt haben . Daher i s t  es ni cht von Bedeutung . ob sich am Ende der 
Zei le 5 0  e i n  Semiko lon . ein  Komma oder ein Leerzeichen befinde t .  
D i e  Ausgabe ist  immer an der glei chen Stelle . Sehen Sie se lbs t :  

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 ) i CHR$ ( 5 )  
2 0  PRINT : PRINT : I NPUT "BITTE EINE ZAHL ZWI SCHEN 0 UND 2 5 5  
EINGEBEN _ > tl i X  
3 0  IF X > 2 5 5  THEN 2 0  
4 0  PRINT CHR$ ( 1 9 ) : FOR I 1 TO 1 1 : PRINT : NEXT 
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5 0  PRI NT "DAS ZEICHEN FUR " j X j " I ST " 
6 0  POKE ( 1 5 04 + 2 5 ) , X : P OKE ( 5 5 776 + 2 5 ) , 1  
70  PRINT : PRINT CHR$ ( 1 8 ) j "WEITER MIT BELIEBIGER E INGABE 
ENDE = ' E ' '' j  
8 0  GET HK$ : IF HK$ = " "  THEN 8 0  
9 0  I F  HK$ < >  " E "  THEN 1 0  

Fertigen Sie Listen an !  

Zusätzlich zu den Bes chr iftunge n , die i ch an meinem Compu­
ter angebracht habe , bes itze i ch noch eine Menge von Auf­
s tel lungen . Gut daran i s t ,  daß man auf diesen Li s ten , nach 
Kategorien geordnet ,  alles beieinander hat . Sie  s o l l ten 
s i ch eine L i s te anfertigen oder kaufen ,  di e alle SYS- , 
POKE- und andere nütz l i che Speicherplätze und Adres sen ent­
häl t . Auch in  vielen Computerzei tschr i f ten finden Sie so l­
che Auflis tungen .  Sammeln Sie alle , s ie s ind sehr von Nut­
zen . 

MINI SYS-LISTE 

SYS 586 9 2  entspri cht CLR/HOME 
SYS 5 87 2 6  entspricht HOME 
SYS 5990 3 lö scht gan ze Text zei len 
SYS 5 9062  Cursor pos i tionieren 
SYS 5962 6 Bil ds chirm eine Zei l e  

hochrollen 
SYS 5 91 3 7  zurück zur aktuel len 

Zei le 

Unterroutinen in Maschinensprache 

Das SYS-Kommando i s t  ein sehr nüt zl i ches Werkzeug zum Be s chleuni ­
gen Ihrer Programme . Ein SYS-Kommando s tartet eine Be triebssys­
temroutine im ROM de s Computers oder im Hauptspei cher . Im COMMO­
DORE-64-HANDBUCH fi nden Sie eine L i s te der ROM-Routinen Ihre s  
Computers .  Ganz links s ehen S i e  die Startadres sen der ver schiede­
nen As semblerroutinen , die  mit SYS vom BAS IC-Programm aus aufge­
rufen werden können . Ein Problem s tel len die h exadezimalen Anga-
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ben dar , da beim SYS-Kommando grundsätzlich nur die dezimalen 
Werte verwendet werden . Es s ind desha lb Progr amme und Tabe l len 
zur Konvertierung von hexadezimal in dezimal vorhanden .  Für den 
Anfänger wäre es nämli ch eher verwirrend al s klärend , s i ch den 
Ums etzungsprozeB oder das Monitorl i s ting näher anzusehen . Statt­
dessen geben wir Ihnen eine Liste mi t einigen nützl i chen SYS-Kom­
mandos . Wenn Sie wei ter fortgeschri tten s ind , werden Sie leichter 
vers tehen ,  wie dies e Befehle mit den Betriebs sys temroutinen zu­
s ammenarbei ten . 

Probieren Sie die oben angegebenen SYS ' s  in Ihren Programmen aus , 
um den Ef fekt zu sehen . Hier s ind einige Bei spiele daf ür : 

1 0  SYS 5 8692 
2 0  FOR I = 1 TO 8 0 0  : PRINT "X" i : NEXT 
3 0  REM B ILDSCHIRM AUSFULLEN 
4 0  SYS 5 8 7 2 6 : REM CURSOR HOME 
5 0  FOR I = 1 TO 1 0 : PRINT : NEXT 

1 0  SYS 5 86 9 2  
2 0  FOR I = 1 TO 2 0 0 : SYS 5 9062 : NEXT 
3 0  PRINT "WIE BIN I CH HIERHER GEKOMMEN? " 

1 0  SYS 5 8962 
2 0  FOR I = 1 TO 840  : PRINT " & "  i : NEXT 
3 0  FOR SCROLL = 1 TO 1 2  
4 0  FOR PAUSE = 1 TO 40 0 : NEXT PAUSE 
5 0  SYS 5 9626 : REM SCROLL 
6 0  NEXT SCROLL 

6 . 4  Eine ganze Menge Töne 

Da Sie  j etzt wissen , wie wir mi t POKE Werte an sp ezielle  Spe i ­
cheradres sen bringen können und sofort Ergebnisse  erhalten , wer­
fen Sie einen Blick auf die phantasti s chen mus ikali schen Möglich­
kei ten des COMMODORE-64 . Man kann dami t nicht nur Mus ik ,  s ondern 
prakti s ch jeden gewüns chten Ton erzeugen . Wir machen es uns 
j edoch einfach und zeigen Programme und Ins truktionen , mi t denen 
Ihnen ledigli ch der Eins tieg in di e Materi e erlei chter t werden 
soll . Dazu benutzen wir einen spezi el len Chip im COMMODORE-64 . 
Er wird als  65 8 1 -Chip oder S ID-SOUND-SYNTHES lZER-CHIP bezei chne t .  
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Bis je tzt haben wir mi t dem 6 5 1 0-Microproze s sor-Chip gearbeitet , 
dem " Herzen"  Ihrer Maschine . Im Grunde poken wir Werte in den 
6 5 8 1  und bekommen Töne zurück zum Moni tor . Bevor wir also weiter­
machen ,  drehen Sie den Ton de s Moni tors auf . ( Haben Sie einen 
Monitor ohne Lautsprecher , können Sie diese Ubungen nicht durch­
führen . )  Spei chern Sie die folgenden Ubungen auf Di ske tte ab . So 
können Sie Noten oder Töne mi t nur wenigen Zah len eingeben . 

Sehen wir uns zu Beginn die Speicherplätze an , die wir mi t POKE 
ansprechen . Was ges chieht dort? 

1 .  LAUTSTÄRKE . Hi er wird die Lauts tärke auf das Maximum 
von 1 5  gesetzt . Dies i s t  für di e Tonausgabe übl i ch .  Als 
Variable benutzen wir VL für die Lauts tärke . 

2 .  ATTACK/DECAY und SUSTAIN/RELEASE . Dies e zwe i Angaben 
regeln , wie schne l l  ein Ton ans teigt und dann vom maxi­
malen Lauts t ärken-Leve l abf äl l t  ( Attack/Dec ay )  sowie 
die Dauer , die  der Ton auf e inem bestimmten Level ge­
hal ten wird , bevor dieser wieder verlassen wird ( Su s-
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tain/Releas e ) . Wir benutzen dazu die Variable AD für 
Attack/Dec ay und SR f ür Sustain/Releas e .  

3 .  WELLENFORM . Die We l lenform entscheidet darüber , wie der 
Ton er zeugt wird . Wir benutzen nur vier Wel len forme n :  
Triangel = 1 7 , Sägezahn = 3 3 , Pul s  = 65  und Rauschen 
1 29 .  Wir benut zen die Variable WF f ür Wel lenform . 

4 .  HOHE/NIEDRIGE FREQUENZEN . Diese Werte erzeugen e inen 
spezifi schen Ton . Jeder Ton erfordert einen hohen und 
einen n iedrigen Wert.  HF s teht für die hohe Frequenz 
und LF für die niedrige . 

Je nachdem , welche Werte in den angegebenen Variablen gepokt wer­
den , werde n vers chiedene Töne ausgesendet . Wenn wir zum Bei spiel 
VL= 1 0 poken , i s t  der Wert der Lauts tärke 1 0 .  Dami t haben wir ho­
he/mi ttlere Lauts tärken . Bevor wir die Variablen poke n , müssen 
wir s ie aber ers t definieren . ( S ichern Sie den ers ten Tei l  des 
Programms unter dem Namen "TONVARIABLE N" auf Band oder Di ske tte , 
s o  daß Sie nicht alle Werte neu eingeben müs s en , wenn Sie e ine 
Ton- oder Mus ikroutine s chreiben möchten . )  

1 0  PRI NT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  VL 54296 : REM LAUTSTÄRKE 
3 0  LF 5 4 2 7 2 : REM NIEDERFREQUENZ-TON 
4 0  HF LF + 1 : REM HOCHFREQUENZ-TON 
5 0  LW LF + 2 : REM LANGSAM SCHWINGENDER TON 
6 0  HW LF + 3 : REM SCHNELL SCHWINGENDER TON 
7 0  WF L F  + 4 : REM SINUSTON 
8 0  AD LF + 5 : REM ATTACK/DECAY 
9 0  S R  LF  + 6 : REM SUSTAIN/RELEASE 

Jetzt haben wir die Variablen de finiert und können di e Werte e in­
geben , die wir poken möchten . Um Ihnen e ine Vorste llung davon zu 
geben , wi e das funktioniert und wel che Ergebnisse Sie mi t den 
versch iedenen Werten erhalten , verwenden wir e ine Reihe von IN­
PUT-Anweisungen , dami t Sie auf ein fache Weise di e Töne und Klänge 
tes ten können , die von den Werten erzeugt werden . 

1 5 7 



Fortgeschrittene Anwendungen 

1 0 0 PRINT : PRINT 
1 1 0  INPUT "LAUTSTÄRKE ( 0-1 5 ) "  j V% 
1 2 0 INPUT "ATTACK ( 0- 1 5 ) " j A% 
1 3 0 INPUT "DECAY ( 0-1 5 ) "  j D% 
1 40 INPUT "SUSTAIN ( 0- 1 5 ) " j S%  
1 5 0 INPUT "RELEASE ( 0-1 5 ) "  j R% 
1 60 INPUT "WELLEN FORM ( 0- 3  ) " j W% : PRINT 
1 65 IF W% <> 2 THEN PRINT : GOTO 1 80 
1 7 0 INPUT "PULSBRE ITE ( 0- 2 0 . 4 7 ) " j W1 
1 80 INPUT "P ITCH ( . 0 1 -6 5 5 . 3 5 ) " j P 1  
1 90 INPUT " DAUER ( IN SEKUNDEN ) " j DU 

Sie haben dami t eine Routine , mi t der Sie zu pokende Werte einge­
ben können . Was jetzt noch fehl t ,  i s t  die Ausgabe der Töne . 

2 0 0  W = 1 6  * 2 A W % 
20 5 W2% = W1 / 2 . 5 6 : W3% W1 * 1 0 0 - W2% * 2 5 6  
2 1 0 P2% = P1  / 2 . 5 6 : P3% P 1  * 1 0 0 - p2% * 2 5 6  
2 1 5 POKE VL , V% 
2 2 0  POKE AD , A% * 1 6  + D% 
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2 2 5 POKE SR , S% * 1 6  + R% 
2 3 0  POKE WF , W  + 1 
2 3 5 POKE LW , W3% : POKE HW , W2 %  + 8 
2 4 0  POKE LF , P3% : POKE HF , P2% 
245 FOR T = 1 TO 8 0 0  * DU : NEXT 
2 5 0  POKE WF , W 

Fortges chri ttene Anwendungen 

25 5 PRINT CHR$ ( 1 9 )  ; "WEITER? ( JA/NE I N ) " i 
2 6 0  AN$ = " JA" : I NPUT AN$ 
2 6 5  IF LEFT$ ( AN$ , 1 )  = " J "  THEN 1 0 0 
3 0 0  PR INT CHR$ ( 1 9 ) i 
3 1 0 POKE LF , O : POKE HF , O  
3 2 0  END 

Vergewis s ern Sie s ich ,  daß der Lautsprecher einges chaltet i s t  und 
geben S i e  RUN ein . Probi ere n Sie die ver s chiede ns ten Kombi nati o­
nen aus , b i s  S i e  den Ton bekommen , den Sie haben wollen . 

6 . 5  Zusammenfassung 

Dieses Kap i tel  hat uns in den Spei che rbere i ch des COMMODORE-6 4 
geführt . Wenn Sie auch noch ke in Profi s ind , h aben Sie doch eine 
Ahnung davon bekomme n , was ASCI I -Werte bewi rken und wissen jetzt 
ein wenig mehr über Adres sen und Spei cherbere i che . Ho ffentlich 
haben Sie einige der ge lernten Kommandos in Ihren Progr ammen au s­
probiert . Je mehr untersch i edl i che Kommandos Sie anwenden können , 
des to größer wird Ihr Verständni s f ür das Gan ze .  

Die CHR$-Funktion hat S i e  mi t den ASC I I -Werten bekannt gemacht . 
Wi r haben ge lern t ,  daß wir mit di eser Funkti on Zugr iff zu ve r­
s chiedenen Zei chen h aben , die  wir sonst in unseren Programmen 
ni cht ve rwenden könnten . 

Das POKE-Kommando h interl egt einen Wert an einer dezimalen Adres­
s e ,  das PEEK Kommando holt den Wert an di eser Adresse . Sp ezie lle 
Bere i che im Speicher Ihres COMMODORE-64 h aben spezi e l le Funktio­
nen , wie e twa di e Steuerung der Bi l ds chirmau sgabe . Fortge s chr i t­
tene Anwendungen von PEEK und POKE vers etzen Sie i n  die Lage , Un­
terroutinen auf Mas chinenebene s chreiben zu können . 
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Einführung 

Eine der schöns ten Funktionen des COMMODORE-64 i s t die Mög l ich­
ke i t ,  Grafik zu erzeugen . Es gibt zwei grundlegende Ar ten der 
Grafik : ( 1 ) di e Bi ldschirmgrafik und ( 2 )  die Spri tegrafik . Die 
Bi lds chirmgrafik ähne l t  e i nem Text , man benutzt aber viel mehr 
Farben und Figuren ans tatt Buchs taben und Zahlen . Man kann sowohl 
die vorhandenen Grafikzei chen als auch Texte gle ichze itig dar­
s te l len . Diese Mög l i chke i t  i s t  vor allem gu t ,  um eine Gr afik zu 
beschriften , wenn man zum Be i spiel Ge s chäftsgrafike n oder F i guren 
dar s tellen möchte . Drüc ken Sie di e "Commodore-Tas te"  oder die 
SHIFT-Tas te und e ine wei tere Tas te glei chze i tig , so erhalten Sie 
di e Computergr afik . 

Die Spri tegrafik untersche idet s ich vol l s tändig von der Bi ld­
schirmgr afik . Ihre Anwendung i s t  auch sehr vie l kompl izierte r .  
P ixe lgrafik gibt Ihnen j e doch eine ungl aubl i che Flexibi l i tät und 
Lei s tungsf äh igke i t  im Detai l ,  spezie l l  für di e Anwendung in 
Spie lprogrammen . Wenn S i e  etwas erfahrener in der Anwendung der 
P ixelgr afik sind , s ehen Sie die unbegrenz ten Mögli chkeiten f ür 
die Erzeugung von ansprechenden farbigen und bewegten Graf ike n .  
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7 . 1  Bildschirmgrafik 

Bil ds chirmgr afik i s t  sehr ein fach in der Anwendung ,  da Si e 
Zei chen di rekt über die Tas tatur eingeben . S i e  geben e i ne 
zeine Figur ge nau wie eine Zahl oder einen Buchs taben mi t 
aus . Wenn Sie z . B .  PRINT " <SHIFT-Z> " e i ngeben , 

di e 
e i n­

PRINT 

erhal ten Sie das Karo- Zeichen . Um j edoch intere s s antere Graf ik zu 
er zeuge n , müs sen Sie Kommandos im Progr ammodu s e ingeben . Eine 
Mög l ichke i t  i s t  die E ingabe mehrerer PRINT-Anweisungen bei deren 
Au sführung nach und nach eine Zei chnung ents teht . Lassen Sie u ns 
nun eine Sp ie lkarte zeichnen . Wir machen es uns zu Beginn e in­
fach und malen eine Pik- 2 . ( Es wäre gu t ,  das Programm auf Band 
oder Di ske tte abzuspei chern , wie auch die anderen Übungen dieses 
Kapi te l s .  Si chern Sie di ese unte r  ver s chiedenen Name n , auch wenn 
identische Ergebn i sse erzeugt werden , da die Programmierung un­
ter s chiedl i ch i s t . ) 
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1 0  PR INT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  PR I NT "<SHIFT-U> <7MAL SHIFT-D> <SH IFT- I> " 
3 0  PR INT "<SHIFT-G> 2 <SHIFT-A> 5LEER <SHIFT- I > "  
4 0  PR INT "<SHIFT-G> 7LEER <SHIFT-H> " 
5 0  PR INT "<SHIFT-G> 3LEER <SH IFT-A> 3LEER <SHIFT-H> " 
6 0  PR INT "<SHIFT-G> 7LEER <SHIFT-H> " 
7 0  PRINT "<SHIFT-G> 3LEER <SHIFT-A> 3LEER <SHIFT-H> " 
8 0  PR INT "<SHIFT-G> 7LEER < SH IFT-H> " 
9 0  PRINT " <SH IFT-G> 5LEER 2 <SHIFT-A> <SHIFT-H> " 
1 0 0 PR INT "<SHIFT-J> <7MAL SHIFT-F> <SHIFT-K> " 

Habe n Sie das Progr amm eingegebe n , sol l ten Sie die vol l s tändige 
Spielkarte bere i ts auf dem Bi ldschirm sehen , auch ohne die E inga­
be von RUN . Geben Sie nun RUN e i n , wird der Bil dschirm ge lö s cht 
und die " Pik-2 " erscheint links oben am Bi lds chirm.  Auf die glei­
che Art können Sie eine Vie l zahl wei tere r Zei chnungen mi t Hi l fe 
der vers ch iedenen Figuren Ihrer Tas tatur erstel len . Er innern Sie 
s i ch :  um das re chte Zei chen auf der Tas te zu bekomme n ,  benutzen 
wir die SHIFT-Tas te , zur Ausgabe des linken Tas tenzeichens benut­
zen wir di e COMMODORE-Tas te .  

Sehen wir uns noch einmal die " Pik- 2 "  an , um zu klären , ob wir 
di eses Programm ve rbe ssern können . Beachten Sie als er s tes , daß 
die Ze i len 40 , 60 und 80 identi s ch s ind , ebenso wie Zei len 50 und 
7 0 .  Ans tatt di e Ze i len wiederhol t ein zugebe n ,  benut zen Si e jetzt 
das GOSUB-Kommando und behande ln Sie diese Zei len als Unterrou­
tine . Verwenden S i e  Ihren Edi tor und ändern S i e  Zei l e  4 0  in 2 0 0  
und Z e i l e  5 0  i n  3 0 0 . Fügen S i e  nun einen Doppe lpunkt und e i n  RE­
TURN an Zei l e  2 0 0 und 3 0 0 .  Nun ändern Sie Zei l e  40 , 6 0  und 8 0  s o ,  
daß S i e  GOSUB 2 0 0 , und Ze i l e  5 0  und 7 0  s o ,  daß S i e  GOSUB 3 0 0  l e­
sen können . Wei ter brauchen wir no ch di e Zei l e  1 1 0  END . Das Pr o­
gramm sol l te nun folgendermaßen aus sehen : 

1 0  
2 0  
3 0  
4 0  
5 0  
6 0  
7 0  
8 0  

PRI NT 
PR INT 
PRINT 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOSUB 
GOS UB 

CHR$ ( 1 4 7 )  
"<SHIFT-U> <7MAL SHIFT-D> <SHIFT- I> 
" <SHIFT-G> 2 <SH IFT-A> 5LEER 2 <SHIFT-H> " 
2 0 0  
3 0 0  
2 0 0  
3 0 0  
2 0 0  

9 0  PR INT " <SHIFT-G> 5LEER 2 <SHIFT-A> <SHIFT-H> " 
1 0 0 PR INT "<SHIFT-J> <7MAL SHI FT-F> <SHIFT-K> " 
1 1 0  END 
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2 0 0  PRINT "<SHIFT-G> 7LEER <SHIFT-H> " : RETURN 
3 0 0  PR I NT "<SHIFT-G> 3LEER <SHIFT-A> 3LEER <SH IFT-H> " : RETURN 

Das ' hat uns zwar nicht viel  Progr ammzei t  eingespar t ,  aber wenn 
Sie Bi lds chirmgrafik erst einmal wie ein normales Programm be­
trachten , werden Sie se lbst nach Kür zungen suche n ,  um Spei che r­
platz und Laufze i t  zu minimi eren . Sehen wir nun , wie einfach es 
i s t ,  aus der " P i k-2 " eine " Herz-3 " zu machen .  Ändern Sie mi t Hi l­
fe des Edi tors die " Pik- 2 "  in den Ze i len 30 und 90 in e ine " Herz-
3 " - 3 ( SH IFT-S ) ,  und das Pik i n  Zei l e  3 0 0 in e i n  Herz . Ändern Sie 
wei terhin die Ze i le 6 0  von GOSUB 2 0 0  i n  GOSUB 3 0 0 . Wenn S i e  je tzt 
RUN eingeben , haben Sie e ine andere Karte mit nur wenige n  Ände­
rungen . Probieren S i e  auch die anderen Farben und versuchen S i e  
s o ,  e i n  vol l s tändige s Karte nspi el z u  erhal ten . 

Editieren ! 

Wenn Sie zum Ändern der Zei len ni cht Ihre n Edi tor benutz t 
haben , hatten S i e  hart daran zu arbeiten . Al les  was dazu 
wirkl i ch nötig gewesen wär e , i s t  jedoch nur di e Eingabe der 
Änderung in der betref fenden Ze i le und dann das Drücken der 
<RETURN>-Tas te . Um e i ne Ze i lennummer in eine andere zu 
ändern , übers chreiben Sie nur die al te Zei lennummer mit der 
neuen . Um zum Be ispiel die Zeile  40 in uns erem Orgi nal 
" P ik-2 " zur Zei l e  200 zu mache n ,  benut zen Sie di e Cursor t a­
s te und gehen zur Ze i le 4 0 . P l azi eren S i e  den Cursor über 
die " 4 " , geben Sie " 2 0 0 "  ein und drücken <RETURN> . Wenn Sie 
das Programm jetzt auf l i s te n , ist di e Zei l e  40  immer no ch 
i n  der Originalform vorhanden , zusätzl i ch aber eine Z e i l e  
2 0 0 , die identi s ch mi t Zei l e  4 0  i st .  
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7 . 2  Bringen Sie Farbe in Ihre Grafik 

Wenn al l e  Gr afikzei chen nur in den zwe i Blauschattierunge n am 
Bi ldschirm darge s te l l t  würden , wäre dies etwas langwei l i g .  Wenn 
S i e  jedo ch keinen Farbb i l ds chirm habe n , er s cheinen Ihre Gr afik­
zeichen s chwarz/weiß oder grün ( wenn Si e  e inen grünen Moni tor 
haben ) .  Die ver s chiedene n Farbmus ter er zeuge n ver s chi edene Di ch­
ten in den Ze i len oder Figuren , die S i e  entwerfen . Benutzen Sie 
keinen Farbmoni to r ,  dann exper imentieren Sie am be s ten mi t we iß 
( CHR$ ( 5 )  oder CTRL-2 ) ,  wenn S i e  auf die entsprechenden Kommandos 
s t oßen . Wenn Sie später zur Mus terer zeugung am Norma lbi l dschirm 
kommen , können S i e  diese mi t den Farbcode s für verschiedene Ef­
fekte vari ieren . 

F al l s  S i e  einen Farbbi lds chirm haben , i s t  es gegebenenfal l s  not­
wendig , Ihren TV/Moni tor an zupas sen , dami t Sie di e korr ekten Far­
ben erhal ten .  Am besten tun Sie  das , i ndem Sie ein kleines Farb­
tes tprogramm laufen lassen . Das folgende Programm benutzt nur die 
Häl fte des Farbberei chs I hres COMMODORE-64 , da wir mi t Hi lfe der 
Tas taturgr afik und CHR$-Kommandos nur di e Häl fte au sgeben können . 
Die zwei te Häl fte sehen wir uns e twas später an . Im Moment reicht 
di e Häl fte der Farbpalette aus , dami t Sie Ihren Bi l ds chi rm e in­
s te l l en können . ( Las sen S i e  die REM-Angaben aus , wenn Sie  das 
Programm jetzt eingeben . )  

1 0  PR INT CHR$ ( 1 4 7 )  
1 2  FOR V = 1 TO 7 : N EXT V : REM TABULATOR 7 ZEILEN 
20 FOR 1 = 1 TO 8 : READ C ( I ) : NEXT : REM L IEST FARBCODES VOM 
DATA-STATEMENT IN ZEILE 1 0 0 
3 0  FOR J = 1 TO 8 
4 0  PRINT CHR$ ( 1 8 ) i CHR$ (C ( J » i : FOR K TO 3 0 : PRINT 
CHR$ ( 3 2 ) i : NEXT K : REM SCHALTET FARBGRAPH IKMODUS E I N , WÄHLT 
FARBE AUS UND DRUCKT 3 0  LEERSTELLEN 
5 0  PRINT : NEXT J : PRINT CHR$ ( 5 )  
6 0  PRINT SPC ( 1 0 ) i " FARBTAFEL" 
1 0 0 DATA 5 , 2 8 , 3 0 , 3 1 , 1 44 , 1 5 6 , 1 5 8 , 1 5 9 : REM FARBCODES 

Geben S i e  RUN ein und passen Sie I hren Moni tor an . Wenn Sie  das 
durchgeführ t habe n , be s chäftige n  wir uns mi t den unter s chiedl i­
chen Farben . 
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Zurück zum Normalzustand 

Wenn wir uns auf d em Bil ds chirm al l e  Farbnuancen ansehen 
möch ten , müs sen wir in den Normal zus tand zurückkehren , i n­
dem wir gleichze i tig die Tas ten <RUN/STOP> und <RESTORE> 
drüc ken . 

Lassen Sie uns zu unserem " P ik- 2 " -Programn zurückkehren .  Wei l  P ik 
schwarz i s t ,  wechseln wir j e tzt die Farbe unserer Karte von hell­
blau in s chwarz . Dazu l aden Sie bi tte Ihr Programm in den Spe i­
cher and fügen Sie folgende Zei le hinzu : 

1 5  PRINT CHR$ ( 1 8 )  i CHR$ ( 1 4 4 )  

Das war s ehr e infach . Machen S i e  das gleiche bi tte mi t Ihrem 
" Herz-3 " -Programm . Ans tel l e  von CHR$ ( 1 4 4 )  benutzen wi r jedo ch 
CHR$ ( 2 8 )  für rot . Die folgende Aufs te l lung zeigt Ihnen die Farben 
und die dazugehörigen CHR$ Werte . 
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FARBE CHR$ - WERT 

WE ISS 5 
ROT 2 8  
GRUN 3 0  
BLAU 3 1  
SCHWARZ 1 44 
PURPUR 1 5 6 
GELB 1 58 
CYAN 1 5 9 

Lassen S i e  uns nun ein e infaches Balkendiagramm mi t Hi lfe der 
Bil ds chirmgr afik an fert igen und diese mi t Text am unteren Bi ld­
s ch irmrand beschriften . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  INPUT "T ITEL DER ZE ICHNUNG " i T$ 
3 0  PRINT : PRINT : I NPUT "WIE VI ELE BALKEN ( 1 - 7 ) "  i P% 
3 2  IF P% > 7 THEN 1 0  
4 0  FOR C = 1 TO P% : READ C ( C ) : NECT C 
5 0  FOR I = 1 TO P% 
6 0  PRINT " DARZUSTELLENDER WERT FUR BALKEN # "  i I i  : I NPUT ,, ( 1 -
2 0 ) " i P ( I ) : IF P ( I )  > 2 0  THEN 6 0  
7 0  NEXT I 
8 0  REM * * *  ENDE DES EINGABEBLOCKS * * *  

1 0 0 PRINT CHR$ ( 1 4 7 ) : S  = 4 
1 1 0  FOR I = 1 TO P% 
1 2 0 PRINT CHR$ ( 1 9 ) 
1 3 0 FOR V = 0 TO ( 2 0-P ( I » : PRINT : NEXT V 
1 4 0 FOR PT = 1 TO P ( I )  
1 5 0 PRINT CHR$ ( 1 8 ) i CHR$ ( C ( I » i SPC ( S ) i CHR$ ( 3 2 ) i CHR$ ( 3 2 )  
1 5 5 NEXT PT 
1 60 PRINT CHR$ ( 5 ) i TAB ( S ) i I : S = S + 4 
1 7 0 NEXT I : PRINT CHR$ ( 2 8 ) i : FOR LN TO 3 9 : PRINT 
CHR$ ( 1 0 0 ) i : NEXT LN 
1 8 0 L = 2 0  - LEN ( T$ ) / 2 : PRINT CHR$ ( 5 ) i S PC ( L ) i T $  
1 9 0 GET A$ : I F A$ = " "  THEN 1 90 
2 0 0  REM * * *  ENDE AUSGABEBLOCK ** * 

5 0 0  DATA 5 , 28 , 3 0 , 1 44 , 1 5 6 , 1 5 8 , 1 5 9 : REM ALLE FARBEN ( OHNE BLAU ) 

Gebe n S i e  RUN e i n . Sie sehe n , wie schön S i e  Daten gr afi s ch dar­
s tel len können . Das Programm i s t  l imi tiert , da S i e  maxima l 7 Bal­
ken ausgeben können , deren Werte zwi s che n 0 und 2 0  l iegen müssen . 
Es  i s t  j edoch einfach , die An zahl der Balken zu ändern : Er setzen 
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Sie den Wert durch einen höheren , ändern Sie die An zahl der Far­
be n , ändern Sie di e Di stan z  ( S-Variable ) und rüc ke n Sie di e Bal­
ken näh er zus ammen durch Angabe eines CHR$ ( 3 2 )  in Ze i le 1 5 0 .  L i e­
gen die Werte jedo ch über 2 0 , s i nd umfangrei chere Manipulationen 
erforderlich , da die max imale Höhe des Balkens am Bi lds chirm 2 0  
beträgt . Wir werden uns jetzt eine Ubung mit zwe i Ba lken ans ehe n ,  
bei der S i e  jeden Zah lenbere ich eingeben können . 

1 0  PRI NT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  PR INT : PRINT : I NPUT "MAX VALUE -> " " i MV 
3 0  N = 1 : NN = MV : REM FUR GRÖßERE GENAU IGKEIT KANN MAN N . 1  
E I NSETZEN 
40 IF NN > 20 THEN N = N + 1 : NN = MV / N : GOTO 4 0  
5 0  FOR I = 1 T O  2 
6 0  PR INT " DARZUSTELLENDER WERT" i I i : I NPUT PV { I )  
7 0  PV { I )  INT { PV { I ) / N )  
8 0  NEXT I 
9 0  REM * * *  ENDE DES EINGABEBLOCKS * * *  
1 0 0 PRINT CHR$ ( 1 4 7 ) i : FOR P L  = 1 T O  2 
1 1 0  C$ = CHR$ ( 3 2 )  + CHR$ ( 3 2 )  + CHR$ ( 3 2 )  + CHR$ ( 3 2 ) : REM DIE 
BALKEN WERDEN 4 SPALTEN BRE I T  
1 2 0 PRINT CHR$ ( 1 9 ) : FOR V = 0 T O  ( 2 0-PV { P L » : PRINT : NEXT 
1 3 0 FOR PT = 1 TO PV { PL )  : PRINT CHR$ ( 1 8 ) , CHR$ { 2 8 ) i S PC { PL * 1 0 ) i 
C$ : NEXT PT 
1 4 0 NEXT PL 
1 5 0 FOR LN = 1 TO 3 9 : PRINT CHR$ ( 3 0 ) i CHR$ { 1 0 0 ) i : NEXT 
1 6 0 PRINT CHR$ ( 5 )  
1 7 0 PRINT SPC ( 9 )  i " BLKN 1 " i SPC ( 5 ) , " BLKN 2 " i 
1 8 0  GET A$ : IF A$ = " "  THEN 1 8 0 

Um zu ze igen , was hier vor s ich geht , werde i ch die entsprechen­
den Zei len dur chgehen und jede e in zeln erklären . 

1 .  In Ze i le 3 0  wird eine Vari able NN definiert . S i e  erhäl t 
den max imalen Wert von MV , der in Zei l e  2 0  eingegeben 
wurde . 

2 .  In Ze i le 4 0  wird NN mi t 20  vergl ichen , um zu sehen , ob 
der max imale Wert größer 2 0  i s t .  Dies dient der Er ze u­
gung e iner proportionalen Skal a .  I s t  der Wert größer 
2 0 , wird zur Variablen N 1 dazuaddier t ,  NN wird neu de­
f i ni ert und s te l l t  den Wert von MV ,  diviert durch N 
dar . Es findet ans chl i eßend e i n  Sprung zum An fang der 
Zeile s tatt i ein neuer Vergleich wird durchgeführt . So-
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bald die Bedingung NN > 20 nicht mehr zutrifft ( MV / 
N ) , wird die Schleife beendet . Der Wer t von N wird im 
wei teren Programmverlauf dazu benutzt , um j eden einge­
gebenen Wert durch den Wert von N zu div idieren . 

ZUM BEISP IEL : 

Der Wert von MV wird auf 1 0 0 festgesetzt . Da 1 0 0 
größer 2 0  i s t ,  wird 1 zu N addiert und 1 0 0 jetzt 
durch 2 dividier t .  Das Ergebn i s  5 0  w ird in der 
Variablen NN gespei chert . Da 5 0  immer noch größer 
2 0  i s t ,  erhöht s ich N auf 3 .  Wenn MV j e tzt durch 3 
div idiert wird , erhal ten wir den Wer t 3 3 , 3 3 .  Wi e­
der i s t  dieser größer als 2 0  und es findet e in 
wei terer Schle i fendur chlauf s tatt . Di e Schle ife 
wiederhol t  s i ch bis N den Wert 5 hat .  MV ,  divi­
diert dur ch N ,  erg ibt jetzt den Wert 2 0 . Wenn nun 
e i n  Vergleich mi t 20 durchgeführt wird , s teht 
fes t ,  daß NN ni cht größer al s 2 0  i s t  und die 
Schleife wird mi t dem Wert 5 für N verlas s en . Ganz 
glei ch , wel che n Wert Sie eingeben : solange Sie 
n i cht den max ima len Wert aus führen , tritt ke i n  
Feh ler auf , d a  alle  Bal ke nwerte wi e PV ( 1 )  usw. 
durch 5 dividi ert werden . Da 1 0 0 der e i ngegebene 
max imale Wert i s t ,  s te l l t  2 0  den max imal au szuge­
benden Wert dar . 

3 .  Für PV ( I )  werden i n  Zei l e  60  zwe i Werte e ingegeben und 
diese Werte in Z e i l e  7 0  durch N dividiert . Das I NT­
Kommando dient zur Erzeugung einer Ganz zah l ( Intege r) 
für den Ba lken . 

4 .  In  Zei le 1 1 0  wird C$ für die Verkettung von vier Leer­
zei chen , CHR$ ( 3 2 ) , defi niert . Dies dient dazu , um die 
Balken in der Bre i te von vier Ze i chen darzus te l len . 

5 .  Zei l e  1 2 0 bi s 1 40 zei chnen die Ba l ken wie in u nserem 
ers ten Balkendiagrammprogramm .  
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Für Perfektionisten mit etwas Zeit 

Jede sma l ,  wenn wi r Zei l e  4 0  au sführen , erhöhen wi r N um 1 .  
Wüns chen wir einen etwas geringeren Wert , können wir N auch 
um . 1  oder . 0 1  oder sogar . 0 0 0 0 1 erhöhen . Dies l i e fert uns 
e i nen angenäherten Minima lwert , durch den PV ( I )  dividiert 
wird , und doch errei chen wir dami t e ine Proportion . Es dau­
ert j edoch auch l änger , den Mi nrnalwert von N i n  der Schlei­
fe zu finden . Ändern Sie das Programm ab , um di e unte r­
s ch iedl ichen Ergebn i s se zu sehen . Je kleiner die Erhöhung , 
des to n äher er s che int der max imale Wert an der Obergren ze 
der Ausgabe , und desto länger brauch t das Programm zur Aus­
führung . 

Wir haben uns nun sehr lange mi t der Au sgabe von Ba lken mi t Hi l fe 
der Bi lds chirrngrafik beschäf igt . Es i s t  j e doch ebenso wichtig , 
s i ch die pr akti s chen Anwendun gsmägli chkei ten dieser Gr afikfunk­
tion anzusehen . Die  Benutzer sehen Bi ldschirmgrafik oft nur a l s  
Au sgabemögli chkei t f ür Mosa ikbilder auf dem Bi l ds chirm an . Aber 
wie wir ges ehen haben , i s t  es mögl ich , diese Funktion sehr gut 
pr akti sch ein zusetzen . Lassen Sie uns noch e twas Bewegung auf den 
Bi ldschirm br i ngen , bevor wir dazu übergehen , Grafik auf den 
Bi l ds chirm zu p oken . 

Bewegung auf dem Bi ldschirm kann für Spiele und für spezi elle  
Ef fekte genutzt werden . Wir geben Ihnen einige grundlegende Be i­
spiele , um Ihnen das Konzep t zu zeigen . Durch das Plazi eren eines 
Zei chens auf dem Moni to r ,  de ssen Aufne hmen und erneute s Pl azieren 
auf e i ner anderen Pos i tion , erzeugen Sie die I l lus ion von s ich 
bewegende n Bildern . Das funktioniert auf die glei che We i s e  wie 
ein Zeichentrickf i lm.  Eine Reihe von Bi ldern b l i tzt i n  gle ich­
mäßige n Abs tänden arn Bi l ds chirm auf . Auch wenn jede s  e in zelne 
Bild e ine glei chbleibende Figur darste l l t ,  s cheinen s ich diese 
Figuren dur ch das ras che Aufbl i t zen in einer Folge zu bewegen .  
Ihr Computer macht das glei che . Das folgende kleine Programm �äßt 
zum Bei spiel  einen Bal l  in der l in ken oberen Ec ke de s Schirms 
aufhüpfe n .  

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  PRI NT n <SHIFT-Q> n : REM VOR DEM LETZTEN HOCHKOMMA 
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LEERZE I CHE N I  
3 0  FOR I = 1 TO 1 0 0 : NEXT 
4 0  PRINT CHR$ ( 1 9 ) : PRINT " <SHIFT-Q> " :  REM NACH DEM ERSTEN 
HOCHKOMMA LEERZEI CHE N I 
5 0  FOR I = 1 TO 1 0 0 : NEXT 
6 0  P�INT CHR$ ( 1 9 ) : GOTO 2 0  

Was als  hüpfender Ba l l  erscheint , i s t  in Wi rkl i chke i t  eine auf 
dem Bil ds chirm pl azi erte Figu r ,  die ge lö s cht und an einer anderen 
Pos ition wieder angezeigt wird . Machen wir das gle i che nun in der 
ver tikalen Achse mi t Hil fe der Cursors teuerung im Progr amm . Zum 
Spaß fügen wir noch Töne und andere spezi elle  Ef fekte h inzu . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  : REM * * *  BEGINN DES GRAPH IKBLOCKS * * *  
2 0  FOR I = 1 TO 2 5  
3 0  PRINT TAB ( 2 0 )  i " <SHIFT-Q> <CURSOR HOCH> " : REM E I N  WEIßER , 
I NVERSER BALL ERSCHEI NT AM BIL DSCHIRM 
40 FOR J = 1 TO 5 0 : NEXT J : REM VERZÖGERUNG 
5 0  PRINT TAB ( 2 0 )  i " <SPACE> " : REM LÖSCHT DEN BALL 
6 0  PR INT 
70 NEXT I 
8 0  GOSUB 2 0 0  
9 0  PRINT TAB ( 2 0 ) i " * " : REM * * *ENDE DES GRAPHIKBLOCKS * * *  
1 0 0 GET A$ : IF A$ = " "  THEN 1 0 0 
1 1 0  END 
2 0 0  REM * * *  TÖNE * * *  
2 1 0 POKE 5 4 2 96 , 1 5 : POKE 5 4 2 7 7 , 2 0 : POKE 5 4 2 78 , 6 0 : REM LAUTSTÄRKE 
, ATTAKC/DECAY , SUSTA IN/RELEASE 
2 2 0  POKE 5 4 2 7 3 , 5 : POKE 5 4 2 7 2 , 1 85 : POKE 5 4 2 7 6 , 1 2 9 : REM FERQUENZ , 
WELLEN FORM 
2 3 0  FOR DU = 1 TO 5 0 : NEXT DU : REM DAUER 
24 0 P OKE 542 7 7 , 0 : P OKE 5 42 7 8 , 0 : P OKE 5427 6 , 0 : REM TONERZEUGUNG 
AUS 

Durch das Experimenti eren mi t verschiedenen Algori thmen können 
Sie eine Menge von Ef fekten erzielen . Wenn S i e  Arcadespiele mit 
Bewegung und Tönen kennen , haben Sie nun e ine Vors te l lung davon , 
wie diese programmiert wurden . Beginne n Sie also an dies em SUPER­
WELTRAUM-MONSTER Sp iel  zu arbe i ten . 

Da wi r jetzt wissen , wie s i ch Figuren am Bil dschirm bewegen ,  las ­
sen S i e  uns tiefer in d i e  Anwendung der Farbe einsteigen . Das er­
s t e , was wir uns ansehen , i s t  di e Änderung der Hintergrund farbe 
und der Umrahmung des Bi lds chirms . Später betrachten wir die 
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Speicherberei che für die Farbe , um alles an j ede Ste l le in j eder 
Farbe auf den Bil dschirm zu bekommen . 

Zu Beginn sehen wir uns noch einmal unser " Pi k- 2 " -Programm an . 
Wir wis sen s chon , daß di e Karten s chwarz und ni cht hel lblau se in 
sollten . Je der Kartensp ieler weiß aber auch , daß " grüner F i l z" 
de n korrekten Hintergrund des " Ti s che s "  bilde t . Un den Hinte r­
grund und die Umrandung des Bi ldschirms zu verändern , benutzen 
wir folgende POKE s : 

POKE 5 3 2 8 1 , ( 0- 1 5 )  H INTERGRUNDFARBE 
P OKE 532 8 , ( 0-1 5 )  FARBE DES BILDSCHIRMRANDES 

Laden Sie " Pik- 2 "  i n  Ihren Speicher , drücken CTRL- 1 , um die Zei­
chen farbe Schwarz zu erhal ten und geben Sie P OKE 5 3 2 8 1 , 5  e i n .  
Wenn S i e  das Programm j e tzt l aufen l as sen , bekommen S i e  e ine 
s chwar ze Karte auf grün em Hintergrund . Da di e Umrandung de s T i­
s ches me i s t  aus Ho l z  i s t , ges tal ten wir die Umrandung des Bi ld­
s chirms mi t einem P OKE 5 3 2 80 , 9  braun . Unser Bi l ds chirm s ieht 
j etzt mehr wie ein Spieltisch aus . ( Um den Normalzus tand zu be­
kommen , drücken Sie die Tas ten <RUN/STOP> und <RESTORE> . )  

Es i s t  sehr einfach ,  di e Farbe des Hintergrunds und der Umrandung 
zu ändern . Die folgende L i s te zeigt Ihnen den Code für die 1 6  
möglichen Farben . 

CODE FARBE CODE FARBE 

0 SCHWARZ 9 BRAUN 
WEI SS 1 0  HELLROT 

2 ROT 1 1  GRAUSTUFE 1 
3 CYAN 1 2  GRAUSTUFE 2 
4 VIOLETT 1 3  HELLGRUN 
5 GRUN 1 4  HELLBLAU 
6 BLAU 1 5  GRAUSTUFE 3 
7 BELB 
8 ORANGE 

Das folgende kleine Programm führt Sie kurz durch die vers chiede­
nen Hi ntergrund- und Randfarben . 

1 0  PR INT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  BG = 532 8 1 : BD  = 5 3 2 8 0  
3 0  INPUT "HINTERGRUNDFARBE " ; B 1 : I F B 1 > 1 5  THEN 3 0  
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40 I NPUT "RANDFARBE " ; B2 : IF B2 > 1 5  THEN 4 0  
5 0  POKE BG , B 1 : P OKE BD , B2 
6 0  GOTO 1 0  

Wenn S i e  RUN eingeben , können Sie mi t vers chiedenen Textfarben 
exper imentieren dur ch Drüc ke n von CTRL und e i ner Tas te von 1 bis 
8 .  S i e  werden sehen , daß bes timmte Textfarben auf bes timmten Hin­
tergrund farbe n mehr oder wen iger deutl i ch s ind . ( Schwarz auf 
s chwarz i s t  sehr schwer zu lesen ! ) 

Sie habe n viel leicht bemerkt , daß wi r 1 6  ver s chiedene Farben für 
den Hintergrund und den Rand des Bi ldschirms f e s tlegen können . 
Für unsere Tas taturgrafik haben wi r jedoch nur 8 Farben . Um die 
Zei chen der Tas tatur in allen Farben darzus te l len , müs sen wir die 
Spei cherplät ze de s COMMODORE-64 für den Bi l ds chirm und di e Farbe 
genau kennen . Wi e Sie  berei ts wissen , i s t  unser Bi ldschirm eine 
Matr ix von 40 x 2 5 . Jede s El ement dieser Matr ix s teht f ür eine 
bestimmte Adre sse  im Hauptspeicher . Der Bi ldschirmspei cherbere ich 
beginnt be i Adres s e  1 02 4  und ende t  be i 2 0 2 3 .  Er s te l l t  s omi t  1 0 00  
Pos i tionen berei t ,  um e twas auf dem Bi ldschirm darzus te l len . 
Dur ch das Poke n ver s chiedener Werte auf diese Pos i tione n , können 
S ie Zeichen in  j e der bel i ebigen Lage am Bi ldschirm darste l l en .  
Jede s Zei chen hat einen Code ( ähnli ch dem CHR$-Code ) ;  allerdings 
wird der Code gepokt und nicht geprinte t .  Der Code für "A"  i s t  
zum Be i spie l 1 .  Wenn S i e  mi t P OKE e i n e  Spei cherste l l e  zwi schen 
1 0 2 4  und 2 0 2 3  mi t " 1 " be legen , erscheint auf der f e s tge legten 
Ste l le e i n  "A" . Ein Be i spie l :  lö s chen Sie Ihren Bi l ds chirm , und 
geben S i e  POKE 1 4 75 , 1  e in .  In der Mi tte Ihres Bi lds chirms er­
s chein t j etzt ein we iße s  " A " . Beachten Sie auch di e Pos i tion des 
Cursors : er s teht noch immer oben am Bi ldschirm , weil Sie eine 
Spei cher s te l le darges te l l t  und ni cht e i n  Zei chen mi t PRINT au sge­
geben haben . Um die Speicherp lätze genauer zu betrach ten , füllen 
wi r diese mi t " A l s " auf , indem wir folgende s im Kommandomodus 
e i ngeben : 

FOR I 1 0 24 TO 2 0 2 3 : POKE I , 1 : NEXT 

Das folgende kle ine Progr amm durch l äuft a l l e  Codes und s te l l t  s i e  
in der Mi tte des Bi lds chirms dar . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  FOR I = 0 TI  1 2 7 
3 0  P OKE 1 484 , 1  
4 0  FOR J = 1 TO 2 0 0 : NEXT J : NEXT I 
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Machen wir e i ne kleine Wanderung über unseren Bi ldschirm .  Wi r 
s tarten mi t der Spei cherstel l e  1 02 4  und wandern mi t einem Pfeil 
( Code 6 2 )  zur Spei chers te lle 2 0 2 3 . 

1 0 PR1NT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  BG = 1 0 24 : ES = 2 0 2 3  
3 0  FOR I 
1 , 96 
4 0  FOR K 

BG TO ES : POKE 1 , 62 : FOR J 

TO 5 : NEXT K : NEXT I 

1 TO 5 : NEXT J : POKE 

Um die Bewegung am Bil dschirm darzus tel le n , p oken wir ers t  e i nen 
Pfeil ( Code 9 2 )  und ans chließend eine Leers telle  ( Code 9 6 )  i n  die 
glei che Spei cher s tel l e , be lasse n jede s Zei chen kurz an der Ste l­
l e ,  gehen dann zur nächsten Speichers te lle und wiederholen den 
Vorgang . Durch di e Benut zung der Bi l ds chirmspei cherplät ze haben 
wir e ine bessere Kontrolle über die Zei chen und Bewegungen und 
könne n von einem Punkt zum anderen spri nge n , ohne uns um di e Po­
s i tion de s Cursors zu kümmern . Kehren wir zurück zu unserem hüp­
fenden Bal l ;  wi r verwenden die sma l jedo ch P OKE s . 

1 0  PR 1 NT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  FOR I = ( 1 024 + 2 0 ) TO 1 98 4  STEP 4 0  
3 0  POKE 1 , 8 1 : FOR D = 1 TO 1 0 : NEXT D 
4 0  POKE 1 , 9 6 : FOR X = 1 TO 1 0  : N EXT X : N EXT I 
5 0  FOR I = ( 1 984 + 2 0 )  TO 1 0 2 4  STEP -40  
6 0  POKE 1 , 8 1 : FOR D 1 TO 1 0  : N EJIT D 
7 0  POKE 1 , 96 : FOR X = 1 TO 1 0 : NEXT X : NEXT I 
8 0  GOTO 2 0  

Beachten S i e , daß wir an der linken oberen Ecke ange fangen und 
eine Di s tan z von " 2 0 "  dazuaddiert haben , um den Bal l  in di e Mi tte 
des Bi ldschirms zu bringen . Ab Z e i l e  5 0  führen wir den Prozeß in 
umgekehrter Ri chtung durch . 

Las sen Sie uns die Spei cherberei che für die Farbe näh er ansehen . 
Sie begi nnen auf Posi tion 5 5 2 9 6 und ende n bei 562 9 5 . Wi ederum 
s ind es 1 0 0 0  Spei cherpl ätze ; betrachten Sie diese als Überl age­
rung der Bi l ds chirmberei che . Die erste Ste l le de s Bil ds chirmbe­
reichs ist  1 0 24 ; für den Farbbereich i s t  es 5 5 2 96 . Zunächs t poken 
wi r e i n  Zei chen in den Bi l ds chirmspei cherplatz und anschli eßend 
eine Farbe für dieses Zeichen in den Farbspeicherpl atz . 

POKE 1 0 24 , 8 1 <RETURN> 
POKE 5 5 2 96 , 8  <RETURN> 
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Al s ers tes erscheint der Bal l ,  der dann di e Farbe zu orange än­
dert , e i ner Farbe , die Sie  vorher für die Zei chen nicht zur Ver­
fügung hatten . 

Nun s ind Sie vielleicht an einem Punkt , wo Sie  s ich fragen : "Wie 
um al les in der Welt  soll i ch die entsprechende Stelle unter den 
Tausenden herausfinden und außerdem einen der 1 27 Zeichencodes . 
Und wie kann i ch j etzt noch tausend vers chiedene Farbspei cher­
plätze darüberlegen , mi t einer der 1 6  Farben des Bi ldschirmspei­
cherberei ches und dann das ganze noch auf e inen bes t immten Platz 
bringen? " In Wirklichke i t  i s t  dies aber nicht so s chwierig , wie 
es s i ch anhört . Ubergeben Sie diese Arbeit do ch Ihrem compute r ,  
w i e  a l l e  anderen Berechnungen auch ! Das folgende i s t  Schri tt für 
Schri tt ein Ube rblick , den wir für ein Programm fes tlege n , das 
diese Berechnungen mi t Variablen durchführt . 

BS 1 02 4  <- BEGINN DES BILDSCHIRMSPEICHERS 

BC 5 5 296 <- BEGINN DES FARBSPEICHERS 

CS XXXX <- AUGENBL ICKLICHE POS ITION DES ZE ICHENS 

OF CS - BS <- DI STANZ ZW ISCHEN ZE ICHENPOSITION UND 
BEGINN DES BILDSCHIRMSPEI CHERS 

CC BC + OF <- PLATZ DER FARBE 

C 1  XX <- ZE ICHENCODE 0 1 2 7 

C2 XX <- FARBCODE 0 - 1 5  

Grun dsätzlich bes timmen Sie di e korrespondierende Spei cherste l l e  
d e s  Bi ldschirm- und Farbspeichers , indem Sie einfach die Spei­
chers te l len vom An fang des Bere i chs bis zu dem betreffenden Spe i­
cherplatz zählen .  Da beide Bereiche fortlaufende Adressen benut­
zen , können wir für be ide Berei che auch die glei che Dis tan z  ve r­
wenden . Das folgende Programm benutzt die obigen Variablen und 
ermögli cht Ihnen di e Pl azierung eine s  Zei chens auf einer beliebi­
gen Pos i tion . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  BS = 1 024 : BC = 5 5 296 
30 I NPUT " KOORDINATE IM BILDSCHIRMSPEI CHE R  ( 1 0 2 4-202 3 ) " ; C $  
4 0  INPUT "CODE DES DARZUSTELLENDEN ZE ICHENS ( 0- 1 2 7 ) " ; C1 

1 7 7 



Benutzen der Grafik 

5 0  OF = CS - BS : C C  = BC + OF 
6 0  I NPUT " FARBCODE 0- 1 5 ) " ;  C2 
7 0  POKE CS , C 1  : P OKE CC , C2 
8 0  GET A$ :  I F  A$ = 

1 1 1 1  THEN 8 0  
9 0  GOTO 1 0  

Spielen S i e  mi t dem Programm , b i s  S i e  wissen , welcher Code die 
vers chiedenen Zei chen und Farben l i e fert . Ans chl i eßend probieren 
S ie das fo lgende Programm aus , welches I hnen e inen " Perlenschlei­
er" und einen anderen Weg zur Er zeugung von Farbef fekte n  unter 
Verwendung von programmierten POKE s ze igt . 

1 0 
2 0  
3 0  
4 0  
5 0  
6 0  
7 0  
8 0  
9 0  
1 0 0 

PRI NT  CHR$ ( 1 4 7 )  
BS = 1 0 24 : ES = 2 0 2 3  
BC = 5 5 2 9 6 : E C  = 5 6 2 9 5  
FOR I = BS TO ES : POKE I , 8 1 : NEXT I 
FOR C = Be TO EC STEP 2 : POKE C , 8  : N EXT C 
FOR NC = ( BC + 1 )  TO EC STEP 2 : POKE NC , 4 : NEXT 
FOR C = Be TO EC STEP 2 : P OKE C , 5 : N EXT C 
FOR NC = ( BC + 1 )  TO EC STEP 2 : POKE NC , 6 : NEXT 
GET S$ : IF S$ = " "  THEN 9 0  

PR INT CHR$ ( 1 4 7 )  

NC 

NC 

Stel len S i e  s ich vor , S i e  möch ten nicht nach jedem Zeichen s u­
chen , das Sie eingegeben haben . Angenomme n ,  Sie möchten Ihre n Na­
men oder eine Ubers chri f t  mi t Hi l fe der I NPUT-Anwe isung und der 
Tas tatur s chreiben , dann könne n Si e j etzt di e Bil ds chi rmberei che 
benutzen und Zeichen h ine inpoken . Während wir dies machen , lernen 
wir ein neue s Kommando kennen ,  ASC . Das ASC-Kommando wandelt das 
erste Zeichen eines Strings in einen CHR$ -Code . Zum Bei spiel  i s t  
der ASCCI Code für e i n  " A "  6 5 . Wenn S i e  nun 

PRINT ASC ( "A" ) 

eingebe n , bekommen Sie 

6 5 . 

Da S i e  diesen CHR$ -Wert zum Poke n s chlecht nehmen können , wande ln 
Sie diesen CHR$-Code in e i nen zu p okenden Wert um . Wenn Sie s i ch 
nun die Bi ldschirmausgabe , d i e  ASC I I - und CHR$-Code s ans ehen , 
s tellen Sie fes t ,  daß das ASCI I -Alphabet be i 6 5 , der Bil ds chirm­
code aber bei 1 beginnt . Um eins ins andere zu verwande ln , brau­
che n wir nur ein fach 64 zu addieren oder zu s ubtrahiere n ,  je  
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nachdem , i n  welche Richtung 
Bi l ds chirmcode ko nverti ere n 
j ewei l igen ASC I I  Wert ( AS C ) . 

wir konvertieren . Da wir 
möchte n , s ubtrahi eren wi r 

Tippen Sie folgendes ein : 

1 0 PRINT CHR$ ( 1 4 7 ) 
2 0  I NPUT "GEBEN SIE 
30 A = ASC ( A$ )  : A1 
4 0  P OKE 1 0 2 4 , A1 

EINEN BUCHSTABEN ( A-Z ) E I N : " A$ 
A - 6 4  

5 0  GOTO 2 0  

ASC I I  
6 4  

i n  
vom 

Wie S i e  s ehen , erscheint j e tzt j e desmal , wenn Sie ein Zei chen 
eingebe n , dieses in We iß am oberen l in ken Bil ds chirmrand ( Ste l le 
1 0 2 4 ) . 

Da S i e  nun wi ssen , wie  Sie  einzelne Buchs taben auf einer bestimm­
te n Ste l l e  des Bi l ds chirms ausgeben können , versuchen S i e  das 
gleiche mi t längeren Strings . Um dies zu errei chen , machen S i e  
bi tte folgende s.: 

1 .  De f i ni eren Sie e i nen String oder geben Sie diesen mi t 
I NPUT e i n . 

2 .  Te i len S i e  den String in einzelne Buchs taben , s o  daß 
Sie f ür jede s Zei chen seinen ASCI I -Wert ermi tteln kön­
nen . ( Das ASC Kommando lies t nur das ganz links s tehen­
de Zei chen de s Strings . )  

3 . Konverti eren Sie den ASC I I -Wert in den Bi ldschirmcode . 

4 .  Poken Sie den ermi tte l ten Code . 

Wir benutzen die D i s tanz 64 und unser MID$-Kommando , um j edes 
Zei chen zu untersuchen . Wenn wi r jedoch auf e i n  Leerzei chen s to s­
sen ( ASCI I Wert 32 ) , bekommen wir Schwierigke i ten , da 3 2  - 64 
eine negative Zahl ergibt . Um das zu verme ide n , f ühren wir eine 
Prüfung auf Leers te l len durch und defini eren dieses mi t dem kor­
rekten P OKE-Wer t ,  der eben fal l s  3 2  i s t . Um di e Sache ein fach zu 
gestal ten , geben wir uns ere Strings am oberen l inken Bi ldschirm­
rand aus . 
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1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  PRINT : PRINT : I NPUT " IHR NAME : " ; NA$ 
30 BS = 1 0 2 4 : BC = 5 5 296 
4 0  DIM A ( LEN ( NA$ » , A1 ( LEN ( NA$ » : REM D IMENS ION IERUNG , FALLS 
NAME LÄNGER ALS 1 1  ZEI CHEN I ST 
5 0  FOR I = 1 TC LEN ( NA$ ) 
5 5  IF ASC ( MID$ ( NA$ , I , 1 »  = 3 2  THEN A1 ( I ) = 3 2 : N EXT I : REM 
PRUFUNG AUF LEERSTELLEN 
60 A ( I )  = ASC ( MID$ (NA$ , I , 1 » : A1 ( I )  = A ( I )  - 64 : REM UMWANDELN 
DES ASCI I -CODES IN BIL DSCHIRM-CODE 
7 0  NEXT I 
8 0  FOR P = 1 TO LEN ( NA$ ) : POKE BS + P , A1 ( P ) : NEXT P : REM POKEN 
1 0 0 REM * * * FARBPALETTE * * *  
1 1 0  INPUT " FARBCODE ( O- 1 5 ) " ; C2 
1 2 0 FOR C = 1 TC LEN ( NA$ ) : P OKE BC + C , C2 : N EXT C 
1 3 0 GET W$ : I F W$ = " "  THEN 1 3 0 
1 4 0 RUN 

Wenn Sie je tzt aber einen Punkt ( . )  e i ngeben , lösen S i e  e inen IL­
LEGAL QUANTI TY ERROR IN 6 0  aus , weil der Punkt , ge nau wi e das 
Leerze ichen , e inen kleineren ASCI I-Wert als 6 5  h a t .  Wenn Sie  auch 
Punkte mit eingeben möchte n ,  werfen Sie einen Bl ick auf di e Lee r­
zei chenprüfung i n  Zeile 5 5 .  Versuchen Sie e ine ähn l i che Abfrage 
für Punkte ein zubauen . Sie sollten j etzt allmäh l i ch wisse n , wie 
Tas taturzei chen gepokt werden und wie Sie Programme s chre iben 
können , di e Strings in den Bil ds chirmspei che rbereich p oken . 
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7 . 3  Spritegrafik 

Las sen Sie uns j etzt noch eine wei tere sehr lei s tungsf ähige Mög­
l ichke i t  des COMMODORE-64 , d i e  Spri tegrafik , ans ehen . Al s erstes 
müs sen wir erkäre n ,  was ein " Spri te "  ist und wof ür man es verwe n­
det . Im Pr i nzip i s t  ein Spri te eine im Speicher h interlegte F i­
gur . Je nachdem , was Sie an bes t immten Spei cher s te l len h inte r­
l egen , bekommen S i e  verschiedene Figuren oder " Pi xe l " . S i e  werden 
i n  Spie lprogrammen benutz t ,  dienen aber au ch zur Bel ebun g jeder 
anderen Darste l lung . 

Der Vorte i l  der Spri tegrafik beim COMMODORE-64 l iegt darin , daß 
Sie eine gr oße Kontrolle bei der Ers te l lung haben , da S i e  Spr i tes 
in e inem verschlüs s e l ten Bi när-Code e i ngeben . Der Nachte i l  ist , 
daß die Spri tegr af ik e i n  b ißchen s chwieriger zu vers tehen i s t .  
Wenn S i e  jedoch selb s t  Spr i tes zw i s chen die BAS IC-E lemente des 
Programms einfügen können , lohnt s i ch di e Ans trengung . Um Ihr 
Interes se zu wecken , beginnen wir mi t einem einfachen Be i spiel : 
Ein "Raums ch i f f " . Wir erkl ären s päter a l l e s . Geben Sie vorerst 
das Programm ein und s ehen Sie s ich an , was pas s iert : 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  BG 5 3 248 : REM BEGINN DES GRAPHIK-CH IPS 
30 TU = BG + 2 1 : REM ADRESSE FUR P IXE L  ' XX '  
4 0  S 1  = 2 : REM P IXELFAKTOR 1 
5 0  L = 2 0 4 0 : REM AN FANGS ADRESSE DES P IXELPOINTERS 
6 0  2 2  8 3 2 : REM ANFANGSADRESSE DER DATEN 
7 0  SL = 1 3 : REM DATE NBLOCK NUMMER 1 3  
8 0  X 1  = BG + 2 : Y1 = BG + 3 : REM X , Y  KOORDINATEN 
90 REM * * *  ENDE DER VARIABLEN-DEFINITION 
2 0 0  FOR R = 0 TO 2 9 : READ D : POKE SS + R , D : NEXT R : REM EINLESEN 
DER DATEN FÜR DIE KONSTRUKTION DER GRAPH IK IN DEN ZEILEN 
5 0 0 - 5 2 0  
2 1 0 POKE TU , S 1 : REM EINSCHALTEN PIXEL # 1  
2 2 0  POKE L + 1 , SL : REM E INLESEN DER DATEN FUR P IXEL # 1  
2 3 0  POKE Y 1  , 1 0 0 : REM VERTIKALE ADRESSE 
240 FOR H = 0 TO 2 5 5  
2 5 0  POKE X 1  , H : NEXT H : REM HORIZONTALE ADRESSE 
2 6 0  GOTO 2 4 0 : REM SCHLE IFE 
2 7 0  REM * * *  ENDE GRAPHIKERSTELLUNG UND BEWEGUNG * * * 
5 0 0  DATA 2 , 0 , 64 , 2 , 0 , 64 , 2 , 24 , 6 4 
5 1 0 DATA 2 , 6 0 , 64 , 2 , 1 0 2 , 64 , 3 , 2 5 5 , 1 92 
5 2 0  DATA 2 , 60 , 64 , 2 , 24 , 64 , 2 , 0 , 64 , 2 , 0 , 6 4  
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Wenn S i e  alles korrekt eingegeben haben , s o l l ten Sie ein " Raum­
sch i f f "  hor i zontal über den Bi l ds chirm f l iege n s ehen . Es  gibt 
noch eine Menge anderer Mög l i chke i ten mi t Pixe l ;  las sen Sie uns 
aber das Be i spiel von obe n ve rwende n , um zu erkläre n , was da vor 
s i ch geh t .  

Als  erstes befassen wir uns  kurz mit dem Konzept der Bi närar i th­
me tik . Wenn wir unsere Spri tes als Punkte am Bil ds chirm be trach­
ten di e in Blöcke zus ammengefaßt s ind , vers tehen wir sowohl die 
Binämathemat ik als auch di e Spr i te s . Zu Be ginn sehen wir uns die 
8 Bi ts eine s  Byte s an , die von 7 b i s  0 numeriert s ind . S i e  ent­
hal ten en tweder e i n e  0 oder eine 1 ,  die ein zige n Z i f f ern de s B i-
närsys tems • 

7 6 5 4 3 2 o 

o o o o 

Für de n Computer müs sen a l l e  Angaben im Bin är sys tem vorhanden 
sein . Der 6 5 1 0 Mi croproze s sor führt dies in Bereichen durch , die 
" Byte s "  genannt werden . Jede s Byte i s t  8 " Bi ts "  l ang . Die oben 
binär darge s te l l te Zah l  " 0 1 0 1 1 0 1 0 " bedeute t die dezima l e  Zah l  
" 9 0 " • Immer wenn S i e  di e Zah l " 9 0 " über di e Tas tatur e i ngebe n ,  
wird diese vom Computer i n  " 0 1 0 1 1 0 1 0 " übers etzt . 

Er f ührt diese Ko nverti erung automatisch durch . Für di e Sprite­
grafik müs sen Sie  diese Au fgabe s elbs t  übernehmen .  Es i s t  j e doch 
sehr einfach . Da wir in der Bin ärari thmet ik nur zwe i mögl i ch e  Zu­
s tände haben , hängen wir e infach eine 0 an , dami t wir eine andere 
Kombinatio nsmögli chkeit errei chen . Das glei che machen wi r ja au ch 
in der Dezima lari thme tik . Wenn wir z . B .  d i e  9 e rre i chen , s tarten 
wi r erneut mi t " 1 " und hängen eine " 0 "  an , um eine 1 0  zu bekom­
men .  Wenn wir binär zäh l en , s ieht das folgendermaßen aus : 

o 0 

1 0  2 
1 1  3 

1 0 0 4 
1 0 1 5 
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Es  ist genau wie bei den Grenzen 9 ,  9 9  oder 999 im Zehnersys tem : 
Wir s tarten mi t 1 und hängen eine we i tere Ste l le an . Be im  Bin är­
sys tem führen wir das gleiche bei 1 1 ,  1 1 1  oder 1 1 1 1  durch , da wir 
nur di e Zus tände 0 und 1 zur Verfügung haben . Da wir ni cht ge­
wohnt sind ,  im Bi närsys tem zu arbeiten , brauchen wir einen e infa­
chen Weg , um binär in de zimal zu ko nvertieren . Auf Sei t e  7 8  Ihres 
COMMODORE-64-HANDBUCHES fi nden Sie eine kleine Tabe l le zur Um­
wand lung von der Bin ärdar s tel lung i n  di e Dezimal darste l lung.  
( Geben Sie bei  dem aufgeführten Programm noch folgende Zei le ein , 
um ein Abbruch skri terium für das Programm zu defi niere n : 1 1  IF A$ 
= " x "  THEN END : REM BEENDEN DES PROGRAMMS DURCH EINGABE VON X . ) 

Eine andere ein fache Ar t ,  Ko nver ti erungen au szuf ühre n ,  beruht au f 
der Tatsache , daß j edes Bi t nur die Werte 0 oder 1 enthalten 
kann . Sehen wir uns dies ge nauer an : 
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WERT 1 2 8 64 3 2  1 6  8 4 2 

BIT 7 6 5 4 3 2 o 

o o o o 

o + 64 + 0 + 1 6  + 8 + 0 + 2 + 0 = 9 0  

Um unsere dezimale Zah l  zu ermi tteln , brauchen Sie nur die Zahlen 
in der Reihe "WERT" zu addieren . 

E ine naheli egende Frage i s t :  "Lohnt e s  s i ch ,  s ich so z u  quälen? "  
Nun , da Spri tes aus kleinen Punkten bes tehen , die durch die ver­
schiedenen Bi ts ( " on" oder " off" ) erzeugt werden , i s t  dies not­
wendig . Sie können aber auf die s e  Ar t  jede bel i ebige Form er ze u­
gen , indem Sie die Bi ts ein- oder auss chalten . Durch die Konver­
tierung dieser Bin ärmus ter in dezimal e  Werte , können wir diese 
vom BAS IC aus poken .  Sehen wir uns zu Beginn an , wie unser " Raum­
s ch i f f "  erzeugt wurde . Hier i s t  alles , was Sie dazu brauchen : 

1 .  Kariertes Papier . 
2 .  Bleistift und Radiergummi . 
3 .  Ein Lineal . 

Zeichnen S i e  auf das Papier eine Matrix , 2 4  Karos bre i t  und 2 1  
hoch . Tei len Sie  di e Matr ix ver t ikal in drei glei che Spalten . 
Jede Spalte i s t  nun 8 Karos bre i t  und 2 1  hoch ; j ede Reihe bes teht 
au s 3 Spalte n  vo n jewei l s  8 Karo s .  Di e 3 Spal ten s te l len  3 Bytes 
dar , genau wie in der Zei chnung im Buch . Da wir 2 1  Reihen und 3 
Byte s pro Reihe habe n ,  s ind in unserem Block 2 1  x 3 oder 63  
Bytes .  Jeder Block s te l l t  eine Grafik dar . Wi r benutzen für das 
"Raums ch i f f "  nich t jede Reih e ,  müssen den Block aber trotzdem als 
Gesamtheit betrachten . Wi r lesen unsere Reihen von l inks nach 
rechts und s toppen zu Begin n jedes neuen Byte s . Wenn Sie das Kon­
vertierungsprogramm des COMMODORE-64-HANDBUCHs benutzen , geben 
Sie  di e Zahlen des am wei te s ten links liegenden " Karo s "  oder 
" Bi ts "  b i s  hin zu dem am weites ten rechts l iegenden Bi t des Byte s 
e in .  VERWECHSELN SIE DIE EIN ZELNEN BITS NI CHT ! 

Werfen wir e inen Bl i ck auf die folgende Figur , um zu sehen , wie 
di e Spri tegrafik entstanden i s t .  
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1 2 3 

0.0.0 
0.0.0 
0.0.0 
0.0.0 
0.0.0 
2.0.14 
2.0.14 
2.24 .... 
2.10 .... 

Row 10 2.102.14 
1 1  3.255.112 
1 2  2.10 .... 
13  2.24 .... 
1 4  2.0.14 
1 5  2.0.14 
1 8  0.0.0 
1 7  0.0.0 
1 8  0.0.0 
18  0.0.0 
20 0.0.0 
21 0.0.0 

Bei unserer Grafik geben wir in die ers ten fünf Reihen ke inerlei 
Information ein . Wir könnten f ür Reihe 1 - 5 ge nauso gut s chre i­
ben : DATA O J O J O .  Da wir unser "Raums chiff"  aber in der Mitte des 
Bloc ks ausgeben möchten J gibt e s  keinen Grund dazu . ( In einigen 
Anwendungen i s t  es jedoch erforderli ch ! )  Ebenso enthalten die 
letzten sech s  Reihen ke inerle i  In formation . Wir können diese also 
leer las s en oder Nullen eingeben . Be i Anwendungen J  i n  denen Sie 
mehrere Grafiken im glei chen Spei che rberei ch benutze n J  müssen Sie 
den Block komp l e tt fül len J um die unerwünschten Punkte der vor­
hergehende n Figur zu lö s chen . Sehen wir uns an einer Reihe an J 
wie ein Tei l  der Zeichnung konvertiert wird . 

BYTE # 1  

WERT 1 2 8 64  3 2  1 6  8 4 2 

BITNR . 7 6 5 4 3 2 o 

o o o o o o o 

o + o + o + o + 0 + 0 + + 0 2 
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BYTE #2 

WERT 1 28 6 4  3 2  1 6  8 4 2 

B ITNR .  7 6 5 4 3 2 o 

o o o o o o o o 

o + o + o + o + 0 + 0 + 0 + 0 o 

BYTE #3  

WERT 1 28 64 32 1 6  8 4 2 

B ITNR . 7 6 5 4 3 2 1 o 

o o o o o o o 

o + 6 4  + 0 + 0 + 0  + 0 + 0 + 0 64 

Obwohl dieser Prozeß komp l izi ert und anspruchsvo l l  aus s i eht , i s t  
e r  eher eine Frage der Organisation als der Kompl exi tät . Vor a l­
l em i s t  das Zei chnen der Grafik auf Karopapier sehr einfach , und 
wenn Sie  dann die deta i l l ierte Grafik erhalten , i s t  das der Lohn 
für all  Ihre Mühe . Wenn Sie Grafiken wie in unserem Be i spiel  er­
s te l le n , wiederholen s i ch auch of t Reihen . Wenn Sie erst di e Wer­
te dieser Reihen herausgefunden haben , brauchen Sie diese nur in 
die DATA-Zeile erneut eingeben . 

Im nächsten Schritt werden wir Anwei sungen für Tri cks geben . Al s 
ers tes müssen wir uns über di e Uberl agerung de s Berei ch s , durch 
den wir uns bewegen , im klaren sein . Im Grunde i s t  es eine 3 2 0  x 
2 0 0-Matr ix . Wir können 32 0 Punkte oder Pixels hor i zontal und 2 0 0  
vertika l bewegen . E i n  Bere i ch ist  j e doch 2 4  P i xe l s  bre i t  und 2 1  
hoch . Wenn di e Gr afik fertigges te l l t  i s t ,  wird der ges amte Be­
reich auf dem definierten Tei l  des Bi ldschirms ausgegeben und auf 
diesem for tbewegt . Um den Bere i c h  über den Moni tor zu bewegen ,  
s tel len wir uns den Bi ldschirm a l s  ein Feld mi t x - und y -Koordi­
nate n  vor . Die Pos i tion 1 60 , 1 0 0  s te l l t  genau di e Mi tte dar . Der 
x-Wert bringt Sie nach rechts und der y-Wert nach unten . 
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Sichern Sie Ihre Grafik 

Wenn Sie mit der Ers tel lung der Gr afik fertig s ind , wäre es  
gut , das Programm auf Di ske tte oder Band abzuspeichern . In­
dem Sie  Zeilennummern größer 5 0 0  benutze n ,  brauchen Sie bei 
folgenden Programmen nur die DATA-Zei len in den Speicher zu 
l aden und ans chli eßend di e Par ame ter der darunter liegenden 
Zei len zu definieren . Sie  können dami t Re ihen der Grafik 
abändern oder neue Reihen hin zufügen . Sie müs sen so  ni cht 
alle Grafike n  erneut eingeben , s ondern ers tel len neue Gra­
fiken durch di e Modi fizierung der al ten oder durch Hin zu­
fügen weiterer DATA-Zei len . 

Bevor wir zu den Bewegung�n kommen ,  müs sen wir unsere Berei ch sda­
ten in den Speicher bringen und den Grafikbereich einrichten . In 
unserem Beispiel benutzen wir die Variable BG für den Beginn des 
Grafikbereichs ,  " Beginn Grafik"  ( BG  = 5 3 2 48 ) . Die mei s ten anderen 
Spei cherberei che s tellen eine Distanz zu BG dar . Wi r benut zen 
folgende Variablen : 

BG 5 3 248 

TU BG + 2 1  

S 1  2 

Beginn des Grafikbereichs 

läßt einen Bere i ch er scheinen oder 
lö scht ihn . TU s teht für "Turn on" 
eines  definierten Berei chs oder einer 
Reihe von Bereichen . 

- Wert der Bereichs # 1 .  Bereichswerte 
s ind :  

S O  
S 1  2 
S2 4 
S3 8 
S4 1 6  
S5  32  
S6  64 
S 7  1 2 8 
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L 2 04 0  - D i s tanz der Bereiche mit Angabe der Be-
reichsnummer , nicht des Werte s . Zum Be i­
spiel : Bere i ch 0 = 0 ,  Berei ch 1 = 1 ,  
Bereich 2 = 2 usw . 2 04 0  b i s  2 04 7  wird 
dazu benutzt , d i e  Zeiger ( Po i nter )  zu 
s e tzen , nicht zum Hi nterlegen von Daten . 

SS 8 3 2  - Beginn des Bere i chs speichers . Hier wer-
den die tatsächlichen Daten gespeichert . 
Es  können 3 Gruppen von Datenspeichern 
benutzt werden .  8 3 2 , 8 96 ( 8 3 2  + 64 ) und 
9 6 0  ( 895  + 64 ) . S i e  müs sen getrennt ge­
halten werden und dürfen s ich n icht 
überlagern , außer Sie m3chten für den 
Bereich die doppelte oder dreifache Grö­
ße . Wi r benutzen nur die ers te Angabe . 

SL 1 3  Spei cher- li Block" ( 8 3 2/6 3 ) für den 
Datenbeginn bei 8 3 2 . Für den Beginn bei 
895 wird SL 1 4 , für 9 5 8  1 5  
f e s tge legt . 

X1 BG + 2 : Y1 BG + 3 D i e  Werte s tel len die 
x - und y -Koordinaten für den Bereich # 1  
dar . Al le x-/y-Paare beginnen für Be­
reich 0 mi t 0 , 1 ; für Bereich 1 mi t 2 , 3 ;  
f ür Berei ch 2 mi t 4 ,  5 usw . 

Um zu sehen , 
schritt · für 

wie diese Vari ablen eingesetzt werden , 
Schritt durch das Programm und beginnen 

gehen 
dabei 

wir 
mi t 

Zeilennummer 2 0 0 : 

FOR R = 0 TO 2 9 : READ D : POKE SS + R , D : NEXT R 
Wir lesen h ier unsere DATA-Anweisungen von 5 0 0 - 5 2 0  und 
h interlegen die den einzelnen Werten entsprechenden 
Pixel in fortlaufenden Spei che rberei che n ,  beginnend bei 
8 3 2  ( SS + 0 ) . 

POKE TU , S 1  
Dies  aktiviert Bereich 1 .  

POKE L + 1 ,  SL 
Dies legt fes t ,  daß die Daten von Block SL für Bereich 
#1 bestimmt s ind . 
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POKE Y1 , 1 00 
Die y- oder vertikale  Pos i ti on soll s ich an Ste l l e  1 0 0 ,  
in der Mitte des Bil dschirms befinden . 

FOR H = 0 TO 2 5 5  

POKE X "  H :  NEXT H 
Dies bewegt den Bereich aus der horizo ntalen Pos i tion 0 
nach 2 5 5 . Die vertika le Pos i ti on verbleibt auf 1 0 0 ;  wir 
errei chen h iermi t nur e ine horizontale Bewegung . 

Machen Sie s ich ke ine Gedanken , wenn Sie im Moment noch nicht al­
les genau verstehen . Warum Informationen an bestimmten Speicher­
s tel len und nicht an anderen gespeichert werden oder warum Blöcke 
gepokt werden , i s t  nicht das Hauptproblem .  Beachten Sie die Rei­
henfolge der Kommandos unq s chauen Si e ,  was s i ch ereigne t ,  wenn 
S ie Werte ändern . We lchen Wert müs s en Sie z . B .  verändern , wenn 
Sie den Spri te # 3  ans te l le de s Sprite s  # 1  aktivieren möchten? Wie 
können S i e  erreichen , daß Ihr Spri te vertika l  s tatt horizontal 
oder im Zickzack bewegt wird? Um dies herau szufinden ,  geben Sie 

Änderungen ein und wiederholen Sie die oben beschriebenen Varia­
ble n ,  b i s  Ihr Spri te die gewüns chte Lage errei cht hat . 

Farbe , Erweiterungen und die Kontrolle des gesamten Bildschirms 

in Verbindung mit der Spritegrafik 

Da wi r j etzt einige s über di e Ers tel lung und Bewegung von Sprites 
wissen , s ehen wir uns an , wie wir ihre Farbe verändern , s ie er­
wei tern und sie zu einer fortgesetzten Aktivität bringen können .  
Wir nehmen dazu unser Be i spielprogramm und erwei tern die verti­
kal e  sowie die hor i zontale Achse unsere s Sprite s . Wir benutzen 
folgende Variablen : 

EX 
EY 

BG + 2 9  
BG + 2 3  

Adres se der X-Achsenerwei terung 
Adresse der Y-achsenerweiterung 

Fügen Sie folgendes zu Ihrem Programm : 

8 5  EX = BG + 2 9 : EY = BG + 2 3  
2 2 5  POKE EX , S1 : POKE EY , S1 
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Geben Sie j e tzt RUN ein , bewegt s ich I hr Spri te in  einer größeren 
Abmessung über den Bil dschirm .  Möchten Sie auch di e Farbe ändern? 
Nun , dann fügen wir noch ein paar Variablen h inzu : 

c 

C 1  

BG + 3 9  

C + 

POKE C1 , 2  

Beginn der Farbadres s e  

Farbadresse für Sprite # 1 . Benutzen Sie die  
Spritenummer al s Distanz ( 0  - 7 ) . 

Auswahl der Farbe Rot ( 2 ) . Farbauswahl ( 0  -
1 5 ) • 

Um die  Farbvariablen ins Programm zu integrieren , fügen S i e  
folgende Zei len hin zu : 

8 7  C = BG +3 9 :  C 1  C +1 
22 7 POKE C1 , 2  

Sie sollten j e tzt ein großes rotes "Raumschiff"  s ehen , daß s ich 
über den Bil dschirm bewegt .  Sie ändern di e Farbe durch E ingabe 
der verschiedenen Werte , die in Ze i le 2 2 7  nach C1 gepokt werden . 

Al s nächs tes bewegen wir unser Sprite fortlau fend über den Bi ld­
schirm. Dies beinhaltet das " Aktivieren" ( turn on ) des " mo s t  s ig­
ni fi cant"  (bedeutends ten ) Byte s ( MSB ) . Sie sol l ten s i ch keine 
großen Gedanken darüber machen , was ein " MSB" i s t ,  s ondern dabei 
an einen " Bi l ds chirmausbau" oder an das "rightmost screen move­
ment" denken . Wir werden es zuerst " anschal ten" , unser Spri te be­
wegen , dann wieder " aus schal ten"  und zur Ausgangspos i tion zu­
rückkehren . Das Ergebn i s  i s t  e ine ununterbrochene Bewegung über 
die vol l e  Bil ds chirmf läche . 

RS = BG + 1 6  Rechte Bi lds chirmadres s e  

Jetzt möchten wir die letzte n  6 4  Punkte auf die rechte Seite des 
Bi ldschirms bewegen und benutzen dazu e ine Schleife von 0 b i s  6 3 . 
Fügen Sie folgende Zei len hin zu :  

8 8  RS = BG + 1 6  
25 2 POKE RS , S1 
2 5 4  FOR HH = 0 TO 6 3 : POKE X1 , HH : NEXT HH 
2 5 6  POKE RS , O 
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Da wir nun die Tricks kennen , l as sen Si e  uns ein wei teres Spri te 
in unser Programm e infügen . Wir werden die beiden Spri tes unab­
hängig voneinander bewegen und s ie in vers chiedenen Farben und 
unterschiedl i chen Größen dar s te l l en . Als ers tes müs sen wir e in 
wei teres Sprite zeichnen . Ich habe hier auch gleich noch ein an­
deres "We l traum-Sprite"  zur Hand . Fügen Sie zuerst die folgenden 
DATA-Zei len hinzu : 

6 0 0  DATA 0 , 8 , 0 , 0 , 28 , 0 , 3 , 25 5 , 2 24 , 6 , 1 2 7 , 48 , 1 2 , 62 , 24 
6 1 0 DATA 2 4 , 2 8 , 1 2 , 1 1 2 , 8 , 7  

Wir erste l len nun unser zwei tes  Sprite , i ndem wir Spri te #4 
modi fizieren . Ändern Sie die folgenden Zei len an Ihrem Progr amm: 

4 0  S 1  = 2 : S4 = 1 6  
8 0  X1  = BG + 2: Y1 = BG + 3 : X4 = BG + 8 : Y4 BG + 9 
8 7  C = BG + 3 9 : C 1 = C + 1 : C4 = C + 4 
2 0 5  FOR R = 0 TO 2 0 : READ D : POKE ( SS + 6 4 )  + R , D : NEXT R 
2 1 0 POKE TU , S1 + S4 
2 2 0  POKE L + 1 , SL : POKE L + 4 , SL + 1 
2 2 7 POKE C1 , 1 3  : P OKE C4 , 1 0  
245  POKE X4 , H : POKE Y4 , H  

Das i s t  alles . Gehen wir das Programm Zei le für Zei le noch einmal 
gemeins am  dur ch :  

Ze ile  4 0 : wir fügen den Wert ( 1 6 ) des Spri te # 4  h inzu 

Zei l e  8 0 : di e x- un d y-Werte f ür Sprite #4 werden hinzuge­
fügt 

Z e i le 8 7 :  die  Farbadres s e  für Spri te #4 wird definiert 

Zei l e  2 0 5 :  wir lesen di e Daten f ür Sprite #4 ein und benut-
zen e ine Dis tanz von 64 , um die Daten in Block 
# 1 4 zu spei chern 

Z e i le 2 1 0 :  wir aktivieren ( turn on ) Sprite #1 und Sprite #4 . 
( Beachten Si e ,  daß dies durch Aneinanderfügen der 
beiden Sprite s  erreicht wird , das i s t  bes ser als 
durch zwei separate POKE s . 
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Zeile  2 2 0 : di e Di s tanz für den Adres senpointer des zwe i ten 
Spri tes wird gepokt und fes tgeleg t ,  so daß diese 
im nächsten Block ( SL + 1 )  zu f i nden i s t .  

Zeile 2 2 7 :  wir fügen di e Farbe für Sprite # 4  hin zu 
hellrot , Color # 1 0 .  

Zei l e  2 4 5 : die X- und Y-Posi tion f ür Sprite #4 werden hin­
zugefügt . 

Das war alles über die Sprite s . Inwiewei t  Sie dieses neue Wi s sen 
nun se lbs t einsetzen , bleibt I hnen überlassen . Die Anwendung i s t  
etwas komp l izi erter a l s  unsere bisherigen Ubungen .  Wenn Sie  aber 
Ihre Programme in Blöcken organisieren , erkennbare Variablen e in­
setzen und die Reihenfolge einhal ten , werden Sie doch eine Menge 
mit den Spri tes erre i chen . Mi t Spri tes ist  di e Bel ebung de s Bi ld­
s chirms viel einfacher als mi t den vorher besprochenen Methoden . 
Wir müssen unsere Spri tes ni cht " lö s chen" und Sie  haben vie l­
leicht bemerkt , daß ein Sprite s i ch " hinter" dem anderen fortbe­
wegen kann . Da s i ch Spri tes gut be i Figuren ei nset zen lasse n ,  
können S i e  auch wei taus mehr Formen erzeugen a l s  mi t anderen Gra­
fikzei chen . 

7 . 4  Zusammenfassung 

Das Kap i tel führte uns durch die Welt der Computergr afik . Be gin­
nend mi t Bi ldschirmgrafik , h aben wir gesehen , wie Sie  Text und 
Grafik kombinieren können ,  um dami t Bilder zu erzeugen . Wei ter 
haben wir gelernt , wie wir Bi lder auf dem Bi ldschirm bewegen 
können ,  indem wir sie in vers chiedene Bil dschirmberei che poken , 
s ie lö schen , um s ie dann an einer anderen Pos i tion wieder e r­
s cheinen zu l assen . Wir haben auch herausgefunde n ,  wie wir uns e­
rer Grafik Farbe geben , entweder von der Tas tatur aus oder durch 
Poke n vers chiedener Farbwerte . Durch di e Programmierung von Di s­
tanzen konnten wir unsere Figuren und Farben koordinieren . 

Der letzte Teil  unserer Er fors chung der Grafik f ührte uns in di e 
Welt  der Sprites . Ausgehend von e iner Zeichnung auf Karopapier , 
haben wir unsere Kreationen dur ch Ubersetzung der Figuren in den 
Bi närcode in den Hauptspeicher des Computers übernommen . We i ter 
haben wir gelern t ,  wie wir di e Informationen in den Spei cher 
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bringen und ein s ich bewegendes Sprite ausgeben können . Dann ha­
ben wi r Farbe in das Gan ze gebracht ,  das Sprite vergrößert und 
auf dem Bi ldschirm bewegt . Zum Schluß haben wir geübt , wie wir 
mehrere Spri tes erzeugen und diese glei chzeitig bewegen können . 

An dieser Ste l le soll deutlich gemacht werden , daß s ich Computer­
grafik ni cht nur für Spaß und Spie l ,  sondern ebenso gut für prak­
tische Anwendungen eignet .  Wir haben zum Bei spiel gesehen , wie 
man Gr af iken mit den Gr afiktasten ers tell t ,  aber Sie können auch 
Spritegrafiken im Programm verwenden , um etwas deutlicher oder 
interes santer darzuste l len . Wenn wir mi t Spri tegrafik und s i ch 
bewegenden Bi ldern arbeiten , denken wir natürl ich zuers t an 
Spielprogramme . Set zen Sie s i ch jedoch bei der Anwendung von Gra­
fiken hier ke ine Grenze . Versuchen Sie , diese zur Steigerung der 
Aussagekraft von Informationen e i nsetzen oder auf andere kreative 
Art zu nutzen .  
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Einführung 

In diesem Kapitel werden Sie mehr über fortges chrittene Anwendun­
gen mi t dem Band- oder Di ske ttensys tem lernen . Wir besprechen 
zwei Arten von Dateien : ( 1 ) Datendateien und ( 2 )  s equentielle 
Textdateien . Es  gibt einige Ähnl ichke i ten zw i s chen Daten- und se­
quentiel len ( fortlaufend ange legt ) Textdateien . I hre Datendateien 
auf Di skette s tel len eine Art sequentie l le Datei dar , und wir 
können sogar sagen , daß die Methode , mi t der Ihr Kas settengerät 
Daten spei cher t ,  eine Form von sequentie l ler Textdatei i s t .  Wir 
werden s ie jedoch der Klarhei t halber getrennt besprechen . 

Bevor wir beginne n ,  möchte i ch betonen , daß das COMMODORE-Di sket­

tensys tem sehr gut entwicke l t  i s t .  Für Anfänger kann es schwierig 
sein , einige der höherentwi c ke l ten Anwendungen zu vers tehen . Au­
ßerdem besteht große Gefahr , Programme oder Daten auf der Di ske t­
te zu zer s tören . Aus diesem Grund werde i ch ,  trotz de s Ris ikos , 
weitschweifig zu s cheinen , d i e  Abschni tte langsam durcharbeiten 
und die verschiedenen Funktionen der Kommandos f ür Ihr Di ske tten­
sys tem erklären . Al lerdings werden wir die komp l izi erteren Mög­
li chke i ten des Di sk-Operating-Sys tems nicht behandeln , da dies 
über die Zielsetzung dieses Buches hinausgehen würde . Ich empfeh­
le Ihne n , eine leere formatierte Di ske tte für di e Obung zu ver­
wenden und Ihre Programmd iske tten dadurch vor unbeabsichtigtem 
Lö schen oder Obers chreiben zu s chützen . 

8 . 1  Datendateien auf Band 

Wäre es nicht vortei lhaf t ,  wenn man gr oße Datenmengen nach der 
Eingabe auf Band abspeichern könnte? Nehmen wir zum Be i spiel an , 
Sie haben ein umfangrei ches Spri te ers te l l t  und möchten e s  in 
einem anderen Programm verwenden . Ans tatt alles neu e inzugeben , 
können Sie di e Daten i n  jedes andere Programm l aden . Nun , durch 
die Benutzung einer Datendatei können Sie dies und vieles andere 
durchführen . Sie könne n jede Art von Date n , numeri s che oder al­
phanumeri sche , auf Band sichern und mit Hi lfe e iner Reihe spe­
zie ller Kommando s ,  die Sie noch lernen werden , direkt in ein Pro­
gramm l aden . Sie  können ein Scheckbuch-Programm erste l len , das 
alle Ihre Schec ks und Salden auf Band s i cher t ;  eine Adressen l i s te 
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ers tellen , die 
chert und hol t ,  
legen . 

Namen , Adres sen und Telefonnummern erzeugt , s i­
und sogar eine L i s te Ihrer Liebl ingsrezepte an-

In Kapitel 1 und 2 haben wir besprochen , wie Sie unter Verwendung 
der Commodore-C2N-Kassettenei nheit mi t SAVE ein Programm abspe i­
chern und es mi t LOAD wieder in den Speicher des COMMODORE-64 
bringen . Be ide Kommandos werden im Kommandomodus ausgeführ t .  Die 
Kommandos ,  die wir j e tzt  besprechen , werden im Programmodus aus­
geführ t ,  auch wenn sie genauso Informationen auf Band abspe i chern 
oder laden . Sie machen es in einem anderen Format . Zu Beginn wol­
len wir die unter s chiedli chen Kommandos zur Bearbei tung von Da­
tendateien wiederholen . Dann sehen wir uns dazu ein paar Pro­
gramme an . 

I ! 

'1 '( ( 

, ( 
I {, I { (,I ' ,�/�' 

( f r " 
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8 . 2  OPEN . INPUT' . PRINTI und eLOSE 

Um Informationen von der Kassette zu lesen oder Daten aus dem 
Programm abzuspeichern . muß das Band durch einen OPEN-Be fehl 
"vorberei te t "  werden . der folgendes Format hat : 

OPEN N . 1 , ( 0 , 1  or 2 ) , " DATEINAME" 

" N "  kann jede Ganz zahl zwi s chen 1 und 25 5 sein , um eine Beziehung 
zur Datei herzus tel len . Wenn Sie z . B .  I hre Datei mi t der Zah l  2 1  
ansprechen wol le n , würden Sie  s chreiben : 

OPEN 2 1 , usw . 

Da das Gerät als Kas settenrecorder angemelde t wird , i s t  die zwei­
te Zif fer e ine " 1 " .  Sie benutzen bei der Kassette immer die 
Ziffer " 1 " ,  bei der Di ske tte immer " 8 " . 

OPEN 2 1 , 1 . usw . 

Ihre Datei .i s t  mit e iner " 0 "  immer zum Lesen vorbere i tet , mi t 
einer " 1 " oder " 2 "  zum Schreiben . Benut zen Sie di e " 1 " f ür das 
Schreiben mi t einer End-Of -File-Marke ( Ende der Datei ) , die " 2 " 
für eine End-Of-Tape-Marke ( Ende des Bands ) .  

OPEN 2 1 , 1 , 0 , e tc .  Lesen einer Datei 
OPEN 2 1 . 1 , 1 , etc . Schreiben einer Datei mi t End-Of-

Fi le-Marke 
OPEN 2 1 , 1 , 2 , etc . Schreiben einer Datei mi t End-Of-

Tape-Marke 

Stel len Sie einen Namen f ür Ihre Datei berei t .  Angenomme n ,  Sie 
möch ten Ihr ers te l l tes Spri te mi t Daten einer Rake te abspeichern 
und nennen es "RAKETENSPRITE " .  Sie s chreiben 

OPEN 2 1 , 1 , 1 , "RAKETENSPRITE"  oder 

OPEN 2 1 . 1 . 2 , "RAKETENSPRITE " 

Um die Daten zu lesen , würden Sie eingeben 

OPEN 2 1 , 1 , 0 ,  "RAKETENSPRITE " • 
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Dies mag komp l izi ert erscheinen ; wenn Sie aber geübter s ind , i s t  
e s  sehr einfach . Zur gle i chen Zei t s ind Sie sehr fl exibe l ,  da es 
möglich ist , eine Anzahl verschiedener Datei en durch Vergabe ver­
s chiedener Namen zu e röffnen . Gewöhnlich s chli eßen Sie e ine Datei 
j edoch , bevor Sie  eine andere eröffnen . Um e ine Datei zu schl ie­
ßen , geben Sie  CLOSE und di e Dateinummer an . In unserem Bei spiel 
geben wir ein : 

CLOSE 2 1  

Während Sie s ich beim OPEN an manches erinnern müs sen , i s t  e s  
be im CLOSE umso weniger . 

Das nächs te Kommando bewirkt das Schreiben von Daten auf Band . 
Wir führen dies mit dem PRINT# -Kommando aus .  Das Format i s t  

PRINT# , N , D  

wobei " N "  für die Dateinummer und " D "  für die Daten s teht .  Für 
unser Bei spiel würden wir eingeben : 

PRINT#2 1 ,  etc . 

Wenn die Daten durch einen String darge s te l l t  werden geben wir 

PRINT#2 1  ,A$ 

ein und bei numerischen Daten : 

PRINT#2 1 , A ( oder A% f ür Ganz zahlen ) . 

Denken Sie daran , daß PRINT# n icht das selbe i s t  wie PRINT . S i e  
können deshalb auch kein  Fragezei chen ( ? )  dafür e i nsetze n , wie es 
bei PRINT mögl ich i s t .  Wenn Sie  ?# eingeben und das Programm lau­
fen l assen , erhalten Sie e ine Fehlermeldung . Wenn Sie das Pro­
gramm aufl is ten , erscheint es als PRINT# . Um Ihnen dies zu zei­
gen ,  probieren Sie folgendes aus :  

1 0  ?# 1 , 5  
2 0  PRINT# 1 , 5  

Geben S i e  nun RUN ein , erhal ten Sie ?SYNTAX ERROR IN 1 0 .  Geben 
Sie s tattdessen RUN 2 0  ein , s ehen Sie auf dem Bil ds chirm ?FILE 
NOT OPEN ERROR IN 2 0 . Das Format in Zeile  2 0  i s t  zwar korrekt , 
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aber weil die Datei ni cht e röffnet wurde , erhalten Sie eine Feh­
lermeldung . L i s ten Sie  das Programm j e tzt auf . S i e  s ehen , daß 
Zeil e  1 0  und Zei l e  2 0  nun identi s ch s ind . Daher i s t  L I ST ni cht 
immer bei der Feh lersuche hilfreich . Denken S i e  also dar an und 
benut zen Sie bei PRINT# kein ? als  Kürze l . 

Genauso wie PRINT# Daten auf das Band ausgibt , holt I NPUT# Daten 
vom Band in Ihren Computer . Es hat das glei ch e  Format wie PRINT# 
und benutzt die geöf fneten Dateien , um numeri s che Variablen oder 
Strings einzulesen . 

INPUT# 2 1 ,A  ( oder A% für Ganzzahlen ) 
I NPUT#2 1 ,A$ 

Zahlen 
Strings 

Sch ließl i ch haben wir noch die GET# -Anweisung , d i e  das gleiche 
Format wie I NPUT# ha t ,  jedoch wie die GET-Anwei sung nur e i n  Ze i­
chen nach dem anderen annimmt . S i e  l iest  j e doch Kommas , Doppel­
punkte und andere Zei che n , was I NPUT# ni cht kann . GETf wird ni cht 
häufig benutzt , da die mei s ten Anwendungen das Ei nlesen l ängerer 
Strings er fordern . Möchten Si e jedoch sp ezi e l l e  Zei chen einlesen , 
was mi t I NPUT# n i cht mögl ich i s t , i s t  GET# sehr nütz l i ch .  

Wi r haben als o  Kommandos zur Verfügung , um eine Datei zu e röff­
nen , auf eine Datei zu s chreiben oder von ihr zu lesen , und um 
eine Datei zu schli eßen . Bevor wir wei termachen ,  müs sen wir uns 
noch e ine spezi e l l e  Variable , ST,  ansehen . Die Variable ST i s t  
rese rvier t ,  um zu prüfen , o b  das Einlesen von Date n v om  Band be­
endet i s t .  Wenn ST = 0 i s t ,  s ind noch mehr Daten zu erwarten . Die 
End-Of-Fi l e  oder End-Of-Tape-Marke wurde no ch ni cht gelesen . 
Somi t i s t  es  mögl ich , nach einer IF/THEN-Abfrage mi t der Variab­
len ST in einer Schleife zum Lesen zurückzuspringen .  Es kann z . B . 
folgendes Format benutzt werden : 

2 0  I NPUT# 2 1 , A$ 
3 0  PRINT A$ 
4 0  IF ST = 0 THEN 2 0  

Zei le 4 0  prüft ab , o b  s ich noch Daten auf dem Band befinden . 
Wenn ja , verzwe igt das Programm zu Zei l e  2 0 , um die se e in zulesen . 

Wir haben j e tzt alle Kommandos zum Lesen und Schreiben von Datei­
en auf Band kennengelernt . Sehen wir uns noch e ine prakti s che An­
wendung dazu an . Wir ers te l l en e ine L i s te mi t den Te lefonnummern 
unserer Freunde . Zuerst müssen wir eine Liste zur Eingabe der Da-
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ten ers tel len und diese dann auf Band s ichern . Dann schreiben wir 
ein Programm , um di e Namen und Telefonnummern einzulesen . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  REM * * *  DATENEINGABE * * *  
3 0  INPUT "WIE VIELE NAMEN WOLLEN SIE EINGEBEN " i N\ 
4 0  PRINT . DIM NAS ( N\ ) , PH$ ( N\ )  
5 0  FOR I= l TO N\ 
6 0 PRINT "NAME # " i I i : I NPUT "VORNAME NACHNAME" i NA$ ( I ) 
7 0  I NPUT "TELEFONNUMME R ( XXXX/XXXXXXX ) " i PH$ ( I )  
8 0  NEXT I 
1 0 0 REM * * *  DATEN AUF BAND SPEICHERN * * *  
1 1 0  OPEN1 , l , l "TELEFON" 
1 2 0 FOR I= l TO N\ 
1 3 0 PRINT#l , NAS ( I )  
1 40 PRINT# l , PH$ ( I )  
1 5 0 NEXT I 
1 60 CLOSEl 

Legen Sie ein l eeres Band ein und spulen Sie die Kas sette zurück . 
Geben S i e  RUN und die gewüns chten Daten e in . Sobald Sie di e Pl ay­
und Recordtas te Ihres Kas settengeräte s drücken , l eert s ich der 
Bil ds chirm und das Band dreht s i ch .  Sind alle  Informationen ab­
gespeichert , s toppt das Band und auf dem Bi ldschirm ers cheint die 
Meldung , daß al l e  Ihre Daten gespei chert wurden . ( Das Spei chern 
auf Band dauert im Vergleich zur Di ske tte relativ lange . Es ist  
zu Beginn rats am ,  zu Tes tzwec ken nur wenige Namen einzugeben . )  

Las s en S i e  uns kontro l l i eren , ob alles nach Plan gelaufen i s t .  
Dazu brauchen wir e i n  Programm , das unsere Daten einlie s t . Wir 
benutzen dazu I NPUT# . Da sowohl die Namen als auch die Telefon­
nummern al s String abgespei chert wurden ,  l esen wir be ide s  mit 
e i ner einzigen Stringvariablen ein . Wir nennen s ie DA$ für " DATEN 
STRING" • ( Denken Sie daran , Ihr Band zurückzuspulen ,  bevor Sie 
RUN eingeben . )  

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  OPEN1 , l , O , " TELEFON " 
3 0  I NPUT# l , DA$ 
40 PRINT DAS 
5 0  IF ST=O THEN GOTO 3 0  
6 0  CLOSEl 
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Wenn Sie  RUN eingeben , werden Sie mi t PRESS PLAY ON TAPE aufge­
fordert , Ihren Kas settenrecorder in Betrieb zu nehme n .  Der Bi ld­
s chirm leert s i ch erneut und nach einer Wei l e  ers cheint Ihre 
Textausgabe mit al len Namen und Telefonnummern , die Sie eingege­
ben haben . Hier werden Sie sagen : " Moment mal . Ich habe di e Daten 
durch zwei versch iedene Stringelemente e i ngegeben , und dieses 
Programm liest nur eine Stringvariable !  Was i s t  mit den Elementen 
geschehen , und wie i s t  es mögl i ch , alle Informationen mit einer 
Stringvariable zurückzuhole n ? "  

D i e  Antwort auf d i e s e  Frage beruht auf der Art ,  w i e  die Daten 
eingegeben werden . Nach der Eröffnung der Datei haben wir ihr die 
Daten mi t INPUT# entnommen . Sobald s ie im Hauptspeicher waren , 
haben wir sie mi t unserem BAS IC-PRINT-Befehl ausgegeben und ni cht 
mi t der PRINT# -Anweisung , mit der wir die Daten auf das Band aus­
gegeben haben . Der Computer kümmert sich ni cht darum , ob die be­
reitge s te l l ten Daten Namen oder Te lefonnummern s ind . Sie s ind nur 
ein String , den er ausgibt , s obald sich dieser im Spei cher be fin­
det . Da der Bi ldschirm zu diesem Zei tpunkt noch dunke l war , konn­
ten wir dies nicht ver folgen . In  Zei l e  5 0  prüft das Programm , ob 
s i ch noch mehr Informationen in der Datei befinden , n immt diese 
auf und gibt den nächsten String aus , ohne Rücksi cht darauf , ob 
es s ich dabei um einen Namen oder eine Telefonnummer handel t .  Um 
dies zu tes ten , geben Sie nur PRINT DA$ im Kommandomodus ein , und 
der letzte Satz ers cheint am Bi ldschirm. 

Bauen wir unserer Programm noch ein b iBchen aus . Wenn Sie es be­
nutzen , um die Telefonnummern Ihrer Freunde einzugeben , wird die 
L i s te wahrs cheinlich länger als e in Bil ds chirm werden . Sie können 
deshalb nur die Namen und Te lefonnummern lesen , die s ich noch auf 
dem Bil ds chirm befinden . Wir brauchen also ein Programm , das nach 
einem spezi el len Namen sucht , diesen findet , die  Datei schl ieBt 
und den gefundenen Namen und di e Tele fonnummer auf dem Bil dschirm 
ausgibt . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  INPUT "WELCHEN NAMEN WOLLEN S IE SUCHEN " i NA$ 
3 0  OPEN1 , 1  , 0 ,  "TELEFON" 
40 INPuT# 1 , DA$ 
5 0  IF DA$ =NA$ THEN GOTO 1 0 0  
6 0  I F  ST= O  THEN GOTO 4 0  
7 0  PRINT "NAME NICHT GEFUNDEN " 
8 0  CLOSE1 
90  END 
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1 0 0 REM * * *  NAME UND TELEFONNUMMER EINGEBEN * * *  
1 1  0 PRINT DA$ : REM NAMEN DRUCKEN 
1 2 0 INPUT# 1 , DA$ : REM TELEFONNUMMER EINLESEN 
1 3 0 PRINT DA$ . REM TELEFONNUMMER DRUCKEN 
1 40 CLOSE1 

Wir haben nun e i n  nettes Programm für die  Speicherung 
Telefonl i s te und das Auf finden eines einzelnen Namens mi t 

e iner 
Tel e-

fonnummer auf Band . Das nächs te Problem i s t :  wie aktual i s iere ich 
di e Date i , ohne alle  Daten erneut einzugeben? Dies tr ifft z . B . 
zu , wenn Sie  in eine bes tehende Telefonl i s te einen neuen Namen 
einfügen möchten . Können wir das ?  Na türli ch ! Aber zuerst müssen 
wir alle Namen vom Band in den Speicher lesen und s ie dann wieder 
zurückzuschreiben . Daf ür gibt es vers chiedene Mögl i chkeiten . 
Unser Be i spiel i s t  nur e ine davon . Wir machen folgende s : 

1 .  Laden Sie a l l e  Namen und Telefonnummern in eine Tabe l le . 
2 .  Geben Sie neue Namen und Telefonnummern am Tabellenende ein . 
3 .  Spulen Sie das Band zurück und spei chern Sie di e Daten er­

neut ab . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  DIM NA$ ( 3 0 ) . PH$ ( 3 0 ) : REM PLATZ FUR DIE NAMEN + RESERVE 
3 0 0PEN1 , 1 , O , "TELEFON" 
40 N= O : REM ZÄHLER INITIALISIEREN 
5 0  I NPUT# 1 , NA$ ( N )  
6 0  INPUT# 1 , PH$ ( N ) 
7 0  N = N + 1 
8 0  IF ST= O  THEN 5 0  
9 0  CLOSE1 
1 0 0 REM * * *  DATEN ANFUGEN * * *  
1 1 0  I NPUT "WIE VIELE NEUE NAMEN 
1 2 0 FOR I= ( N+1 ) TO ( N+NN ) 
1 3 0 I NPUT " NAME" i NA$ ( I )  
1 40 INPUT "TELEFON " i PH$ ( I )  
1 5 0 NEXT I 
2 0 0  REM * * *  ALTE UND NEUE DATEN 
2 1 0 NP = N + NN 
2 2 0  OPEN1 , 1 , 1 , "TELEFON " 
2 3 0  FOR I = 0 TO NP 
2 4 0  PRINT# 1 , NA$ ( I )  
2 5 0  PRINT#1 ,PH$ ( I )  
2 6 0  NEXT I 
2 7 0  CLOSE1 
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Vergewissern Sie s ich , daß Ihr Band zurückgespult ist , s obald al­
le Daten im Spei cher s ind . Fügen Sie zur Si cherheit folgende Ze i­
le an : 

1 05 PRINT CHR$ ( 1 47 ) : PRINT "SPULEN S IE IHR BAND ZURUCK l " : PRINT : 
I NPUT "WEITER MIT <RETURN> " j RT$ 

Jetzt können Sie es ni ch t verges sen . 

Sehen wir uns nun an , wie Sie Sprites auf Band s ichern können . 
Wei terhin werden wir s ehe n ,  wie wir di e Informationen vom Band 
l aden und ein Programm starten können , das diese Daten benutzt .  
An di eser Stel le  jedoch eine Warnung :  manchmal s ind auf dem Band 
mehr Informationen , als  Sie brauchen . Es i s t  daher wichtig , in  
den Spei cher nur das zu l ade n , was  Sie  brauchen .  Al les andere 
wird ignoriert . Dies i s t  ein bißehen unbequem , da S i e  die gesam­
te n Daten im Auge behal ten müs sen und auch die Abgrenzungen Ihres 
Sprites kennen müs sen . Da diese Informationen j e doch in jedem 
Fall no twendig s ind ,  dürfte e s  I hnen ni cht a l l zu schwer fallen . 

Zuerst ers tel len wir ein Spri te und s ichern es auf Band . Es soll 
wie eine Rakete aussehen . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 ) : REM* * *ERSTELLUNG DES SPRITES* * *  
2 0  DIM RS ( 6 3 )  
3 0  FOR I = ° TO 3 2 : READ RS ( I ) : NEXT 
4 0  DATA 3 0 , 0 , 0 , 3 1 , 0 , 0 , 3 1 , 1 2 8 , 0 , 3 1 , 2 5 5 , 1 92 , 1 92 , 3 1 , 2 5 5 , 24 0 , 3 1 , 
2 5 5 , 248 
5 0  DATA 3 1 , 2 5 5 , 240 , 3 1 , 2 5 5 , 1 92 , 3 1 , 1 28 , 0 , 3 1 , 0 , 0 , 3 1 , 0 , 0  
6 0  FOR I = 3 3  TO 6 2 : RS ( I ) = 0 : NEXT I : REM REST MIT NULLEN AUFF . 
1 0 0 REM * * *  BEGINN DATENSPEICHERUNG AUF BAND * * *  
1 1 0  OPEN1 , 1 , 1  , "RAKETE " 
1 2 0 FOR I = ° TO 6 2  
1 3 0 PRINT#1 , RS ( I )  
1 4 0 NEXT I 
1 5 0 CLOSE1 

Wir haben das Spri te in der uns gewohnten We ise ers te l l t .  Sorgen 
Sie daf ür ,  daß kei n  " Schund" in das Spri te gerät ,  indem Sie die 
l eeren Reihen des Sprite mi t " 0 "  fül len . Wenn Sie jetzt die Daten 
vom Band l ade n , wissen Si e , egal wie das Sprite auss i eht , daß 63 
( 0  b i s  6 2 )  " Informationsteile"  ge laden werden .  Daher müs sen wir 
be im Laden der Daten ni cht lang überlegen ,  wie diese im Spei cher 
s tehen . Durch die Benutzung der maximalen Anzahl an Bytes benöti-
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gen die kleinsten wie die größten Sprite s  jewe i l s  6 3  Byte s . Wenn 
das Spri te also kleiner al s 6 3  Bytes i s t ,  f ül len Sie a l le leeren 
Bytes mi t " 0 "  auf . 

Laden Sie nun das Sprite vom Band und l as s en Sie e s  in einem Pro­
gramm ablaufen . Spei chern Sie i n  jedem Fall das folgende Programm 
ab , mi t dem Sie jedes Sprite vom Band lesen und dann ablaufen 
las sen können , denn dies spart eine Menge Zei t .  Sie l aden nur 
das Programm , bringen das Band an den Beginn des Spri tes und las­
sen das Programm dann ablaufen . Sie können dies mi t jedem ge­
wünschten Spri te durchführen . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  BG = 5 3 248 : TU = BG + 2 1 : S 1 = 2 : L  2 04 0 : SS 
3 0  X 1  = BG + 2 :  Y 1  = BG + 3 
4 0  REM * * *  ENDE DES DEFINITIONSBLOCKS * * *  
5 0  REM 
1 00 REM * * *  DATEN VOM BAND EINLESEN * * *  
1 1 0  OPEN1 , 1 , O , "RAKETE " : REM SPRITE EINLESEN 
1 2 0 DIM R ( 64 ) 
1 3 0 FOR I = 0 TO 6 2  
1 40 INPUT# 1 , R ( I )  
1 5 0 NEXT I 

8 3 2 : SL 

1 60 CLOSE1 : REM ALLE DATEN EINGELESEN , DATEI SCHLIESSEN 
2 0 0  REM * * *  SPRITE ERSTELLEN * * *  
2 1 0 FOR J = 0 TO 6 2  
2 2 0  POKE SS+J , R ( J) 
2 3 0  NEXT J 
24 0 POKE TU , S 1  
2 5 0  POKE L+1 , SL 
26 0 POKE Y1 , 1  00  
2 7 0  FOR H = 0 TO 2 5 5  
2 8 0  POKE X 1  , H : NEXT H 
2 9 0  GOTO 2 7 0  

1 3  

Ohne Zweifel s ehen Sie hier unser Spri te-Programm von Kapitel  7 .  
Sie bekommen Ihre Spri tewerte jedo ch nicht von den DATA-Zei len ,  
sondern vom Band. Beachten Sie , daß wir nicht die Variable S T  zur 
Überprüfung benutze n , ob alle Werte eingelesen wurden . Stattde s­
sen schließen wir die Datei , s obald alle 6 3  Spri tewerte geladen 
s ind . Dies s chli eßt di e Ge fahr aus , daß s i ch " fremde" Date n vom 
Band e i nschleichen . Wir sollten auch die Mög l ichke i t  auf diese 
Weise mehrere Spri te s  zu l aden , ni cht außer acht lassen . Sie kön­
nen dazu entweder mehrere Sprite s  aus der gleichen Datei , oder , 
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was bes ser i s t ,  aus vers chiedenen Dateien einlesen . Denken Sie 
dabei nur e infach an die Methoden zur Erzeugung und Behandlung 
von Spri te s ,  die wir in Kap i te l  7 di skutiert haben , mit dem kle i­
nen Unterschied , daß wir die Daten vom Band und nicht · aus den 
DATA-Zei len lesen . 

8 . 3  Sequentielle Daten auf Diskette 

Wenn Sie  kein  Di ske ttenlaufwerk haben , können Sie diesen Ab­
schni tt überspringen und zum nächsten Kapitel  übergehen . Andern­
fall s  ist  das folgende von großem Interesse . In gewi sser Hi ns i cht 
i s t  das Speichern von Daten auf Di ske tte ähnl i ch wie das Spei­
chern auf Band ; allerdings geht der Spei cher- und Ladeprozeß sehr 
v iel schnel ler vonstatte n .  Natürlich können alle unsere Be i spiele 
aus dem vorangegangenen Abs chni tt ebenso mit dem Di skette nsystem 
durchgeführt werden . Es sind nur winzige Änderungen des Formats 
no twendig . Zu Beginn sehen wir uns an , wie wir mit kleinen Ände­
rungen des Formats Daten auf Di ske tte speichern können . Wir 
werden dabei das OPEN- , CLOSE- , I NPUT#- , PRINT# - und GET# -Kamman­
dos vorste l len . 

OPEN . Um einen Di ske ttenkanal zu öf fnen , geben wir das Gerät mit 
der Zif fer " 8 " , ans tatt " 1 "  ( be im Band ) , an . Nachdem di e Di skette 
mit der F i lenummer " 1 5 " initialis iert wurde , öf fnen wir eine wei­
tere Datei mit der Nummer " 9 " . Dazu geben wir ein : 

OPEN 9 , 8 ,  etc . 
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Ans tatt die Codenummern 0 ,  1 und 2 zum Schreiben oder Lesen und 
Schreiben der End-Of-Tape-Marke zu benutzen , verwenden wi r READ 
( lesen )  und WRITE ( schreiben ) , oder kurz , R und W. Wir s te l len 
dies jedoch unterschiedlich dar . Wir e röffnen eine Date i , indem 
wir zuers t die Dateinummer und die Gerätenummer e ingeben , und 
dann ers t  eine zwei te Adres se und die res tl i che n F i l ehandl ing­
Kommandos in Anführungsze ichen . Die zweite Adres se sol l te nicht 
1 5  sein , da diese bei der Fehle rbehandlung benutzt wird . Nehmen 
Sie auch nicht die Zah len 0 und 1 ,  da diese zum Speichern und 
Laden von Programmen durch das Filehandl ingsys tem gebraucht wer­
den . Die Nummern der zweiten Adresse  können zw i s chen 2 und 1 4  
liegen . Wir benutzen hier di e " 9 " . 

OPEN 9 , 8 , 9 ,  ETC . 

Wir beginnen die Angaben in Anführungsze ichen mi t der Laufwerk­
nurnmmer " 0 "  bei einem Laufwerk , gefolgt von einem Doppe lpunkt und 
dem Dateinamen . 

OPEN 9 , 8 , 9 , " 0 : TELEFONLISTE , etc . " 

Als nächs tes geben wir den Date i typ an . Im Moment benutzen wir 
sequenti e l l e  ( fortlaufende ) Dateien , angedeutet dur ch SEQ .  Zu­
letzt geben wir READ oder WRITE an , j e  nachdem , ob wir Informa­
tionen auf Di ske tte spei chern (WRITE ) oder diese vom Band einl e­
sen ( READ ) möch ten . Die ges amte Routine zum Eröf fnen von Dateien 
sieht nun so au s :  

OPEN 9 , 8 , 9 , " 0 : TELEFONL ISTE , SEQ , WRITE"  

Glückli cherweise benutzen di e I NPUT#- , PRINT# - und GET# -Kommandos 
das gleiche Format wie beim Band . Die Zah l , die  dem Kommando 
folgt ,  ist  die zwe i te Adresse . Wenn wir also i n  unserem Bei spiel 
mit PRINT# ausgeben möch ten , s chreiben wir 

PRINT#9 , 

da " 9 "  unsere zweite Adresse i s t .  ( Beachten Sie , daß die  ers te 
Adresse ebenfal ls di e " 9 "  i s t . Durch Benutzen der glei chen Zahl 
für die ers te und zwei te Adresse  verringern wir die Gefahr der 
Verwechs lung . ) 

Um zu sehen , wie all dies funktioniert , füh ren wir unser Te lefon­
programm , das wir al s Bandbei spiel ers tellt  haben , no chmals auf . 
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Der Dateneingabeblock i s t  identi sch . Wir bearbei ten also nur den 
Block , der di e Daten auf Di ske tte ausgibt . 

1 0 0 REM * * *  S ICHERN VON DATEN AUF DISKETTE * * *  
1 1 0  OPEN 9 , 8 , 9 , " 0 : TELEFONLI STE , SEQ , WRITE " 
1 2 0 FOR I = 1 TO N% 
1 3 0 PRINT#9 , NA ( I )  
1 40 PRINT#9 , PH ( I )  
1 5 0 NEXT I 
1 60 CLOSE9 

Wie Sie  sehen , l i egt der Hauptunterschied zwischen Band und Dis­
kette am Format in Zei l e  1 1 0 . Das Format zum Ausgeben von Daten 
i s t  bei Band und Di ske tte identisch .  Das gleiche gi lt  fas t unein­
geschränkt auch für den Abruf der Daten . Beachten Si e ,  daß Sie 
die Variable ST auch bei Di ske tten I/O ( Ein- und Ausgabe ) verwen­
den können . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  OPEN 9 , 8 , 9 , " 0 : TELEFONLISTE , SEQ , READ " 
3 0 INPUT#9 , DA$ 
4 0  PRINT DA$ 
5 0  IF ST 0 = THEN GOTO 3 0  
6 0  CLOSE9 

Um Zeit zu sparen , können Sie auch " S "  für " SEQ" und "R" für 
" READ " s chreiben . Mit di esen Abkürzungen s ieht Zei l e  20 folgen­
dermaßen aus : 

2 0  OPEN 9 , 8 , 9 , " 0 : TELEFONLSTE , S , R" 

Genauso können wir dies auch mit den anderen Dateis tatusworten 
durchführen . Sie können diese Abkürzungen j e doch nicht für Datei­
namen verwenden . 

Bevor wir uns noch mehr Methoden zur Benutzung des Di ske ttensys­
tems ansehen , möchte i ch Ihnen noch di e Techn ik zum Ändern von 
Dateien zeigen . Wi e Sie s ich erinnern , mußten Sie beim Band ers t 
al l e  Daten der alten Datei einlese n , neue Daten hin zufügen , das 
Band zurückspulen und somi t die alte Datei mi t der neuen über­
s chreiben . Di e Di ske tte arbei tet auf die glei che Weis e .  Aber an­
s tatt sie  zurückzusetzen , benutzen wir beim Ändern von Daten ein 
speziel l e s  Format de s OPEN-Befehl s .  Der folgende Block ze igt 
I hnen die Vorgehenswe i s e . 
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2 0 0  REM * * *SCHREIBEN VON ALTEN UND NEUEN DATEN AUF D ISKETTE 
2 1 0  NP = N + NN : REM KOMBINIERTE SUMME ALLER NAMEN 
220 OPEN 9 , 8 , 9 , " §0 : TELEFONLISTE , S , W" 
2 3 0  FOR I = 0 TO NP 
240  PRINT#9 , NA$ ( I )  
25 0 PRINT# 9 , PH ( I ) 
2 6 0  NEXT I 
2 7 0  CLOSE9 

Der Schlüs sel zum Ubers chreiben e iner Datei i s t  das Symbol " § " . 
Wir benutzen dieses Format au ch , um bes tehende Dateien zu über­
s chreiben . 

Da wir i nzwischen eine Anzahl individuel ler Programme ers te l l t  
haben , schreiben wi r jetzt ein  Programm , das 1 )  Dateien erstell t ,  
2 )  eine einzelne Datei l ies t und diese 3 )  a n  eine bes tehende Da­
te i anfügt . Ans te l le von Namen und Telephonnummern nehmen wir 
j etzt Namen und Adressen . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  : RESTORE : CLR 
2 0  PRINT " * * * " ; CHR$ ( 1 8 ) ; "DATEIVERWALTUNG " ; CHR$ ( 1 46 ) ; " * * * "  
3 0  PRINT : FOR I = 1 TO 5 : PRINT I " - " : PRINT : N EXT 
4 0  PRINT CHR$ ( 1 9 ) : PRINT : PRINT : FOR I = 1 TO 5 : READ D$ : PRINT 
SPC ( 5 ) ; D$ : PRINT : N EXT 
5 0  DATA NEUE DATE I ERSTELLEN , SÄTZE HINZUFUGEN , ALLE DATEIEN 
LESEN , EINE DATEI LESEN 
6 0  DATA EXIT 
70 PRINT : PRINT CHR$ ( 1 8 ) ; " KENNZIFFER FUR VERARBEITUNG " ; CHR$ 
( 1 46 ) 
80  GET A : IF A < 1 THEN 8 0  
9 0  ON A GOTO 1 0 0 , 2 0 0 , 40 0 , 5 0 0 , 70 0  
1 00 REM * * *  DATEI ERSTELLEN * * * 
1 1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  : PRINT : PRINT 
1 20 INPUT "WIE VIELE NAMEN " ; N% 
1 3 0 OPEN9 , 8 , 9 " 0 : ADRESSEN , S , W" 
1 40 PRINT#9 , N% : REM ANZAHL ADRESSEN WIRD IN DATE I GESCHRIEBEN 
1 5 0 DIM NA$ ( N% ) , ST$ ( N% ) , PL$ ( N% ) , WO$ ( N% )  
1 60 FOR I = 1 TO N% : GOSUB 1 0 0 0 : GOSUB 2 0 0 0 : NEXT 
1 7 0 CLOSE9 
1 80 GOTO 1 0  
2 0 0  REM * * *  SÄTZE HINZUFUGE N * * *  
2 1 0 PRINT CHR$ ( 1 47 ) : PRINT : PRINT 
2 2 0  I NPUT "AN ZAHL ANZUFUGENDER SÄT ZE" ; NN% 
2 30 OPEN9 , 8 , 9 , " 0 : ADRESSEN , S , R" 
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24 0 I NPUT#9 , N% : REM AN ZAHL EXISTIERENDER SÄTZE ERMITTELN 
2 5 0  NP% = N% + NN% 
260  DIM NA$ ( PN% ) , ST$ ( NP% ) , PL$ ( NP% ) , WO$ ( NP% ) 
2 7 0  FOR I = 1 TO N% . GOSUB 3 0 0 0 : NEXT 
2 8 0  CLOSE9 
3 0 0  PRINT#9 , NP% 
3 1 0 FOR I = ( N%+1 ) TO NP% : GOSUB 30 0 0 : NEXT 
3 3 0  CLOSE9 
3 2 0  FOR I= 1 TO NP% : GOSUB 2 0 0 0 : NEXT 
3 3 0  CLOSE9 
340 GOTO 1 0  
4 0 0  REM * * *  UNTERPROGRAMM LESE N * * *  
4 1 0 OPEN9 , 8 , 9 , "ADRESSEN , S , R" 
42 0 I NPUT# 9 , N% 
4 3 0  DIM NA$ (N% ) , ST$ (N% ) , PL$ (N% ) , WO$ (N% ) 
44 0 FOR I = 1 TO N% : GOSUB 3 0 0 0 : NEXT 
4 5 0  CLOSE9 
460 FOR I ;= TO N% : GOSUB 4 0 0 0 : NEXT 
47 0 PRINT : PRINT "WEI TER MIT BELIEBIGER EINGABE " 
480 GET A$ : IF A$ = " "  THEN 4 8 0  
4 9 0  GOTO 1 0  
5 0 0  REM * * *  SUCHROUTI NE * * *  
5 1 0 PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
5 2 0  I NPUT "WELCHEN NAMEN SUCHEN " j NA$ 
5 3 0  OPEN9 , 8 , 9 , "ADRESSEN , S , R" 
5 4 0  INPUT#9 , N% 
5 5 0  DIM NA$ ( N% )  , ST$ ( N% )  , PL$ ( N% )  , WO$ ( N% )  
5 60 FOR I = 1 TO N% : GOSUB 3 0 0 0  
5 7 0  IF NA$ ( I ) = NA$ THEN GOSUB 4 0 0 0 
5 8 0  NEXT 
5 9 0  CLOSE9 
6 0 0  PRINT : PRINT : PRINT : PRINT "WEITER MIT BELIEBIGER EINGABE" 
6 1 0 GET AN$ : IF AN$ = 1 1 1 1  THEN 6 1 0 
6 2 0  GOTO 1 0  
7 0 0  REM * * *  ENDE * * *  
7 1 0 END 
1 0 0 0  REM * * *  UNTERPROGRAMM EINGABE * * *  
1 0 1 0  PRINT " NAME #" j I  
1 0 2 0  INPUT INPUT NA$ ( I )  
1 03 0  I NPUT "STRASSE" j ST$ ( I )  
1 04 0  I NPUT "PLZ " j PL$ ( I )  
1 05 0  I NPUT "ORT" j WO$ ( I )  
1 060 RETURN 
2 0 0 0  REM * * *  UNTERPROGRAMM PRINT# * * *  
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2 0 1 0 PRINT# 9 , NA$ ( I ) 
2 0 2 0  PRINT#9 , ST$ ( I )  
2 0 3 0 PRINT# 9 , PL$ ( I )  
2 04 0  PRINT#9 , WO$ ( I )  
2 0 5 0  RETURN 
3 0 0 0  REM * * *  UNTERPROGRAMM INPUT# * * *  
3 0 1 0 I NPUT#9 , NA$ ( I )  
3 0 2 0  INPUT#9 , ST$ ( I )  
303 0 INPUT# 9 , PL$ ( I ) 
3 040  INPUT#9 , WO$ ( I )  
3 0 5 0  RETURN 
4 0 0 0  REM * * *  UNTERPROGRAMM DRUCK * * *  
40 1 0 PRINT NA$ ( I ) 
4 0 2 0  PRINT S4$ ( I )  
403 0 PRINT 
4 0 4 0  PRINT PL$ ( I ) + " "+WO$ ( I )  
405 0 PRINT : PRINT 
4060  RETURN 

Das war ein l anges Programm. Wenn Sie Programme von dieser Länge 
ers te l len , i s t  es bes se r , wenn S i e  Ihr Programm nach jewei l s  1 0  -
1 5  Zei len abspeichern . Sie  können so das Programm wieder holen , 
wenn e twas schief ging . Es i s t  wi chtig , vers chiedene Asp ekte des 
Programms zu beachten , so wie z . B .  das neue Kommando CLR . Das 
CLR-Kommando lös cht alle Variablen und Tabe l len . Es ist  f ür jene 
Programme , mi t denen Sie verschiedenes ausführen mächten , während 
sich das Programm noch im Spei cher be findet . Sie wol len z . B .  Da­
ten an Ihre Adressen l i s te anfügen und anschließend einen e inzel­
nen Namen l oka l i s i eren . Durch Lö s chen der Variablen und Tabe l len 
verhindern Sie , daß Sie fals che Werte erhal ten , wenn Sie zum Menü 
zurückkommen . 

Ein weiterer wichtiger Punkt , den Sie beachten sol l ten , i s t  die 
Verwendung von Unterroutinen . Di ese machen ni cht nur das Programm 
bes ser lesbar ; S i e  sparen s ich durch Unterroutinen auch Program­
mierzei t .  Zum Beispiel wird sowohl in der "READ" - ,  als auch in 
der " SUCH" -Routine die " I NPUT# " -Unterroutine verwendet .  An s tatt 
diese Programmzei len mehr fach einzugebe n ,  springt das Programm 
zur Unterroutine . Im nächsten Kapitel s te l l e  ich noch eine Unter­
routine vor ,  die zum Ausgeben a l ler Namen und Adressen auf den 
Drucker dient.  So  schreiben Sie nicht das gesamte Programm neu , 
sondern fügen nur die no twendige Unterroutine hinzu .  
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8 . 4  Zusammenfassung 

In diesem Kap i tel haben Sie gel ern t ,  dur ch Abspei chern von Da­
teien auf Band oder Di ske tte Zei t  zu sparen .  S i e  können auf Band 
Daten abspei ehern , die Sie später mi t einem Programm verarbei ten . 
Dies i s t  s ehr nützl ich , da es Ihnen ermögl icht , h eute Daten ein­
zugeben , die Sie erst später verarbei ten , ohne sie erneut e i n­
geben zu müs sen .  Das kann natürl ich mi t einem einzigen Programm , 
wenn Sie dabei PRINT- und DATA-Zei le n  verwenden , ebe nso  gemacht 
werden . Der Benutzer i s t  j e doch an das Programm gebunden , das die 
betreffenden DATA-Zei len en thäl t .  Nach dem Abspei chern auf Band 
oder Di ske tte können Sie  die Daten von verschiedenen Programmen 
aus verarbei ten . Das i s t  be i Spri tes von besonderem Nutzen . 

Wenn Sie  ein Di ske ttensys tem benutzen , i s t  es  mögl ich , Daten , wie 
auf dem Band , in sequentie l le r  Folge abzuspei chern . Di e Di ske tte 
erlaubt j e doch einen viel schne l l eren Zugriff auf die Daten und 
es ist  mögli ch ,  mi t Datendateien auf Di ske tte , vers chiedene Dinge 
mi t e i nem einzigen Programm durchzufüh ren . Das " Fi l e  Mas ter " ­
Programm zeig t ,  w i e  ein ein zige s Programm dazu benutzt wird , um 
e i nzelne oder mehrere Dateien zu ers tel len , s ie zu lesen oder 
Daten zu ergänzen . Es muß zwar alles mit großer Vorsi cht durchge­
führt werden , S i e  vergrößern aber auch die L e i s tungsfäh igke i t  
Ihre s Computers , wenn S i e  mit s equentiellen Dateien arbeiten . 
Die prakti sche Anwendung dieser Programme i s t  von großer Bedeu­
tung . 
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Ihr Drucker 

Einführung 

Sie sol l ten inzwischen so geübt sein , daß Sie Informationen auf 
den Bi ldschirm ,  auf Di ske tte oder Band ausgeben können . Mi t PRINT 
" HALLO" geben Sie auf den Bi ldschirm aus . Mi t SAVE oder PRINT# 
erzeugen Sie eine Ausgabe auf Band oder Di ske tte . In der gleichen 
Weise , wie Sie mi t Bi lds chirm ,  Band oder Di ske tte in Verbindung 
trete n , können Sie den Druc ker " anspreche n " . Er stellt nur ein 
weiteres " Ausgabezi e l "  dar . Sie können j edoch nicht mi t LOAD , 
I NPUT oder ähnlichen Befehle n vom Druc ker Daten einlesen . 

Um Informationen auf den Drucker auszugeben und die spezi ellen 
Mögli chkei ten de s Druckers zu nutzen , müssen Sie bes t immte Proze­
duren l ernen , die  wir bis  j e tzt noch nicht besprochen haben . 
Während I hnen einiges aus diesem Kap i tel berei ts bekannt i s t ,  zum 
Beispiel was die Kommandos betrifft , s te l l �  doch die Anordnung 
dieser Kommandos e twas Neues dar . Wir sehen uns auch an , wie wir 
den Drucker für Aufgaben verwenden können , die mi t dem Bi ldschirm 
nur s chlecht durchzuführen s ind . Lange Programml is tings können 
Sie z . B . besser auf dem Drucker ausgeben , da s i e  am Bi ldschirm 
über den oberen Rand " i ns Ni chts " vers chwinden . Wie in Kapite l  8 
erstellen wir ein kleines Programm zur Speicherung von Telefon­
nummern und ein wei tere s zur Spei cherung von Adressen . Mi t Hi l fe 
eines Druckers können Sie die Telefonl i s te ausgeben oder Adres­
senaufkleber druc ken . 

Es  gibt sehr viele Drucker auf dem Computermarkt . Um es  so ein­
fach wie möglich zu mache n ,  nehmen wir für unsere Bei spiele den 

VIC- 1 5 1 5-Drucker von Commodore . Dieser Drucker l iefert alle Gra­
fik- und Textmögli chkei te n ,  die Sie brauchen ,  und ist  sehr e in­
fach mi t dem COMMODORE-64-Sys tem zu verbinden . Verglichen mi t 
andere n , ist  er auch sehr prei sgüns tig . Haben Sie einen anderen 
Drucker mi t dem passenden Interface für Ihren COMMODORE-64 , müs­
sen Sie s i ch gut mit dem Druckerhandbuch vertraut machen . Le ider 
s ind manche Druckerhandbücher für Anfänger schwer zu lesen , da 
sie oft sehr technisch ges chrieben s ind . Achten Sie desha lb sehr 
genau auf die Codes , welche die speziel len Mögl ichke i ten Ihres 
Druckers e in- oder aus s chal ten . Dies wird gewöhnl i ch mi t dem 
CHR$-Kommando von BAS IC gemacht . Es i s t  also das wichtigs te , daß 
Sie den Anweisungen dies e s  Buches folgen und glei chzei tig die 

geeigneten Codes I hres Druckerhandbuches verwenden . 
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Bevor Sie einen Drucher kaufen 

Der wi chtigs te Aspekt be im Kauf eines Druc kers ist das pas­
sende Interface für Ihren COMMODORE-64 . Sehr oft erzäh len 
enthusias t i s che Verkäufer dem Anwender alle  Quali täten e i­
nes Druckers und nehmen einfach an , daß er mi t jedem Com­
puter zus ammen funktioniert . Das i s t  jedoch ni cht der Fal l l  
Dami t e i n  Drucker mi t einem Computer arbei tet , braucht er 
das passende Inter face . Vergewi s sern Sie si ch desha lb vor 
dem Kauf eines Druckers , der nicht , wie z . B .  der VIC- 1 5 1 5 ,  
speziel l f ür den COMMODORE-6 4 herge s te l l t  wurde , ob Sie 
auch das geeignete Interface dafür bekommen . Der s ichers te 
Weg zu er fahren , ob der Drucker mit einem COMMODORE-64 zu­
s ammen arbeitet , i s t  eine Tes tdemo . Die VIC- 1 5 1 5 und VIC-
1 5 2 5  Drucker arbei ten problemlos mit dem COMMODORE-6 4 .  
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9 . 1  Die Ausgabe von Text auf dem Drucker 

Das ers te , was Sie mi t Ihrem Drucker machen werde n , ist die Aus­
gabe von Text als " Hardcopy" ( "Hardcopy" i s t  ein sehr e indrucks­
vol ler Ausdruck der Computersprache : er he ißt ni chts anderes als 
die Druckausgabe auf Papier . Benutzen Sie ihn , um Ihre Freunde zu 
ve rblüffen l ) .  Wi e be im Kassettenrecorder oder der Di skettens ta­
tion i s t  e s  notwendig , vor der Informationsausgabe einige Schrit­
te durchzuführen .  Lassen Sie uns diese wiederholen . 

OPEN Zuers t schaffen S i e  dami t eine Verbindung zu Ihrem 
Drucker . Be im VIC-1 5 1 5 befinde t s i ch auf der Rücks e i te 
ein Schalter mi t der Gerätenummer 4 oder 5 .  Wir be­
nut zen in uns eren Bei spielen die " 4 " . Sehen Sie  also 
nach ,  ob s i ch der Schalter in Pos ition " 4 "  befinde t .  
( Erinnern S i e  s i ch ,  daß di e Gerätenummer Ihrer Di ske t­
teneinheit " 8 "  i s t . ) Die Reihenfolge für das OPEN beim 
Drucker i s t  folgende : Sie geben zuers t  eine Nummer 
zwischen 1 und 2 5 5  an ( wir benutzen die Glückszahl 7 )  
und ans chli eßend di e Gerätenumme r 4 .  Hier ein Bei spie l :  

OPEN7 , 4  

Jetzt ist Ihr Drucker bereit , Ins truktionen für die logische Da­
teinummer " 7 "  zu empfangen . 

CMD Das CMD-Kommando weist Ihren Computer an , Daten an 
Ihren Drucker zu senden . Sie verwenden dazu di e Date i­
nummer ( in unserem Be i spiel die 7 )  und nicht die Gerä­
tenummer ( 4 ) . Sie geben z . B .  folgendes ein : 

CMD7 

Ihr Drucker wird " angekurbelt" und druckt READY aus , wie Sie es 
vom Bil ds chirm gewohnt s ind . Geben Sie folgendes ein : 

FOR I = 1 TO 1 0 : PRINT : NEXT 

Das Papier im Drucker wird 1 0  Zei le n vorges chobe n ;  bisher löste 
dieser Be fehl einen Ze i lenvorschub auf dem Bi ldschirm aus . Die 
Ausgabe ers chein t j etzt so l ange auf dem Drucke r , ans tatt auf dem 
Bi ldschirm , b i s  Sie diese Verbindung wieder unterbrechen . 
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Es gibt zwischen der Ausgabe auf dem Drucker und dem Bi ldschirm 
einen wi chtigen Unterschied . Wenn Sie 

FOR I = 1 TO 8 0 : PRINT "X " i : NEXT 

eingebe n ,  erscheinen alle  80 "X"  in einer Zei l e . Be i Benutzung 
des gleichen Kommandos am Bi ldschirm ,  würde es  in zwei Zei len 
erscheine n , wei l  Ihr Drucker 80 Spal ten , s tatt der 40 Spal ten des 
Bi ldschirms ausgibt . 

PRINTt - S i e  erinnern s ich ,  daß wir PRINT# im Programm dazu ver­
wenden ,  Informationen auf Band oder Di ske tte au szuge­
ben . Nun , der Drucker wendet das gleiche Prinzip an . 
Nehmen wir den Fall an , Sie möchten nur wenig Daten 
im Programm ausgeben , und nicht alle davon auf dem 
Druc ker . Da Sie aber das CMD-Kommando eingegeben habe n ,  
geht alles , was S i e  normal auf dem Bi ldschirm s ehen , 
auf den Druc ker . 

oder 

oder 

Benutzen Sie jedoch PRINT# , wird nur diese Information 
zum Drucker ge schic kt . Angenomme n ,  Sie möchten,  daß Sie 
am Bi ldschirm mi t "Name? " aufgefordert werden , und daß 
dieser nach E ingabe s ofort am Drucker ausgegeben wird , 

dann benutzen Sie PRINT# . Das Format i s t  

PRINT# 7 , NA$ 

PRINT# 7 , "CHARL IE BROWN " 

PRINT#7 , 1 2 345  

Lassen Sie uns ein kleine s  Programm ausprobieren , das Namen auf 
dem Druc ker ausgibt . Das Programm spri cht sowohl den Drucker als 
auch den Bi ldschirm an . 

1 0 PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  PRI NT : PRINT : PRINT "DRUCKER E INSCHALTEN " 
3 0  PRINT : PRINT : PRINT "WEITER MIT BELIEBIGER EINGABE " 
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4 0  GET A$ : IF A$ = " "  THEN 4 0  
5 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
6 0 0PEN7 , 4  
7 0  I NPUT " ZU DRUCKENDER NAME" i NA$ 
80 PRINT# 7 , NA$ 
9 0  I NPUT "WEITERE NAMEN ( Y/N ) " i AN$ 
1 0 0 IF AN$ = "Y" THEN 7 0  
1 1 0  CLOSE7 
1 2 0 END 

Ihr Druc ker 

Das letzte Kommando , mi t dem Sie I hren Drucker anspre­
chen , i s t  CLOSE . Wi e wir im Progr amm oben sehe n ,  
s chließt das Kommando den Kanal zum Drucker und s chal­
tet ihn ab . Größtentei ls arbei tet das CLOSE hier genau 
s o  wie bei der Di ske tte oder beim Band i es kommt jedoch 
no ch e twas hin zu . Bevor Sie den Kanal zum Druc ker 
s chließen , müs sen Sie  ers t PRINT#<fn> e i ngeben . Wenn 
Sie desha lb mi t OPEN einen Kanal zum Druc ke r öffnen und 
das CMD-Kommando benutzen , müs sen Sie vor dem CLOSE­
Kommando zuers t  PRINT# angeben . 

Zum Be i spiel :  

OPEN7 , 4  
CMD 7 
PRINT "HALLO HALLO " 
PRINT#7 
CLOSE7 

Wenn S i e  das CLOSE-Kommando nicht in Verbindung mit dem PRINT# 
Kommando aussenden , treten Probleme auf . 

Auflisten von Programmen 

Da das Auf l i s ten von Programmen über den Druc ker sehr gee igne t 
für di e Dokumentation und die Fehlersuche ist , wäre es gut ein  
Hi l fsprogramm daf ür zu  haben . Daher s chreiben wir jetzt  ein 
Programm , das Ihr Programm auf den Drucker ausgibt . Wir werden es 
kurz hal ten , so daß wir es zu Begin n jede s Programms anhängen 
können . Zuers t l aden Sie ein Programm in den Speicher und fügen 
Sie folgende Zei len hin zu : 
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OPEN7 , 4  
2 CMD7 
3 L IST 5-
4 END 

Wenn S i e  RUN eingeben , s chal tet der Drucker auf " bere i t "  und 
l i s tet das Programm von Zeilennumme r 5 bis ans Ende auf . Wenn Sie 
fertig s ind , geben Sie noch PRINT#7 und CLOSE7 e i n ,  um die Datei 
und den Kanal zu s chli eßen . Le ider können Sie das CMD-Kommando 
vom Programm aus nicht ums chal ten , indem Sie  PRINT# und CLOSE 
angeben ,  so wie dies bei Verwendung des PRINT# -Kommandos mögli ch 
war . Vergewi ssern S i e  s ich also , daß S i e  den Drucker nach dem 
Lis ting ausges chal tet haben , um ihn aus dem Kommandomodus zurück­
zuholen . 

9 . 2  CHR$-Funktionen 

Das Gehe imnis bei der Benutzung von Druc kern liegt im Vers tändni s 
der Control-Codes . S i e  müs sen wis sen , was s i e  bedeuten und wie 
man sie anwendet .  Folgende Aufstel lung zeigt zum Beispie l eine 
Tei l l i s te von Code s ,  mi t denen ein CENTRONICS 7 3 7  arbeite t :  

MNEMONIC 

ESC , SO 
ESC , DC4 
ESC , DC1 

DEZIMAL 

2 7 , 1 4 
2 7 , 20 
2 7 , 1 7  

OK'l'AL 

0 3 3 , 0 1 6  
0 3 3 , 0 34 
0 3 3 , 0 2 1  

HEX 

1 B ,  OE 
1 B,  1 3  
1 B ,  1 1  

FUNKTION 

Brei tschr i f t  
1 6 . 7  Zei chen/inch 
Proportional s chr i f t  

Für Anfänger in der " We l t  der Computer" könnte das von e inem Be­
sucher eines fremden Pl ane ten ers tellt  sein . Es s tec ke n  jedo ch 
wichtige Informationen in diesen Codes , und wenn Sie ers t einmal 
wi sse n , wie Sie di ese ei nsetzen könne n , ist  es relativ einfach . 

Beachten Sie  zu Beginn nur die Spal ten DEZIMAL und FUNKTION . In 
der ers ten Spalte haben wir den dezimalen Code 2 7  und 1 4 ,  um die 
Breitschrift einzuschalten . Um dem Drucker mi tzute i len , daß S i e  
d i e  Breitschrift wüns che n , benut zen Sie  CHR$ ( 2 7 )  + CHR$ ( 1 4 ) . Um 
dies Ihrem Drucker mi tzutei len , müs sen Sie folgendes machen : 
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1 .  OPEN7 . 4  

2 .  PRINT# 7 . CHR$ ( 2 7 )  + CHR$ ( 1 4 ) + "NACHRICHT" 

Ihr Drucker 

Wenn Sie einen Centroni cs 73 7 ode r 7 3 9  habe n .  würde diese r jetzt 
den String "NACHRICHT" in  Breitschrift ausgeben . Ebenso müßten 
Sie bei der verdi chtete n Druckausgabe ( 1 6 . 7  cp i = charac ters per 
inch ) CHR$ ( 2 7 )  + CHR$ ( 2 0 )  und bei der Proportionalschrift 
CHR$ ( 2 7 )  + CHR$ ( 1 7 ) verwenden . Wenn Sie den Dezimalcode habe n .  
geben S i e  diesen nur dem Drucker mi t und S i e  erreichen alle Aus­
gabeformen .  von der Ums tel lung de s Schrif tbildes bis zum Aufruf 
der " Rücks chritt-Funktion" . 

Bei anderen Druckern i s t  es das gleiche . Lassen Sie uns zum VIC-
1 5 1 5-Drucker zurückkehren .  Wie wir sehe n . benutzt der VIC-1 5 1 5 
oder VIC- 1 5 2 5 . genau wie der Centronics-Drucker ( oder j eder ande­
re ) . CHR$ Kommandos .  um die vers chiedenen Mögli chkeiten des 
Druckers auszunutzen . 

Las sen Sie uns die verschiedenen CHR$-Kommandos in Verbindung mit 
dem VIC-1 5 1 5 ansehen : 

CHR$ 

1 0  & 1 3  
8 

1 4  
1 5  
1 6  
2 7  

1 45 
1 7  
1 8  

1 4 6 

FUNKTION 

Zei lenvors chub 
Grafikmodus 
doppelte Breite 
zurücks etzen auf Standardschri ftdichte 
Startadresse für den Druc kbeginn 
Escape ( wird in Verbindung mi t anderen Codes 
benut z t )  
Cursor up 
Cursor down 
Umkehr der Druckrichtung 
zurück in die normale Druckri chtung 
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Um Ihnen zu zeigen , wie die CHR$-Funktionen arbei ten , s chre iben 
wi r ein einfaches Programm , wel ches Ihren Namen auf dem Drucker 
ausgibt . Da Sie bereits wis s en , wie Sie  normalen Text ausgeben , 
beginnen Sie mi t der ve rbrei terten Textausgabe . Ein Blick in die 
Tabelle sagt uns , daß wir dies mi t CHR$ ( 1 4 ) erre ichen . Al s o  wer­
den wir es in unser Programm e i nbauen . ( Beachten Sie das Fehlen 
der Interpunktionsze ichen nach dem Komma , das dem PRINT# 7 folgt . ) 

1 0 PRINT CHR$ ( 1 4 7 ) 
2 0  OPEN7 , 4 : REM KANAL 7 FUR EXTERNE EINHEIT NR . 4 ( DRUCKER) 
3 0  I NPUT " IHR NAME " j NA$ 
40 PRINT#7 , CHR$ ( 1 4 ) NA$ : REM BREITSCHRIFT 
5 0  PRINT# 7 , CHR$ ( 1 5 )  : REM ZURUCK ZU NORMALSCHR IFT 
6 0  CLOSE7 

Geben Sie RUN e i n .  Drucken Sie einige Namen aus und beachten Sie 
dabei di e Breitschrift . 

Bis jetzt haben wir noch nicht viel mi t Groß- und Kle i nbuchs taben 

gearbei tet . Wenn Sie aber Text auf dem Druc ker ausgebe n ,  brauchen 
Sie oft die Groß-/Kleinschreibung . So möch ten S i e  z . B . Namen 
ni cht als  
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DOKTOR MICHAEL SCHMI TT , 

sondern a l s  

Doktor Mi chael Schmi tt 

ausgeben . Wir brauchen dazu ein spezi elles CHR$-Kommando . Be im 
VIC-1 5 1 5-Drucker ermögli cht der CURSOR DOWN-Modus ,  CHR$ ( 1 7 ) ,  die 
Darste l lung von Klein- und Großbuchstaben . Um dies zu erreichen , 
ändern Si e Zei l e  4 0  und 5 0  unseres Programms folgendermaßen :  

4 0  PRINT#7 , CHR$ ( 1 7 )  NA$ : REM KLEIN/GROSSCHREIBUNG 
5 0  PRINT# 7 , CHR$ ( 1 4 5 ) : REM ZU RUCK ZU GROSSBUCHSTABEN 

Drücken Sie je tzt gleichze i tig die Commodore-Tas te und die SHIFT­
TASTE , um Ihren Computer in den Groß-/Klei nbuchs tabenmodus zu 
bringen , und geben Sie RUN e i n .  Wenn Sie jetzt die Großbuchs taben 
mi t Hil fe der SHIFT-Tas te eingebe n , werden auf dem Druc ker sowohl 
Kleinbuchs taben als  auch Großbuchstaben ausgegeben . 

Hätten Sie das vor der Programmänderung probier t ,  würden Sie bei 
Verwendung der SHIFT-Tas te s tatt Großbuchstaben Grafikzeichen in 
der Druc kausgabe sehen , auch wenn Sie den Computer berei ts in den 
Groß-/Kleinbuchs tabenmodus gebracht hätten . Probieren Sie es mi t 
dem Originalprogramm au s ,  um es se lbst zu s ehen . 

Ein weiterer Trick i s t  die Verwendung 
ben ,  zus ammen mit der Breitschrift . 
ändern , daß es  beide CHR$-Kommandos 
erneut Zei l e  4 0  und 5 0  in folgende : 

4 0  PRINT# 7 , CHR$ ( 1 7 )  CHR$ ( 1 4 ) NA$ 

der Groß- und Kleinbuchs ta­
Sie müs sen das Programm so 

enthäl t .  Ändern Sie also 

50  PRINT#7 , CHR$ ( 1 4 5 )  CHR$ ( 1 5 ) : REM GROSSBUCHSTABEN + NORMAL 

Wenn Sie  dieses Programm ablaufen las s en , s ehen Sie , daß es mög­
l i ch i s t ,  mehrere Abwei chungen vom Standard glei chzei tig dur ch­
führen können . An manchen Druckern , wie z . B .  beim EPSON MX-8 0FT 
mi t GRAFTRAX PLUS , ist  e s  mögli ch , ni cht nur di e Breitschrif t ,  
sondern auch Schrägschrift , Schmalschri ft , Doppe lanschlag , Schat­
tenschrif t ,  Hoch- und Ti efstel lung un d jede Verknüpfung all di e­
s er Funktionen untereinander zu wäh len . Mi t CHR$ können all die 
vers chiedenen Schriftarten ein zeln oder in  jeder gewüns chten Kom­
bination verwendet werden . 
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Da wir nun die verschiedenen Wege zur Handhabung der Schriftarten 
kennen , lassen Sie sie uns pr akti s ch anwenden .  Wir schreiben ein 
Adressen-Druckprogramm für den VIC- 1 5 1 5/1 5 2 5-Drucke r .  Manche Her­
s teller von Aufklebern s tel len gummierte Auf kl eber auf Lochrand 
her , so daß Sie diese wie normale Endlosformulare in den Drucker 
einspannen können . Unser Programm druckt di e Namen mi t Groß- und 
Kleinbuchs taben in Breitschrif t , die  Straße in Standardschri ft 
mi t Kle in- und Großbuchs taben , und di e Pos tleitzahl und den Wohn­
ort nur in Großbuchstaben . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  : PRINT CHR$ ( 1 4 ) : REM GROSS/KLEI N  
2 0 0PEN7 , 4  
3 0  I NPUT " NAME" i NA$ 
40 INPUT "STRASSE" i ST$ 
5 0  PRINT CHR$ ( 1 4 2 ) : REM GROSSBUCHSTABEN 
60 INPUT "PLZ"  i PL$ 
70 INPUT "ORT" i WO$ 
1 0 0 PRINT# 7 , CHR$ ( 1 7 )  CHR$ ( 1 4 ) NA$ 
1 1 0  PRINT# 7 , CHR$ ( 1 5 )  CHR$ ( 1 7 )  sT$ 
1 2 0 PRINT# 7 , CHR$ ( 1 45 )  PL$ + "  "+WO$ 
1 3 0 CLOSE7 

Wenn Sie das Programm ablaufen lassen , s ehen Sie , daß Sie auf dem 
Bil ds chirm den glei chen Modus wie bei der Druc kau sgabe haben . 
Dies wei s t  den Benutzer darauf hin , wie die Druckausgabe er­
scheint . Beachten Si e ,  daß f ür  den Groß-/Kle i nbuchs tabenmodus auf 
dem Bi lds chirm unters chiedl iche CHR$-Kommandos verwendet werden . 
So bringt z . B .  CHR$ ( 1 2 ) den Bil ds chirm in den Groß-/Kleins chreib­
modus , während CHR$ ( 1 7 ) den Drucker in diesen Modus bringt . 

Um die prakti s che Anwendung de s Programms zu erhöhe n ,  fügen wi r 
noch e inige Leerzei len an das Ende des Drucks , s o  daß d i e  Aus­
ri chtung auf die Auf kl eber genau übereins t immt . Je nach der Größe 
Ihrer Aufkleber benötigen Sie weniger oder mehr Leerze i len .  Fügen 
Sie folgende Zeile an Ihr Programm und glei chen Sie die Schle ife 
an , um die Ausgabe genau auf Ihre Aufkleber auszurichten . 

1 2 5 FOR I = TO 3 : PRINT# 7 : N EXT : REM ÄNDERN SI E " 3 "  IN  DI E 
KORREKTE ANZAHL VON LEER ZEILEN FUR IHRE AUFKLEBER 

In Kapi te l  8 habe i ch versprochen ,  eine Unterroutine f ür das 

" F I LE MASTER" -Programm bere i tzus te l len , um die Namen und Adressen 
auf dem Druc ker au szugeben .  Nun , das ist genau das , was wir ger a­
de vorhaben . Um die Änderung durchzuführen , l aden Sie Ihr " FI LE 
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MASTER" -Programm in den Spei cher und fügen Sie folgende Zei len 
h inzu oder ändern Sie s ie . Aber tippen Sie nicht alles nochmal 
ein ! 

4 7 0  PRINT "MIT BELIEBIGER EINGABE ZURUCK ZUM MENU " 
4 7 5  PRINT " MI T  ' P ' ZUM DRUCKZWE IG" 
485 IF A$ = "P " THEN GOSUB 5 0 0 0  
5 2 5  I NPUT " BILDSCHIRM ' B '  ODER DRUCKER ' D ' '' i OP$ 
570 IF NA$ ( I )  = NA$ AND OP$ = "B"  THEN GOSUB 4 0 0 0  
5 7 5  I F  NA$ ( I )  = NA$ AND OP$ = " D "  THEN GOSUB 6 0 0 0  
5 0 0 0  REM * * *  UNTERPROGRAMM DRUCKER * * *  
5 0 1 0 OPEN7 , 4  
5 0 2 0  CMD7 
5 0 3 0  FOR I 1 TO N% . PRINT NA$ ( I ) : PRINT ST$ ( I )  
5 04 0  PRINT PLZ$+" " +WO$ 
5 0 5 0  NEXT 
5 0 6 0  PRINT# 7 
5 0 7 0  CLOSE7 
5 0 8 0  RETURN 
6 0 0 0  * * *  DRUCKROUTINEN FUR E INZELNE DATE I * * *  
60 2 0  OPEN 7 , 4  
6 0 3 0  CMD7 
6 04 0  PRINT NA$ ( I ) : PRINT ST$ ( I ) : PRINT PL$ ( I ) + " " +WO$ ( I )  
605 0 PRINT# 7 
6 0 6 0  CLOSE7 
60 7 0  RETURN 

Manchma l möchten Sie nicht , daß die  Druckausgabe ganz am l inken 
Rand de s Papiers oder de s Aufklebers beginnt . um di e star tpos i­
tion der Textausgabe fes tzulegen , benutzen Sie CHR$ ( 1 6 ) und er­
rei chen dami t e inen freien l in ken Rand . Es gibt vers chiedene 
Mög l ichke i ten , dies zu tun . Die einfachs te Art i s t  die Angabe von 
CHR$ ( 1 6 ) , dahinter in Anf ührungszei chen die Star tposition des 
Texte s , dann folgt der auszugebende Text . Sie müs sen dabei eine 
zwei s tell ige Zah l verwenden . Wenn Sie als o 5 Ste l len vom linken 
Rand beginnen möchten , müs sen Sie " 0 5 " , n i cht nur " 5 "  angeben . 

Probieren Sie zum Bei spiel folgende s :  

OPEN7 , 4  
PRINT# 7 , CHR$ ( 1 6 ) " 0 5FUHRT DIES BERECHNUNGEN DURCH? "  
CLOSE7 
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Wie Sie beim Aus führen der Kommandos sehen , gibt Ihr Drucker nur 
"FUHRT DIES BERECHNUNGEN DURCH? "  aus , und ni cht di e " 0 5 " , auch 

wenn s ie mi t in den Anführungsze i chen aufgeführt i s t .  " 0 5 "  s te l l t  
nur d i e  Posi tion de s Textes ein . Fügen S i e  eine wei tere " 5 "  ein , 
so  daß die Zeile folgendermaßen auss ieht :  

PRINT#7 , CHR$ ( 1 6 )  " 0 5 5FUHRT DIES BERECHNUNGEN DURCH? " 

und Sie erhalten " 5FUHRT DIES BERECHNUNGEN DURCH? " , da hinter der 
zwei ten Nummer alle  Angaben al s In formationen interpretier t  und 
somi t ausgegeben werden . 

Sie können die Anzahl der Leers tel len aber auch CHR$ angeben , 
ans tatt mi t Zei chen in Anf ührun gszei chen . Möchten Sie z . B . den 
gedruckten Text an untersch iedl ichen Pos itionen , festgelegt durch 
eine Schle i fe , so ausgeben , daß die nächste Posi tion abhängi g  von 
der letzten anges teuert wird , dann legen Sie dies durch CHR$ ( I ) 
fes t ,  wobe i " I "  de n jeweil igen Schleifenbeginn dars tel l t .  Dies 
können Sie machen . Es ist j e doch etwas verzwickt , da CHR$ den 
ASCI I-Wert der Nummer bei nhal ten muß . Zum Bei spie l s ieht eine 
" 0 5 "  so  aus : 

CHR$ ( O )  CHR$ ( 5 3 )  

Wenn Sie das Be ispiel oben anwenden ,  s o  s ieh t das so aus : 

PRINT#7 ,  CHR$ ( 1 6 )  CHR$ ( 0 )  CHR$ ( 5 3 )  "FUHRT DIES BERECHNUNGEN 
DURCH? "  

S i e  müs sen beim Berechnen der Pos i tion mi t Hi l fe einer 
be ide Stel len der betref fenden Posi tion als Dis tanz zum 

Schleife 
Schle i-

fenzäh ler angeben . Für die mei s ten Anwendungen i s t  e s  daher sehr 
viel einfache r ,  die Positionsnummer zus ammen mit dem au szugeben­
den Text in Anführungsze ichen zu schreiben . 

Bevor wir zur Ausgabe der Gr afik übergehen ,  üben wir noch di e An ­
wendung der Druckposition i m  Programm . D i e s  i s t  sehr h i l freich 
für L i s ten , in denen eine Auf tei lung i n  Spal ten er forderl i ch i s t .  
Wir ze igen dies arn Be i spiel einer Verkaufs l i s te .  In der ers ten 
Spal te s teht die Artike lbezei chnung , die zwei te Spalte en thäl t 
den Einkaufspre i s  und die dri tte Spalte den tatsächli ch erzi el ten 
Verkaufsprei s .  Wir benut zen I NPUT-Anweisunge n ,  so daß al l e  An ga­
ben über die Tas tatur eingegeben werden können und das Programm 
bei einern wirkli chen Verkauf ges tartet wird . 

2 2 8  



1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  PRINT : PRINT : I NPUT "WIE VIELE ART lKEL" i N\ 
2 5  DIM AR$ (N% ) . AP ( N% ) . SP ( N% ) 
3 0  PRINT : FOR I = 1 TO N% 
4 0  PRINT "ARTIKEL # " i : I NPUT AR$ ( I )  
5 0  I NPUT "EINKAUFSPRE I S " i AP ( I )  
6 0  INPUT "VERKAUFSPRE I S " i SP ( I )  
7 0  PRINT 
8 0  NEXT 
1 00 REM * * *  DRUCKFORMATIERUNG * ** 
1 1 0  OPEN7 . 4  
1 2 0  PRINT#7 • "ARTIKEL"  i CHR$ ( 1 6 ) " 1 5EINKAUFSPRE I S "  i 
1 3 0 PRINT#7 . CHR$ ( 1 6 )  " 3 5VERKAUFSPREI S "  
1 40 PRINT# 7 . CHR$ ( 1 0 ) : REM ZEILENVORSCHUB 
1 5 0 FOR P = 1 TO N% 
1 60 PRINT# 7 . AR$ ( P )  
1 7 0 PRINT#7 . CHR$ ( 1 6 )  CHR$ ( 4 9 ) CHR$ ( 5 3 )  " $ "  i AP (p ) 
1 80 PRINT#7 . CHR$ ( 1 6 ) CHR$ ( 5 1 ) CHR$ ( 5 3 )  " $ "  i SP ( p )  
1 90 NEXT 
2 0 0  CLOSE7 

Ihr Drucker 

Zwei Di nge müs sen in diesem Programm beachtet werden . Sehen Sie 
s i ch zuerst die Angabe de s CHR$-Code s . zur Festlegung der Druck­
ausgabe in  Zei le 1 70 und 1 80 an . Die Komb ination dieser Codes ist  
identi s ch mi t der Angabe " 1 5 "  und " 3 5 " i n  Zei le  1 2 0 und 1 3 0 .  
Zwei tens benutzen wir CHR$ ( 1 0 )  zum Zei lenvorschub . Wir könnten 
hier genausogut nur PRINT# 7 angebe n .  um das glei ch e  Ergebnis zu 
erhalten . Sie  kommen aber vielleicht einmal in e ine S i tuation . wo 
Sie in der Mi tte der Zei le einen Zeile nvors chub brauchen und dann 
i s t  CHR$ ( 1 0 ) gut e inzus etzen . Um ein wirkl i ch schönes Programm 
daraus zu mache n . erre chnen Sie di e Summe der Einkaufspreise s o­
wie die Summe der erzi elten Verkaufsprei s e  aller Artike l .  Ebenso 
wäre es eine interess ante Erwei terung . eine vierte Spalte an zu­
legen . welche die Differenz zwischen dem Einkaufsprei s  und dem 
erzielten Verkaufspre i s . also den Bruttogewinn en thäl t . Sie sol l­
ten in der Lage sein . dies  allein durchzuführen ! ( H i nweis :  Bauen 
Sie eine wei tere Tabelle auf . ) 
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9 . 3  Das Ausgeben von Grafik 

Da wi r j etzt wi ssen , wie wir Text ausgeben ,  sehen wir uns di e 
Grafikausgabe an . Die am einfachsten auszugebende Grafik i s t  die 
Ihrer Tas tatur . Mit dem CURSOR UP-Modus , CHR$ ( 1 4 S ) , können wir 
die Tas tengrafik ausgeben . Probieren Sie z . B . folgendes im Kom­
mandomodus au s : 

OPEN7 , 4  
PRINT# 7 , CHR$ ( 1 4S )  "<COMMODORE-TASTE-B> " 
CLOSE7 

Sie erhal ten ein " Schachbrett" -Mus ter , genau das l inke Zeichen 
der Tas te " B " . Da der CURSOR-UP-Modus den Standardwert darstell t ,  
i s t  es  nicht notwendig , zur Ausgabe jede s  Grafikzeichens von der 
Tas tatur CHR$ ( 1 4S )  ein zugeben . Um jedoch ganz s i cher zu gehen , 
sollte es  einmal irgendwo im Programm s tehen . 

Um sich die vers chiedenen Grafikzei chen Ihrer Tas tatur an zusehen , 
las sen Sie folgendes Programm ablaufen : 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0 0PEN7 , 4  
3 0  FOR I = 96 TO 1 2 7 : REM CHR$ BERE ICH SET# 1 
4 0  PRINT# 7 , CHR$ ( 1 4 S )  CHR$ ( I )  
S O  NEXT I 
6 0  FOR J = 1 6 1 TO 1 9 1 : REM CHR$ BERE I CH SET#2 
7 0  PRINT# 7 , CHR$ ( 1 4S )  CHR$ ( J )  
8 0  NEXT J 
9 0  CLOSE7 

Al le Zeichen Ihrer Tas tatur werden nun ausgedruckt . Aber mit Ge­
duld und Au sdauer könnten Sie dies auch über di e Tas tatur erre i­
chen . CHR$ ( 1 4S )  i s t  ein bißehen überflüs s ig ,  denn Sie erhalten 
das glei che Ergebn i s , wenn Sie es entfernen . Geben Si e jedo ch 
CHR$ ( 1 7 ) an , erhalten Sie sehr viele Leers te l len , da dies der 
"Groß-/Klein" -Modus oder CURSOR-DOWN-Modus i s t . 
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Erzeugen Sie Ihre eigenen Grafikzeichen auf dem Drucker 

In Kapite l  7 habe i ch gezeig t ,  wie Sie mi t Hil fe de s übersetzten 
Binärcodes Spr i tes  erzeugen können . Wir machen h ier das glei che 
mi t Druckgrafik , was allerdings viel einfacher i st .  Wir benutzen 
zu An fang nur e ine 7 x 7-Matrix ans te l le der 24 x 2 1 -Matrix , da 
s i e  weniger Berechnungen er fordert . Der VIC-1 5 1 5-Drucker kann 
Grafikzeichen in einer 7 x 480-Matrix ers tellen.  Ich s chicke Sie 
j etzt nicht weg , um Zei che npapier zu hole n , sondern wir erstel len 
unsere Matrix auf dem Drucker und i ch erkl äre zwischendurch 
imme r , was pas s i ert . 

Zu Beginn verwenden wir CHR$ ( 8 ) , um den Grafikmodus festzulegen . 
Wei terhin "bilde n "  wir verkettete CHR$ , die dann unser Bild en t­
halten . Da die Bi ts die einzelnen Nadeln des Druckkopfes  in ver­
t ikaler Ri chtung anspre che n ,  erzeugen wi r vert ikale Punkte an­
s tatt horizontaler , wie bei unserer Spri tegrafik . Wir benutzen 
jedoch das glei ch e  Prin zip wie bei der Spri tegr afik . Unsere 7 x 
7 -Matrix sieht j e tzt so aus : 

1 
2 
4 
8 

1 6  
3 2  
6 4  

+ 1 28 

Indem Sie  " Punkte " in die Leers te l len eintragen , können Sie je tzt 
Figuren ers te l len . Die vert ikale Summe plu s 1 2 8 wird dann in eine 
Form übersetzt , d i e  der COMMODORE-64 vers teh t .  Möch ten Sie  z . B .  
ein  Quadrat zei chne n ,  müssen Sie sowohl die ers te und die letzte 
Spalte , als  auch die erste und letzte Reihe füllen . Beginnend bei 
der ers ten Spalte , wäre der Wert 1 + 2 + 4 + 8 + 1 6  + 32 + 64 + 
1 28 ,  also gleich 2 5 5 . Die nächsten 5 Spalten hätten dann j ewei ls  
eine n  Punkt in der ers ten und letzten Reihe . Ein Punkt in der 
ersten Reihe wäre 1 ,  e i n  Punkt in der letzten Reihe 6 4 , p lus 1 28 ,  
ergi bt 1 9 3 .  Di e letzte Spal te hätte den gleiche n  Wert wi e die 
ers te , 2 5 5 . S i e  müßten deshalb ein CHR$ erzeugen , das folgende 
Werte hat : 

2 5 5  1 93 1 93 1 93 1 93 1 93 2 5 5  
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Dazu könnten Sie eine Zei le wie folgt s chreiben : 

BOX$ CHR$ ( 25 5 ) + CHR$ ( 1 9 3 )  + CHR$ ( 1 9 3 )  + CHR$ ( 1 9 3 )  + 
CHR$ ( 1 93 )  + CHR$ ( 1 93 )  + CHR$ ( 2 5 5 )  

Das kos tet eine Menge Zei t . Stattdessen wäre es viel ein facher , 
die Werte über DATA-Zei len e inzulesen , wie wir es  beim Spri te 
gemacht haben , und den String auf folgende Wei se zu verknüpfen . 

FOR I = 1 TC 7 
READ GRAPH IK 
GR$ = GR$ + CHR$ (GRAPHIK) 
NEXT 
DATA 2 5 5 , 1 93 , 1 93 , 1 93 , 1 93 , 1 93 , 25 5  

Lassen S i e  uns noch einmal das al les in einem Programm zus ammen­
fas s en : 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  FOR I = 1 TO 7 : READ GRAPHIK 
3 0  GR$ = GR$ + CHR$ ( GRAPHIK)  
4 0  NEXT 
5 0 0PEN7 , 4  
6 0  PRINT# 7 , CHR$ ( 8 )  GR$ 
7 0  CLOSE7 
1 00 DATA 2 5 5 , 1 93 , 1 93 , 1 93 , 1 93 , 1 93 , 25 5  

Wenn Sie das Programm ablaufen lasse n , wird ein kleine s Quadrat 
auf dem Drucker ausgegeben . Das ist nicht s ehr aufregend . Sehen 
wir uns j etzt an , wie wir di ese s  Quadrat nutzen könne n ,  um eine 
Matrix zur Erzeugung neuer Zei chen zu ers tel len . Das folgende 
Programm lie fert eine 7 x 7-Matr ix . Es er fordert nur geringe Än­
derungen am Programm oben . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  FOR I = 1 TC 7 : READ GRAPHIK 
30 GR$ = GR$ + CHR$ ( GRAPH IK)  
4 0  NEXT 
5 0  OPEN7 , 4  
5 2  FOR Y = 1 TO 7 
5 4  FOR X = 1 TO 7 
6 0  PRI NT# 7 , CHR$ ( 8 )  GR$ ; 
6 2  NEXT X 
64 PRINT#7 
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66  NEXT Y 
7 0  CLOES7 
1 00 DATA 2 5 5 , 1 93 , 1 93 , 1 93 , 1 93 , 1 93 , 25 5  

Ihr Drucker 

Wenn Sie di e 7x7-Mat ix ausgedruckt habe n ,  s ehen Si e ,  wenn alles 
funktionierte , daß mehr als nötig ausgegeben wurde . Wir brauchen 
nur eine ein fache Trennung zwis chen den Zel len . Abgesehen davon , 
daß auch ein e inzelnes Quadrat h i l freich i s t , um alle verschie­
denen Formen zu erzeugen ,  können Sie auch exakt di e gewüns chte 
Grafik erzeugen . Wenn Sie  I hren Computer das " herausfinden" l as­
sen , ist alles relativ einfach . Zu Beginn teilen wir di e Aufgabe 
in e infache Gruppen . S i e  wissen , daß eine vertikale Linie gleich 
CHR$ ( 2 55 ) i s t . Wir nennen s i e  E$ . Sie wissen auch, daß CHR$ ( 1 9 3 )  
den Boden und Decke l unserer Box dars te l l t ;  wenn wir dies jedoch 
zur Ers tel lung einer Matr ix verwenden , bekommen wi r Doppel l i nien 
zwi s chen den Reihen . Wi r beginnen deshalb nur mit e i ner L i nie 
oben . Das i s t  ein fach , da der Punkt " 1 " dar s tell t ,  wi r " 1 2 8 "  ad­
dieren und dami t CHR$ ( 1 29 )  erhalten . Für die obere Linie brauchen 
wir 5 dieser Punkte . Wir können dafür eine FOR/NEXT-schle ife bis 
5 anwenden . Sch l i eßl i ch brauchen wir am Ende der Matrix eine 
Grundlini e . Hier zei chnen wir s tatt einer ein fachen , eine Grund­
l inie , die  aus E$ und CHR$ ( 1 93 )  bes teh t , und die wir als TB$ be­
zei chnen . Unser Plan i s t ,  erst die sech s  Li nien der Box mit dem 
Decke l zu zeichnen , und dann für die s iebente Linie eine Reihe 
mi t Deckel und Grundl ini e .  Es ist wi chtig zu beachte n , daß wir 
j etzt eine Grafikform benutzen , die gröBer ist als unsere 7 x 7-
Matr ix . Hier unser Programm : 

1 0  PRI NT CHR$ ( 1 47 )  
2 0  E$ = CHR$ ( 2 5 5 )  
3 0  FOR I = · 1 TO 5 : T$ = T $  + CHR$ ( 1 29 ) : nEXT 
4 0  FOR I = 1 TO 5 : TB$ = TB$ + CHR$ ( 1 9 3 ) : NEXT 
5 0 0PEN7 , 4  
6 0  FOR Y = TO 6 
7 0  FOR X = TO 7 
8 0  PRINT#7 , CHR$ ( 8 )  E$ T$ 
9 0  NEXT X 
1 0 0 PRINT#7 , E$ : REM ENDEKENNZEICHEN ANFUGEN 
1 1 0  NEXT Y 
1 20 FOR X = 1 TO 7 
1 3 0 PRINT# 7 , CHR$ ( 8 )  E$ TB$ ; 
1 40 NEXT 
1 5 0 PRINT# 7 , E $  
1 60 CLOSE7 
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Da S i e  nun e ine bessere Vorstel lung von dem haben , was erzeugt 
werden kann , en twerfen Sie se lbs t ein paar originel l e  Druckgr afi­

ken . 

Wiederholte Grafikausqabe 

Das letzte Elemen t ,  das wir in  Verbindung mit dem Drucker dur ch­
gehen , i s t  die wiederholte Ausgabe der Grafik . Durch die Verwen­
dung von CHR$ ( 2 6 )  i s t  es mögli ch ,  jede s Gr afikzei chen belieb ig 
oft zu wiederholen . Das Format für die Wi ederholung erfordert 
jedoch einige Sorg fal t .  Gehen Sie in folgenden Schri tte n  vor : 

1 .  Eintri tt in den Graf ikmodus mi t CHR$ ( 8 )  

2 .  Geben Sie das Wiederholun gskommando mi t CHR$ ( 26 )  

3 .  Geben Sie die Anzahl der Wiederholungen durch ein CHR$­
Kommando an . Hi nwei s :  Dies i s t  anders als bei den Pos i­
tionskommandos .  S i e  geben nicht den ASCI I Code für die 
An zahl der Wiederholunge n ,  sondern die dezimal e  Zah l . 
Wenn Sie z . B .  möchten , daß eine Grafik 2 0mal wiederholt 
wird , benut zen Sie  CHR$ ( 2 0 ) . 

4 .  Geben Sie ein Grafikzeichen ein , auf das gewöhnl ich der 
CHR$-Code für das Semiko lon <CHR$ ( 5 9 »  fo lgt , so daß 
di e Wiederholung in der glei chen Zei le ausgef ührt wird . 

Machen wir nun ein einfaches Programm , welches einen " Balken" mi t 
unter s chiedli cher Länge ausgibt . Es ze igt Ihne n , wi e Sie e in Pro­
gramm s tarten , das eine Balkengrafik mi t vers chieden hohen Gra­
phen zur Repräsentation Ihrer Daten ausgi bt . 

1 0  PR INT CHR$ ( 1 47 ) : PRINT : PRINT 
2 0  I NPUT "LÄNGE DES BALKENS" i N  
3 0  RP$ = CHR$ ( 8 ) +CHR$ ( 26 ) +CHR$ (N ) : REM GRAPH + WIEDERHOLUNGEN 
+ AN ZAHL 
4 0  VL$ = CHR$ ( 2 5 5 ) +CHR$ ( 5 9 ) : REM VERTIKALE GRUNDLINIE PLUS 
EINEM STRI CHPUNKT 
5 0 0PEN7 , 4  
6 0  PRINT#7 , RP$  VL $  
7 0  CLOSE7 
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Beachten Sie J wie schnel l  die Balken durch den Einsatz der Wi e­
derhol funktion am Drucker ausgegeben werden . Experimentieren Sie 
mit den Kommandos und probieren Sie s ie zusammen mi t anderen 
Druckkommandos aus J um alles J was Sie sehen möchten J in schwarz­
we iß zu erzeugen . 

9 . 4  Zusammenfassung 

Be im Kauf Ihre s Druc kers dachten Sie viel lei cht J er könnte nur J 
wie eine normale Schreibma s chine J Tex t ausgeben . Wi e Sie jedoch 
gesehen habe n J war dies nur der Beginn . Neben der Textau sgabe 
kann man verschiedene Schriftarten anwenden J eine bes timmte Pos i­
tion zur Textausgabe fes tlegen und sogar Gr afik ausgeben . Sie 
können nicht nur die Tas taturgrafik ausdrucken J s ondern auch ei­
gene Grafiken erzeugen . Keine Schre ibmaschine kann das !  

Das Geheimnis bei der Benutzung von Druckern mi t Ihrem COMMODORE-
6 4  l iegt in der CHR$-Funktion . Einersei ts werden CHR$ wie der 
ASC I I  Code benutzt J genau wie bei der Bi ldschirmausgabe . Anderer­
sei ts werden sie en tweder als spezi e l l e  Druc kerfunktionen oder 
innerhalb bestimmter Be fehlsfo lgen benutzt J um Druckausgaben zu 
erzeugen . Leider i s t  es ni cht mögli ch J  Ihren Drucker anzuwe i sen J 
alles auf Papier auszugeben J was s ich auf dem Bi ldschirm befin­
det .  Wi e auch immer Sie Ihr Programm rund um di e Druckausgabe 
p l anen J fast alles J was Sie  auf dem Bi ldschirm ausgeben J kann 
auch ausgedruckt werden . 
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Programmhil fen und Hinweise  

Einführung 

Nun , wir s ind j e tzt bereits beim l etzten Kapite l . Ich habe die 
mei s ten Kommandos für das BAS IC des COMMODORE-64 vorgeführt und 
viele Tricks für die Handhabung gezeigt . Wenn Sie ern s thaft daran 
interessiert sind ,  mehr über Ihren Computer zu erfahren und die­
s en in  seiner vol len Leistungss tärke auszunutzen , gibt e s  noch 
eine Menge zu lernen . In der Tat ist das letzte Kapi tel dazu be­
s timmt , Ihnen e inige Hinweise zu geben , die über den Umfang die­
ses  Buches hi nausgehen . 

Zuerst möchten wir Sie in die bes te Sache seit der Entdeckung des 
Sil izi ums - di e COMMODORE-64 User Group - einführen . Es handelt 
s i ch dabei um Gruppen mi t s tarkem Interesse , den Computergebrauch 
zu max imieren . Zwei tens möchte i ch Sie anregen ,  s i ch Computer­
zeitschriften durchzus ehen und mehr über Ihren COMMODORE-64 zu 
lernen . Dri ttens untersuchen wir einige Sprachen , die neben BAS IC 
auf Ihrem COMMODORE-64 anwendbar s ind . BAS IC hat viele Vorte i le , 
aber wi e jede Programmiersprache ,  hat es seine Gren zen und Sie 
s o l l ten wissen , was sonst noch mögl i ch i s t .  

Zunäch s t  möchte i ch Ihnen noch mehr Programme zeigen . Es s ind 
L i s tings von Programmen ,  die Sie vielleicht nütz l i ch ,  lustig oder 
beides finden werden . E ines der Programme habe i ch ausgewähl t ,  um 
I hnen e inige Anwendungen aus den letzten neun Titeln zu zeigen 
und Ihr Wi s sen darüber no ch zu vertiefen . Wir sehen uns auch 
verschiedene Arten von Programmen an , die  Sie kaufen können . Sie 
s ind von profes sionellen Programmierern ges chri eben und vere in­
fachen Ihre Programme wesentl ich , wodurch Sie  nicht so stark in 
Anspruch genommen werden . Später werden wir noch di e Hardwareum­
gebung prüfen , die als Ergänzung Ihres COMMODORE-64 mögl ich i s t .  

1 0 . 1  Commodore-64 User Groups 

Das hil fre i chste , nützl i chste und wirtschaftli chs te nach dem Kauf 
Ihres COMMODORE-64 i st der Be i tritt zu einer COMMODORE-64 User 
Group . Sie treffen dort ni cht nur eine große An zahl von COMMODO­
RE-64-Anwendern , s ondern S i e  lernen auch das Programmieren und 
generel l ,  was Sie mi t Ihrem Computer tun oder besser : lassen 
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sollten . Der Club i n  Ihrer Umgebung h a t  vielleicht auch Anwender 
von anderen Commodore-Computern , z . B . PET oder VIC-2 0 .  

Gewöhnlich ist  der bes te Weg ,  Kontakt mi t einer der COMMODORE-64 
User Groups auf zunehme n , der über de n örtli chen Computerl ade n .  

Sehr oft  verkaufen diese Computerläden nicht nur den COMMODORE-
64 , sondern bieten auch Anwendungen dafür an . Manche organis ieren 
sogar Clubtreffen . Andere Mi crocomputerclubs h aben v ielleicht 
auch COMMODORE-64-Anwender . Wenn s i ch jedoch in Ihrer Umgebung 
kein spezi eller COMMODORE-Club befindet , s chl ießen Sie s ich einer 
allgemeine n  Computer-Gruppe an . 

Um Ihre eigene COMMODORE-64 User Group zu gründen , s chicken Sie 
eine Nachri cht mi t Angabe von Tref fpunkt und Zeit an das örtli che 
Computergeschäft und bitten Sie um Veröffentl ichung des Schrei­
be ns . " Ihr" Club wird dann in den Zei tschr iften aufgeführ t und 
es werden s ich wei tere Personen finden , die s i ch Ihrem Club an­
schli eßen wol len . Wohnen Sie in einem Gebiet mi t  nur wenigen 
COMMODORE-64-Be s itzern oder in einer relativ kl einen Stadt , wäre 
es gu t ,  sich e iner größeren Gruppe an zuschli eßen .  

1 0 . 2  Commodore-64 Zeitschriften 

Es gi bt verschiedene vierzehntägig oder monatl i ch erscheinende 
Computerze itschriften , d i e  Informationen über den COMMODORE-64 
bieten . Einige di eser Zei tschr iften s ind al lgemein gehal te n , an­
dere spezi ell  für den COMMODORE-64 . Für Beginner i s t  es v i e l­
lei cht eine ganz gute Ide e , s i ch an fangs an die sp eziellen  COMMO­
DORE-64-He fte zu hal ten , da jeder Computer seine eigene BAS IC­
Version hat . Wir geben I hnen hier ein kurze Ubersi cht über Hefte , 
die Ihre Anwendung auf dem COMMODORE-64 unters tützen : 

64-er : DAS MAGAZIN FUR COMPUTER-FANS 
Herausgeber : 

Redaktion " 6 4-er " 
Markt & Technik Verlag Ak tiengesellschaft 
Hans-Pi nse l -Str . 2 
8 0 1 3 Haar bei München 

" 64-er" ers cheint monatlich , j eweils  Mi tte des Vormonats . Es  
en thäl t Tes ts und In formationen über neu er s chienene Hardware . 
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We i terhin f i nde n S i e  Programmiertechnike n , T i p s  und Tri cks für 
Anf änge r ,  Progr amml i s t i n gs , Sp i e l e  und Gr a f ikanwendunge n ,  s owie 

v i e l e  intere s s ante Ar tike l .  Das E i nz e l h e f t  ko s te t  DM 6 , - - .  Der 
Abo nn emen tprei s beträg t im I n l an d  DM 7 2 , - - f ür 1 2  Au s gabe n pro 
Jahr . 

*HAPPY- *C OMPUTE R 

Herausgeber : 
M arkt & Technik Ver l ag Ak t i enge s e l l s chaft 
Hans-Pi nse l -Str . 2 

8 0 1 3 H aar bei München 

" HAPP Y-COMPUTE R "  e r s che i n t  monat l i ch ,  j ewei l s  Mi tte des Vormo­

n a t s . Es i s t  a l lgemein f ür Homec ompu ter ges chri ebe n , en thäl t j e­
doch v i e l  I n f ormation über Commodore-Comp uter . I n h al t l i ch i s t  e s  
d em " 6 4 - e r " Heft ähn l i ch .  D a s  E i n ze lheft ko s te t  DM 5 , - - . Der 

Abonnementpre i s  beträgt im I n l and 55 , -- DM pro Jahr für 1 2  Au sga­
ben . 

C H I  P Das Comp u ter-Magaz i n  
Herausgebe r : 

Voge l-Ve r l ag KG Wür zburg 
Re dakti o n : 

Redak t i on CHIP 

Bavar iaring 8 
8 0 0 0  München 2 

" CH IP "  ers ch e i n t  monat l i ch . E s  i s t  e i n a l l geme i n e s  Magazi n für 
Mi croc ompute r ,  das un ter ander em In formati onen und Progr amml i­
s ti ngs f ür Commodore-Computer b i e te t .  Das E i n ze l h e f t  ko s te t  im 

I n l and DM 6 , - - . Der Pre i s  für da s Jahr e s abonnement für da s I n l and 
beträgt DM 6 6 , - - .  

E s  gibt j e doch noch v i e l e  andere mehr . S i e  f i nden e i n e  große Au s ­

wah l i n  C omputershops und im Zei ts chr i f te nhande l .  Dies s o l l te nur 

e i ne Anregung dars te l len . 
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1 0 . 3  Der Cammodore-64 spricht mehrere Sprachen 

Außer in BAS I C  kann I h r  Compu ter i n  ver s ch i edenen andere n Spra­
chen programmi er t  werden und d i e s e  auch ausfüh ren . I n  e i n igen 

Fäl l e n  er fordert dies e i ne sp e zi e l l e  Har dware un d vor a l l em die 

ent sprechende So f tware . Wi r s ehen uns e i n i ge d i e s er Sprachen an . 

E i n e ba by l o n i s c h e  S p ra c h e n v i e l fa l t .  

ASSEMBLER 

Ass embler i s t  e i ne ma s ch i ne nor i e n ti er t e  Sprach e . S i e  i s t  s chne l ­

l er a l s  BAS I C  und j ede andere Sprache , d i e  wir uns noch ansehen . 

Um Progr amme i n  Ass embler zu er s te l le n ,  i s t  es nöti g , e i n e n  " A s­

s emb l er "  für d i e  Code e i ngabe zu bes i tzen . D i e s e  Sprache e rmög­

li cht I hnen e i ne b e s s e r e  Kon tro l l e  übe r  Ihren COMMODORE-6 4 als 

BAS I C ,  i s t  j e doch s chwerer z u  erlernen , d a  e i n  As s emb l erprogramm 

mehr Ins truktionen be nöt igt a l s  BAS I C . ( Der Ob j ektc ode i s t  j edo ch 

komp ak ter u nd benö t igt wen i ger S e k toren auf Ihrer D i ske t te . ) Der 

Ass embler der Commodor e Inc . , ASS EMBLE R 64 , braucht di e 1 5 4 1 -Di s­

ke ttene i nhe i t , da s i ch der Macro a s s emb l er und D i en s tprogramme auf 

de r Di s ke tte b e f i nden . Er en thäl t zwe i ma s ch i ne ns prach l i ch e  Mo n i­

torprogramme ,  Ed i tor- und Ladeprogramme . 
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Um die Ass emblersprache zu erlerne n , werden vers chiedene Bücher 
für den COMMODORE-64 am Markt angeboten . Ferner erhalten Sie auch 
Hi l fe über User Group s .  Vers chiedene Ins ti tutione n  bieten dazu 
auch Lehrgänge an . 

Maschinenorientierte und höhere Programmiersprachen 

Stellen Si e si ch unter den Ausdrüc ken " Maschinensprache " 
oder " höhere Programmiersprache "  folgendes vor : Unter e iner 
höher en twic ke l ten Programmiersprache vers teht man e ine 
s tark an die eng l i s che Sprache angelehnte Programmierung . 
Ass embler s tellt  eine Mas chinensprache dar . Di e wei teren 
Sprachen , d i e  wir uns ansehen , s ind höher entwicke l te Pro­
grammiersprachen . 

PASCAL 

PASCAL ist  eine höhere Programmi ersprach e ,  die e igentli ch für den 
Unterricht in s trukturierter Programmierung entwicke l t  wurde . Sie 
ist s chne l ler al s BAS I C , anderersei ts ni cht so s chwer zu handha­
ben wie ASSEMBLER . Es i s t  mögl icherweise die bekannte s te höher 
entwi c kel te Programmiersprache neben BAS I C . Sie werde n vers chi e­
dene Vers ionen von Pascal finden . Die Sprache i s t  j e doch zi eml ich 
gut standardis i er t ,  so daß jede Version von Pascal mi t anderen 
Pascalprogrammen zusammenarbeiten kann . 

Auch hierzu sind vers chiedene Bücher erhäl tli ch , um das Program­
mieren in Pascal zu erlernen . 

FORTH 

FORTH ist  eine sehr s chne lle höhere Programmiersprache ,  die ent­
wicke lt wurde , um Programme zu ers te l len , die fas t so schnel l  wie 
ASSEMBLER-Programme s ind , aber wenige r  Zeit zur Programmers te l-
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luna benötigen . Schnel ler a l s  PASCAL , BAS IC ,  FORTRAN , COBOL und 
jede andere höhere Programmi ersprach e , wird FORTH dur ch De fini e­
ren von "Wör tern" programmiert , welche Routinen ausführe n .  Vom 
Anwender se lbst definierte Befehle werden mit den berei ts impl e­
mentierten zu FORTH-Programmen verbunden .  Das bes te an FORTH i s t , 
daß mehrere Implementierungen " offene Vers ionen"  dars tellen . Die 
F IG ( FORTH Interset Group ) FORTH Vers ion l i egt in diesem offenen 
Bere i ch . Wenn Sie in  Ass embler geübt s ind , wird es Ihnen auch 
gelingen , Ihre eigene Version zu instal l i eren . 

CP/K 

Für den COMMODORE-6 4 s in d  ver s chiedene ex zel lente CP/M-Programme 
erhäl tl ich . CP/M hat eine der größten Bibliotheken für alle Spra­
chen . Um CP/M f ür Ihren Computer benutzen zu könne n ,  brauchen Sie 
ein Z-8 0-Mi croprozes s or-Steckmodul , von denen vers chiedene er­
häl tl i ch s ind . Viel e  Ge s chäf tsp akete , eins chli eßl i ch Tex tverar­
bei tung und Datenb ankprogrammen , s i nd für CP/M zu bekommen . Für 
al l e , die an profe s s ione l len Anwendungen interes s iert s ind , ist  
CP/M unbedingt sehenswert . Der COMMODORE-64 h at ein eins teckbares 
Z-8 0 Pake t ,  das nur hinten in Ihren Computer ges teckt wird . Es  
wird mi t e i ner Diske tte gel iefert , auf der s ich das CP/M-Be­
tri ebs system befindet . Wenn S i e  CP/M auf Ihrem COMMODORE-6 4 lau­
fen lassen , übernimmt der Z-80 -Microprozes sor die Operationen vom 
6 5 1 0 .  Mit der Commodore Z-8 0 -Erwei terung , haben Sie im Pr in zip 
zwei Computer . Der Commodore Z-80 und das Z-80 -Handbuch s ind über 
Ihren Commodore-Händler zu beziehen . Mi t der CP/M-Erwei terung 
können Sie alle unter CP/M l auffäh igen Programme instal lieren und 
laufen l assen , eins ch l i eßli ch anderen Programmiersprache n ,  wie 
PASCAL und FORTH . 

Vielseitige Sprachen 

Außer den oben bes chriebenen Sprachen können Sie  Di sketten bekom­
men , die COBOL , FORTRAN , PILOT und andere Sprachen für al lgeme ine 
und besondere Anwendungen enthal ten . LOGO und PILOT werden zum 
Bei spiel verwendet ,  um Ki nder in die Programmierung einzuwe i s en , 
während COBOL hauptsäch l i ch für kommerzi e l l e  Anwendungen einge-
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s etzt wird . Bevor Sie zei t ,  Geld und Mühe in eine andere Program­
miersprache i nvestiere n ,  empfehlen wir genau zu prüfen , zu we l­
chem Zweck Sie diese brauchen . Wenn Ihr Hauptinteres s e  in der 
En twicklung eigener Programme l i eg t ,  lernen Sie zuers t volls tän­
dig BAS IC und probieren Sie  aus , was Sie  dami t alles machen kön­
nen . Wenn das vol l  Ihren Bedürfnissen entspri cht und f ür Ihre An­
wendung die Geschwindigke i t  eine untergeordnete Rolle spielt , i s t  
e s  besse r , bei BASI C  zu bleiben und e s  auszubauen . Liegt Ihr 
Hauptinteresse aber in der Verwendung von Anwendungsprogrammen , 
hängt di e Fäh igkeit der Sprache von den benutzten Programmen ab . 
Das wichtigs te in diesem Zus ammenhang i s t  die Frage , ob Sie CP/M 
verwenden oder ni cht . Wenn Sie die s  möchte n ,  brauchen Sie di e Z­
SO-Erweiterung . Fas t alle  anderen profess ione l l  ers tel l ten Pro­
gramme laufen auf dem COMMODORE-6 4 ohne zu sätzli che Hardware­
erweiterung . 

Wenn Sie  meinen , daß BAS IC die  für Sie am besten geeignete Pro­
grammiersprache i s t ,  Sie aber Ihre Programme bes chleunigen möch­
ten , errei chen Sie dies auf einfachem Weg mit einem Comp i ler . Im 
Prin zip ist  ein Compi ler ein  Programm, das Ihren Code in eine bi­
näre Datei umformt , das 4- bis 5mal schneller i s t  als das COMMO­
DOERE-6 4 BAS I C . Sie müs sen dazu nur Programme in BAS IC s chreiben , 
diese dann comp i l ieren , und das comp i l i erte Programm abspeichern . 
Von da an l äuf t Ihr c ompil ierte s Programm wie ein Programm in Ma­
s chinensprache ab . 

1 0 . 4  Sortier-Routinen 

Diese Programme sortieren Strings f ür Sie . Sie s telle n vers chie­
dene Algori thmen dar . S i e  können sehen , daß manche Algori thmen 
s chnel ler arbei ten als andere . Der " Bubble Sor t" ist  für gänzl i ch 
unsortierte L i s ten der e infachste und langsams te der drei . Er ar­
bei te t aber sehr gut mi t tei lweis e  sortierten Listen . " Shell  
Sort" und " Quick Sort 2 "  arbeiten genere l l  viel  schnel ler als der 
" Bubble Sort" , benut ze n jedoch weit  mehr kompl exe Formeln . Tes ten 
Sie alle drei Typen , um ' zu s ehen , welcher Sort für Ihre Bedürf­
ni s s e  am besten geeignet i s t .  Sie brauchen diese Sorts wahr­
s cheinli ch in Programmen , d i e  eine alphabetische Reihenfolge für 
di e Verarbei tung voraussetzen . 

245  



Programmhil fen und Hinwe i s e  

Bubble Sort 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  INPUT "WIEVIEL WÖRTER" i N% 
3 0  DIM A$ ( N%+1 ) 
4 0  FOR N = 1 TO N% 
50 I NPUT "WORT EINGEBEN" i A$ (N )  
6 0  Z = Z + 1 
7 0  NEJcr' N 
80  PRI NT CHR$ ( 1 47 ) : FOR I = 1 TO 1 0  : PRINT : NEXT 
8 3  M$= "ALPHABETISCH "  
9 0  L 2 0  - LEN (M$ ) /2 : PRINT 
CHR$ ( 1 4 6 )  
1 0 0 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
1 1 0  REM BUBBLE SORT 
1 2 0 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

1 3 0 T = N - 1 

CHR$ ( 1 8 ) i SPC ( L ) i M$ : PRINT 

1 40 FLIP = O : FOR S = 1 TO T : IF  A$ ( S )  <= A$ ( S+1 ) THEN 1 60 
1 5 0 SWITCH$ = A$ ( S ) : A$ ( S )  A$ ( S+1 ) : A$ ( S+1 ) =SWITCH $ : FLIP= 1 : 
1 5 5 T = S 
1 60 NEJcr' S : IF FLIP = 1 THEN 1 4 0 
2 0 0  REM * * *  BILDSCHIRMAUSGABE * * *  

2 1 0 REM * * *  I N  ALPHABETISCHER REIHENFOLGE * * *  
2 2 0  FOR N = 2 TO Z+1 
2 3 0  F = F + 1 
240  IF F > 2 2  THEN GOSUB 3 0 0 
2 5 0  PRINT A$ ( N )  
260  NEXT N 
2 7 0  END 
3 0 0  REM * * *  PAUSE , WENN BILDSCHIRM VOLL * * * 

3 1 0 PRINT CHR$ ( 1 8 ) i " MIT  BELIEB IGER E INGABE WEITER " 
3 2 0  GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 3 2 0  
3 3 0  F = O : PRINT CHR$ ( 1 4 6 )  
340  RETURN 
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Shell Sort 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  INPUT "WIEVIEL WÖRTER" i N% 
3 0  DIM A$ ( N%+1 ) 
40  FOR N = 1 TO N% 
50 I NPUT "WORT EINGEBEN" i A$ (N ) 
6 0  Z = Z + 1 
7 0  NEXI' N 
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8 0  PRINT CHR$ ( 1 47 ) : FOR I = 1 TO 1 0  : PRINT : NEXT 
8 3  M$= "ALPHABETISCH "  
9 0  L 2 0  - LEN (M$ ) /2 : PRINT CHR$ ( 1 8 ) i SPC ( L )  i M$ : PRINT 
CHR$ ( 1 46 )  
1 0 0 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
1 1 0  REM SHELL SORT 
1 2 0 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

1 3 0 Y = 
1 40 Y = 2 * Y : I F Y <= N THEN 4 0  
1 5 0 Y = INT ( Y  / 2 ) . IF Y = 0 THEN 2 0 0  
1 60 FOR X = 1 TO N-Y : Z  = X 
1 70 K = Y + Z : IF A$ ( Z )  <= A$ ( K )  THEN 1 90 
1 8 0 SWITCH$ = A$ ( Z )  : A$ ( Z) = A$ ( K) : A$ ( K) = SWITCH$ 
1 82 Z = Z - Y 
1 84 IF Z > 0 THEN 1 70 
1 90 NEXT X : GOTO 1 5 0 
2 0 0  REM * * *  BILDSCHIRMAUSGABE * * *  
2 1 0 REM * * *  I N  ALPHABETISCHER REIHENFOLGE * * *  
2 2 0  FOR N = 2 TO V+1 
2 3 0  F = F + 1 
2 4 0  IF F > 22  THEN GOSUB 3 0 0  
2 5 0  PRINT A$ ( N )  
2 6 0  NEXT N 
2 7 0  END 
3 0 0  REM * * *  PAUSE , WENN BILDSCHIRM VOLL * * * 

3 1 0 PRINT CHR$ ( 1 8 ) i " MIT  BELIEBIGER EINGABE WEITER " 
3 2 0  GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 3 2 0  
3 3 0  F = O : PRINT CHR$ ( 1 4 6 )  
3 4 0  RETURN 
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Quick Sort 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  INPUT "WIEVIEL WÖRTER" i N% 
3 0  DIM A$ ( N%+1 ) 
4 0  FOR N = 1 TO N% 
5 0  I NPUT "WORT EINGEBEN" i A$ (N ) 
6 0  z = Z + 1 
7 0  NEJIT N 
8 0  PRINT CHR$ ( 1 47 ) : FOR I = 1 TO 1 0  : PRINT : NEXT 
8 3  M$= "ALPHABETISCH "  
9 0 L 2 0  - LEN ( M$ ) /2 : PRINT CHR$ ( 1 8 ) i SPC ( L ) i M$ : PRINT 
CHR$ ( 1 46 )  
1 0 0 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
1 1 0  REM QUICKSORT 2 
1 2 0 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

1 2 2 PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
1 25 S 1  = 1 
1 3 0 L ( 1 )  = 1 
1 40 R ( 1 )  = N 
1 5 0 L 1 = L ( S1 ) 
1 60 R1 R ( S 1 ) 
1 7 0 S 1  = S1  - 1 
1 80 L2 = L1 
1 90 R2 = R1 
2 0 0  X$ = A$ ( I NT (  ( L 1  
2 1 0 C = C + 1 
2 2 0  ID A$ (L2 ) >= X$ 
2 3 0  L2 = L2 + 1 
240  GOTO 2 1 0 
2 5 0  C = C 1  
260  IF X$ >= A$ (R2 ) 
2 7 0  R 2  = R 2  - 1 
2 8 0  GOTO 2 5 0  
2 90 IF L2 > R2 THEN 
3 0 0  S = S + 1 
3 1 0 T$ = A$ (L2 ) 
3 2 0  A$ ( L2 )  = A$ ( R2 )  
3 3 0  A$ (R2 ) = T$· 
340 L2 = L2 + 1 
3 5 0  R2 = R2 - 1 

+ R1 ) /2 »  

THEN 2 5 0  

THEN 2 9 0  

3 6 0  

360  IF  L2 <= R2 THEN 2 1 0 
3 7 0  IF L2 >= R1 THEN 4 1 0 
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3 8 0  S 1  = S1 + 1 
3 9 0  L ( S 1 ) = L2  
400  R ( S1 ) = R1 
4 1 0 R1 = R2 
4 2 0  IF L1 < R1  THEN 1 80 
4 3 0  IF S 1  > o THEN 1 5 0 
440 REM * * *  SORT BEENDET ** * 

5 0 0  REM * * *  BILDSCHIRMAUSGABE 
5 1 0 REM * * *  I N  ALPHABETI SCHER 
5 2 0  FOR N = 2 TO V+1 
5 3 0  F = F + 
5 4 0  IF F > 2 2  THEN GOSUB 3 00 
5 5 0  PRINT A$ ( N )  
5 6 0  NEXT N 
5 7 0  END 
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* * *  

REIHENFOLGE * * *  

1 0 0 0  REM * * *  PAUSE , WENN BILDSCHIRM VOLL * * *  

1 0 1 0  PRINT CHR$ ( 1 8 )  ; " MIT  BELIEBIGER E INGABE WEITER " 
1 0 2 0  GET AN$ : IF AN$ = " "  THEN 3 2 0  
1 03 0  F = O : PRINT CHR$ ( 1 4 6 )  
1 04 0  RETURN 

1 0 . 5  Tastaturtricks 

Bevor Sie das folgende lese n , verspre chen Si e ,  s i ch  ni cht zu är­
gern ! E i nverstanden? Gut , nun können Sie es lesen . Bi s zu diesem 
Punkt haben wir eine An zahl von Abkürzungen f ür Ihre Tas ten ni cht 
verwendet . Dies war notwendig , dami t Sie zuers t in der korrekten 
Anwendung Ihrer Kommando s Si cherheit bekommen .  Sie werden auch 
s ehen , daß I hnen diese Abkürzungen nicht klar zeigen , was auf 
Ihrem Computer abl äuf t ,  was aber bei der vol len Schreibweise 
durchaus der Fal l i s t .  Im ANHANG D Ihres COMMODORE-64-HANDBUCHS 
be findet s i ch eine Tabel l e ,  die I hnen zeig t ,  wi e Sie den ersten 
oder die beiden ers ten Buchs taben eines Kommandos ,  die  SHIFT-Ta­
s te und dann den zwei ten ( oder dri tte n )  Buchstaben eingeben müs­
sen , um das gesamte Kommando zu bekommen . Das erspart Ihnen viel­
lei cht e twas Programmierzei t ,  di e Kommandos sind jedo ch an fangs 
zieml i ch schwer zu lesen . Bringen Sie zum Be i spiel ein Programm 
i n  den Speicher , und geben Sie " L<SHIFT-I> ( 1 47 ) " und <RETURN> 
ein . Dieses Kommando ist das glei che wi e LIST , aber Sie müssen 
s tatt vier nur zwei Tas ten drücken . Leeren Sie j e tzt Ihren Spei­
cher und geben Sie folgendes e i n : 
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1 0  ?C<SHIFT-H> ( 1 47 ) : A$ = " I N  ORDNUNG " 
2 0  ?S<SHIFT-P> 1 0 ) i R<SHIFT- I > ( A$ , 5 )  

Wi ssen Sie , bevor S i e  RUN eingebe n , was passier t? Wenn ni cht . ma­
chen Sie s ich ke ine Gedanken i es  i s t  auch ein biSchen verwirrend , 
speziell di e Dar s te l lung auf dem Bil ds chirm . Wenn Sie  RUN einge­
ben , wird der Bi ldschirm gelö scht und die Nachricht " IN ORDNUNG " 
am oberen Bil ds chirmrand , an zehnter Ste l le von links , ausgege­
ben . L i s ten Sie Ihr Programm auf , und alle Kommandos s ind klar .  
Diese Abkürzungen sind einersei ts hi l frei ch , andersei ts unklar . 
Das L I ST-Kommando wird gewöhnl i ch im Kommandomodus gegeben und es  
ist ges chickt ,  es in der abgekürzten Form zu verwenden . Ansonsten 
s ind diese Abkürzungen für Anfänger eher verwirrend . Benutzen Sie 
di e jenen , di e I hnen am lei chte s ten fal len und wenden Sie nach 
und nach immer mehr Abkürzungen an . 

Benutzen von WAIT 

Ein Statemen t ,  das wir bis jetzt nicht besprochen habe n , i s t  
WAIT.  D i e  Bes chreibung des Einsatzes von WAIT i s t  ziemli ch komp­
l izier t ,  und wir werden desha lb ni cht so tief einsteigen . Es ar­
beitet i n  ähn l icher We ise wie GET i aber e s  befindet s ich ke in  
Cursor auf dem Bil ds chirm . Es  dient einer klaren Benutzerpro­
grammkontrol le .  WAIT kann auch in Spielprogrammen mi t dem Joy­
stick dazu benutzt werden ,  auf eine Eingabe zu warten . Ich zeige 
Ihnen hier , wie Sie dami t ein Programm s toppen , b i s  eine Taste 
gedrückt wird . Geben Sie folgendes Programm ein und probieren Sie 
es aus : 

1 0  
2 0  
3 0  
4 0  
5 0  

PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
FOR I = 1 TO 1 0 : PRINT : N EXT I 
PRINT "<DRUCKEN S IE EINE TASTE UM FORTZUSETZEN> " 
WAI T  1 97 , 64 :  WAI T  1 9 7 , 64 , 64 
PRINT : PRINT "PROGRAMM LÄUFT WEITER • • •  " 
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Funktionstasten 

Rechts auf Ihrer Tastatur be finden sich vier Taste n .  die wir bi s 
j etzt nicht beachtet haben . Sie  werden " Funktionstasten" genannt 
und durch CHR$-Werte von 1 3 3 bi s 1 4 0 ausgeführt .  Sie werden lau­
fend abgefragt und wenn Sie eine dieser " 8 "  Tas ten ( 4  ohne SHIFT 
und 4 in Verbindung mi t SH IFT ) gedrückt habe n .  verzwe igt das Pro­
gramm in eine Unterrouti ne . Sie  enthalten Anwendungen .  die der 
Benutzer durch den Tas tendruc k s tarte t .  während andere Tas ten für 
die E ingabe von Buchs taben und Grafikzeichen benutzt werden . 
Nehmen wir an . Sie möchten ein  Programm haben . das Namen eingibt . 
bis eine bes timmte Tas te gedrückt wird . Da Sie nicht möchten . daß 
diese Tas te durch eine Eingabetaste für di e Namen dargestellt 
wird . verwenden Sie  für diesen Zweck die Funktions tas te n .  Die 
CHR$-Werte von 1 3 3 bi s 1 4 0 s ind mit den Tas ten 1 b i s  8 ve rbunden . 
die Tas ten ohne SHIFT von CHR$ ( 1 3 3 )  bis CHR$ ( 1 36 ) . di e Tas ten in 
Verbindung mi t SH IFT von CHR$ ( 1 3 7 )  bi s CHR$ ( 1 4 0 ) . Zum Bei spiel 
entspricht CHR$ ( 1 3 3 )  der Funktions tas te 1 ( f 1 ) .  CHR$ ( 1 3 7 ) - ( f 2 ) . 
CHR$ ( 1 3 4 )  - ( f 3 )  usw . und CHR$ ( 1 4 0 )  - ( f8 ) . Das folgende Programm 
zeigt Ihnen . wie Sie ein Programm zur Benutzung der Funktions­
tas ten vorbereiten . Nur di e Tas ten 1 . 5 und 8 werden benutzt und 
das Programm wird beendet . wenn die Tas te f5 gedrückt wird . 

1 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  
2 0  GET A$ 
3 0  PRINT CHR$ ( 1 9 )  
4 0  I F  A$ CHR$ ( 1 3 3 )  THEN GOSUB 1 0 00  
50  IF A$ = CHR$ ( 1 4 0 )  THEN GOSUB 2 0 0 0  
6 0  IF A$ = CHR$ ( 1 3 5 )  THEN END 
7 0  PRINT "WÄHLEN SIE FUNKTIONSTASTE ODER 
80  PRINT "BEENDEN MIT FUNKTIONTASTE 5 "  
9 0  GOTO 2 0  
1 0 0 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 ) : PRINT "S IE HABEN FT 
1 0 1 0  PRINT "WEITER MIT BELIEB IGER EINGABE " 
1 02 0  WAIT 1 97 . 64 : WAIT 1 97 . 64 . 64 
1 03 0  PRINT CHR$ ( 1 4 7 )  : RETURN 

8 "  

AUSGEWÄHLT " 

2 0 0 0  PRINT CHR$ ( 1 47 ) : PRINT " S I E  HABEN FT 8 AUSGEWÄHLT" 
2 0 1 0 PRINT "WEITER MIT BELIEB IGER EINGABE " 
2 0 2 0  WAIT 1 97 . 64 : WAIT 1 9 7 . 64 . 64 
2 0 3 0 PRINT CHR$ ( 1 4 7 ) : RETURN 

2 5 1  



Programmhil fen und Hi nwe i s e  

1 0 . 6  Hilfsprogramme 

Was ist ein Hilfsprogramm? 

Hi l fsprogramme ( Utili tie s )  s ind Programme , di e Sie in der Pro­
grammierung oder Aus führung von Sys temroutinen unters tützen . Wenn 
Sie einer COMMODORE-64 User Group angehöre n ,  werden Sie mehr über 
Hilfsprogramme und ihre Anwendung erfahren . Wie bei allen anderen 
Programmen , di e Sie eventuell  kaufen möchten , fragen Sie zuerst 
andere Clubmi tgl i eder und lassen Sie s ich diese Programme vorfüh­
re n !  

1 0 . 7  Textverarbeitung 

Mi t einem Textverarbei tungsprogramm kann Ihr COMMODORE-6 4 in ein 
erstklas siges Textverarbeitungs system gewandel t  werden . Mi t die­
s em System können Sie a l les machen ,  von der Verset zung von Blök­
ken bis zum Auffinden von bes timmten Wörtern im Text . Sie  können 
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Text in Sekunden edi tieren und genauso schne l l  Änderunge n vorneh­
men . Wenn Sie einmal mi t Textverarbei tung gearbeitet  haben , möch­
ten Sie nie wieder einen Brief mit der Schre ibmaschine tippen . 
Dieses Buch wurde mit Hi l fe eines Textverarbei tungsprogramms in 
einem Bruchteil der Zeit ers tell t ,  die man mi t einer Schre ibma­
s ch ine benötigen würde . 

Es  gibt auch einige Einschränkungen bei der Anwendung eines Text­
verarbei tungs systems . Ers tens s te llt der COMMODORE-64 nur 4 0  Ze i­
chen am Bi ldschirm dar . Da der Standardwert 8 0  Ze ichen beträgt , 
beunruhigt di e Darste l lung auf dem Papier manche Leute , da di ese 
nicht  mi t der Darste l lung auf dem Bi lds chirm übereins timmt . Da 
i ch jedoch Schrift�n ers te ll e ,  die in einer Brei te von 4 0  bi s 1 3 2 
Spal ten auf dem Drucker ausgegeben werden , irritiert mich diese 
Tatsache keineswegs . Wenn Si e 80 Zei chen auf dem Bil dschirm dar­
ges te l l t  h aben möch ten , können Sie einen Adapter kaufen , der 
Ihnen das ermögli cht . Mi t Hil fe de s 8 0-Zei chen-Adapters sehen Sie 
auf dem Bi lds chirm exak t  das gleiche Bi ld wie auf Ihrer Druckaus­
gabe . Fragen Sie Ihre n örtl i chen Commodore-Händler danach . 

Im folgenden zeige ich Ihnen einige Mög l ichke i ten , nach denen Sie 
bei Ihrem Textverarbei tungs programm vielleicht suchen werden : 

1 .  Finden/Ersetzen 
Finde t j eden String in Ihrem Text und/oder findet und 
ersetz t jeden String durch einen anderen .  Das ist gu t ,  
um Schreibf ehler bei einzelnen Wörtern oder ganze Ab­
s chni tte auszubessern . 

2 .  Bl ockbewegungen 

3 .  

Versetzt Tex tb löcke von einem Pl atz an einen anderen . 
( z . B .  versetzt einen Abs chnitt aus der Mi tte de s Textes 
zum Ende eines Dokumentes . )  E i ne sehr nützliche Funk­
tion . 

Einb inden von Datei en 
Verknüpf t ein zelne Dateien einer Di skette . 
sehr wichtig bei längeren Dokumenten oder für 
di sierte Kurzdokumente . 

Dies i s t  
s tandar-

4 .  Ze i len- und bi ldschirmorientiertes Edi tieren 
Das zei lenorientierte Edi tieren er fordert das Lokali­
s ieren des Zei lenanfangs . Bi ldschirmorientierte s Edi­
tieren erlaubt das Starten de s Edi tie rvorgangs an jeder 
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be liebigen Stelle  d e s  Textes . Die  zwei te Form i s t  be­
sonders für längere Dokumente von Vortei l .  

5 .  Automati sche Sei tennumerierung 
Sei ten werden automati s ch durchnumerier t ,  ohne den Um­
bruch auf die nächste Sei te fes tlegen zu müs sen . 

6 .  Eingebaute Druc kers teuerung 
Dies ermögl icht dem Benutzer , spezi elle  Ins truktionen 
direkt an den Drucker zu s chic ken . Dazu gehören z . B. 
die " Punktkommandos " , die u . a .  den linken Rand der 
Druc kausgabe regulieren . Wei terhin gibt es sp ezielle 
Kommandos ,  die die Schriftarten wechseln und vieles an­
dere mehr mit dem au szugebenden Text durchf ühre n ,  ohne 
daß man vorher Parameter festsetzen muß . Man kann aber 
auch gesetzte Par ameter übers chreiben . 

Dies i s t  nur e ine kleine Auswah l der Mög l ichke i ten , d i e  Sie  bei 
der Textverarbei tung haben . Al s Faus tregel gi l t :  je mehr ein 
Textverarbei tungsprogramm kann , des to mehr kos tet es . Wenn Sie 
nur Briefe und kurze Dokumente s chreiben möchten , i s t  e s  ni cht 
erforderlich , ein  teures Textverarbeitungs system zu kaufen . Wenn 
Si e jedoch längere ,  kompl exere und größere Mengen von Dokumenten 
schreiben , i s t  die Inve sti tion eines höher entwicke l ten Textver­
arbei tungsprogramms di e Mehrko s ten wert . Haben Sie sp ezi e l l e  An­
forderungen ( z . B .  die Ers tel lung von Rechnungsformularen ) , soll­
ten Sie nach diesen Mögl i chkei ten in einem T ex tverarbei tungspr o­
gramm suchen . Möglicherwei s e  i s t  ein Programm , das vielleicht 
bes timmte Berei che ni cht abdec k t , gerade für Ihre speziellen An­
forderungen das richtige . Lassen Sie s ich , wie bei allen anderen 
Programmen , eine ausführli ch e  Dokumentatio n vers chiedener Text­
verarbei tungsprogramme auf dem COMMODORE-64 geben , bevor Sie ei­
nes davon kaufen . 

Noch ein wichtiger Hinwei s :  es  nimmt einige Zei t  i n  An spruch , 
alle Mögli chkei ten de s Tex tverarbei tungs sys tems zu nut zen und es 
effektiv einzusetzen . Es  i s t  möglich , zu Beginn nur Text e inzuge­
ben , während es einiger Praxis bedarf , um a l l e  Lei s tungsmerkmale 
voll auszunutzen .  Wenn Sie einmal alle Technike n Ihres Textverar­
bei tungsprogramms kenne n ,  werden Sie s chwöre n ,  daß Ihr Programm 
das bes te i s t !  Genießen S i e  deshalb mi t Vors icht Argumente über 
das "opt imal e  Textverarbei tungsprogr amm" . Es ist  wie be i einer 
Disku ss ion über Po l i tik oder Re l igion . Wenn Sie einen Drucker ha­
ben ,  vergewis sern Sie s i ch ,  daß das Programm auch Text auf Ihren 
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Drucker ausgibt . Dies i s t  spezi e l l  der Fal l , wenn Sie einen pa­
ral lelen Druc kadapter haben . 

1 0 . 8  Datenbankprograume 

Wenn Sie ein Programm brauchen , das Informationen erzeugt und ab­
speichert , i s t  ein " Datenbank" -Programm erforderl i ch . Grundsätz­
l i ch s ind profes s ionel l e  Date nbankprogramme entweder sequentie lle 
Dateien oder mi t direktem Zugriff . Wenn Sie das Programm verwen­
de n ,  benut zen Sie berei ts definierte Felder , um gewüns chte Felder 
zu erzeugen oder bere itzuste l len . Zum Bei spiel häl t s ich ein 
Benutzer eine Date nbank f ür Kunden .  Zu sätzlich zu de n Fel dern für 
Name und Adresse  braucht der Anwender vielleicht spezi elle Fe lder 
für bevor zugte Produkte des Kunden ,  das Datum der letzten Bes te l­
lung , die  Höhe des letzten Auftrags , das Datum des letzten Zah­
lungseingangs , usw . 

Datenbankprogramme s o l l ten vor dem Kauf besonders gründl ich ge­
prüft werden . Einige der teuren Date nbanken können pr akti s ch mi t 
j eder anderen Anwendung genutzt werden . Wenn Sie jedoch ein Da­
te nban ksystem nur dazu benutzen , eine Liste von Namen und Adre s­
sen zu speichern , um Adres senaufkleber zu drucken , macht dies 
eine speziell dafür entwi c kelte Date nban k besse r ,  und dazu f ür 
weniger Ge ld.  In manchen Fäl len lei s te t  das sogar eine Textverar­
bei tung . Wenn Ihre Bedürfniss e jedoch sehr unterschiedl i ch s ind 
und die  Ges taltung von Masken und variablen Satzlängen erfor­
dern , wählen Sie ni cht das ein fachste Programm , um diese Arbeit 
durchzuführen . 

1 0 . 9  Prograume für kommerziellen Einsatz 

Kommerzielle  Programme gibt es wi e Sand am Meer . Es ist das be­
s te ,  bei der Suche nach dem geeigneten Programm von Ihren spe­
ziellen Bedürfnis sen au szugehen .  Auf der anderen Sei te gibt es 
kommerzi elle Programme ,  die  für viele bes timmte Branchen anwend­
bar s ind . Ebe nso gibt es vers chiedene Kalkulationsprogramme und 
die oben berei ts erwähnten Datenb anken . 
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Leider geben Ges chäfts leute oft große Summen für Sys teme aus , die 
ni cht funktionieren . Sie glaube n , wenn Sof t- und Hardware sehr 
teuer s ind , müs sen s ie bes ser als weniger teure Sys teme sein . Das 
kommt wahr s cheinli ch von der " Sie bekommen nur das , was Sie zah­
l en" -Mental i tät , die zum Kauf von Sys temen verl e i tet , die man gar 
nicht vol l  ausnut zen kann . 

Da die Computer immer wei ter entwicke l t  und immer pre isgün s tiger 
werde n , bekommen Sie oft ni cht das " f ür was Sie zahlen" , wenn Sie 
ein s ehr teures Sys tem kaufen . Of t haben Geschäfts leute am Ende 
eine ries ige Anl age , di e überhol t,  zu groß und zu teuer für ihre 
Bedürfnisse i s t .  Einige Computerhändler haben s ich auf Ges chäfts­
leute spezial i s iert . Sie hel fen bei der Auswahl de s gee igneten 
Sys tems in Ihrer Branche ,  trainieren das Büropersonal und bieten 
War tungsverträge für das Sys tem an . 

Es ist gut mögl ich , daß Sie  in diesen Spezi algeschäf ten einen hö­
here n Preis als in einem Di skountl aden bezahlen . Sie werde n j e­
doch bei Problemen j e der Art von diesen Spezi alge s chäften unter­
s tützt . Da der COMMODORE-64 f ür Anfänger sehr prei sgüns tig i s t ,  
lohnen s ich die Extrako s ten , d i e  S i e  bei einem Händler zahlen . 

Al ternativ dazu gibt es auch Unternehmensberater f ür EDV,  di e Ih­
nen bei der Auswahl des geeigneten Sys tems helfen . Wenn Sie  einen 
Berater suchen , sehen Sie s i ch nach einem um , der vernünftige 
Preise  hat und unabhängig von e inem Hardwarehändler i s t .  Kontak­
tieren Sie einen Berater über Telefon , erz ählen Sie i hm,  daß Sie 
s ich e i nen COMMODORE-64 kaufen möchten und informieren Sie ihn 
genau über alle Ihre Anwendungen und Bedürfniss e .  Wenn diese mit 
dem Sys tem übereinstimmen , wird er Ihnen die erforderl i che Soft­
ware und die benötigten peripheren Geräte vorschlagen . Wenn er 
versucht , Ihnen e inen anderen Computer vorzuschlagen , i s t  ihm 
vie l leicht das Sys tem unbekann t ,  und Sie sol l ten noch e inen we i­
teren Berater befragen . 

Wenn Ihnen aber mehrere Berater unabhängig voneinander mitte i len , 
daß der COMMODqRE-64 ni cht das ri chtige Sys tem f ür Ihre Bedür f­
nisse  i s t ,  brauchen Sie  tatsächl i ch eine größere An lage . 

Das soll ni cht zyni s ch klinge n ,  aber i ch habe s cho n vie l e  un­
glückl iche Geschäftsleute getroffen , die das fals che Sys tem ge­
kauft haben . Ein Ges chäf tsmann erz äh l te mi r ,  daß er eine Anl age 
für DM 3 5 . 0 0 0 , - - gekauft hat , d i e  seine Anforderungen nicht er­
fül len konnte .  Schli eßl i ch ents chied er s i ch für einen Microc om-
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puter , der e twa ein Zehntel des Preises kos tet und alles war in 
bes ter Ordnung . Damit ist  natürli ch ni cht gesag t ,  daß man in man­
chen Branchen nicht e ine teurere EDV-Anlage benö t i gt , um dami t 
bes t immte Funktionen ausführen zu können ;  denn auch der COMMODQ­
RE-6 4  h at seine Grenzen.  

Bevor Sie  s ich ein Sys tem kaufen , vergewissern Sie s i ch ,  daß es  
Ihre Aufgaben übernehmen kann , und überzeugen Sie  s i ch ,  daß es  in  
einer We ise arbeite t ,  mi t der Sie  zufrieden s ind . Häufig finden 
Sie prei sgünstige neue Mi cro s , wie den COMMODORE-64 , die wirkl i ch 
besser arbeiten als kos tspielige große Mas chine n .  

1 0 . 1 0  Grafik Pakete 

In unserem Kapi te l über Gr afik habe i ch di e Gr afikmögli chkeiten 
des COMMODORE-64 demons triert . Be s timmte Anwendungen erfordern 
jedoch en tweder wei ter entwi c kelte Programmierf ähigke i te n  oder 
gute Graf ikpake te . So i s t  es zum Bei spiel mögl i ch , mi t hochauf­
lösender Grafik zu zei chnen wie mit einer Farbpalette . Di e er­
zeugten Bi lder können auf Di ske tte abgespei chert oder über einen 
Drucker ausgegeben werden . 

1 0 • 1 1  Hardware 

Der COMMODORE-6 4 i s t  " ausbauf ähig" . Das bedeute t ,  daß Si e ver­
schiedene Erweiterungen einbauen und dami t seine L e i s tungsfäh ig­
kei t erhebl i ch erhöhen können . An der Rücksei te Ihre s Gerätes 
f i nden Sie drei freie  Zugänge , i n  die Sie Erwei terungseinhei ten 
eins tecken können . Wei terhin s ind auf der re chten Seite zwei 
Anschlüs se für Paddles und/oder Joys tick , d i e  sowohl für Spiel­
programme als auch für alle anderen eingesetzt werden können . Bei 
Spielprogrammen bewegt man mi t ihrer Hi l fe Rake ten , Raurns chiffe 
und andere Symbole . Sie werden aber auch dazu benutz t ,  Grafik zu 
erstel len . 

Wei tere Hardwareerwei terungen s ind Schnittste l len für unter­
s chiedli che periphere Geräte . Eine davon , genannt IEEE- Inter fac e ,  
kann bis zu 1 5  ( 1 )  Geräte an Ihren COMMODORE-64 anschließen . 
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Ein weiteres wichtiges Peripheral , das Sie  s ich ansehen sol l ten , 
ist die Paralle l -Interface-Platine . Mit dieser können S i e  Ihren 
COMMODORE-64 an verschiedene günstige Drucker mi t paral lelem 
Inter face anschli eßen . 

Vergewis s ern Sie s ich vor dem Kauf e iner Schn i tts te l l e  oder eines 
Zusatzgeräts , daß dieses mi t Ihrem Computer zus ammen arbe i te t .  
Leider werden viele Hardwareerwei terungen mi t e i ner s chlechten 
Dokumentation gel i e fer t ,  so daß es oft schwer i s t ,  s ie ohne frem­
de Hi lfe richtig zum Laufen zu bringen . Auch hier i s t  eine User 
Group von uns chätzbarem Wert . Fragen Sie andere Mitglieder nach 
Erfahrungen mi t diesen Zus atzgeräten , bevor Sie s ich für e ines 
ents cheiden .  

1 0 . 1 2  Modems und Datenkommunikation 

Die re izvo l l s te Sach e , di e Sie mi t Ihrem Computer machen können , 
i s t  di e Kommunika tion mi t einem anderen Computer . S i e  können 
nicht nur mi t anderen COMMODORE-64 kommun iziere n ,  Sie können dies 
auch mi t anderen Mi cros tun und s ich sogar mi t EDV-Großanlagen in 
Verbindung setzen . Mi t einem Modem und der entspre chenden Sof t­
ware s ind Sie dazu in der Lage . Das Modem muß e ine FTZ-Nummer vom 
Fernmelde techni s chen Zentral amt habe n ,  dami t Sie e s  betreiben 
dürfen . Ho len Sie s ich darüber bei der Deuts chen Bundespost  In­
formationen . 

1 0 . 1 3 Zusammenfassung 

Das Wi chtigs te aus di es em Kap i te l  i s t ,  daß wi r I hnen nur einen 
groben Oberbl ick über die Mög l i chke i ten für die Erweiterung Ihres 
COMMODORE-6 4 aufgezeigt haben . Es gibt da noch sehr viel mehr als 
das , was man in einem Kap i te l  dars tel len kann , und wenn Sie  I hren 
COMMODORE-6 4 ers t besser kenne n , werden Sie sehe n , daß di e Au s­
wahl der Software und der peripheren Geräte nur durch die eigene 
Verwirrung bei dies em Oberangebot begrenzt i s t .  Es gibt noch an­
dere E i nheiten für den COMMODORE-64 , die  wir hier im Rahmen die­
ses Buches aber keine s falls  auff ühren können . 

2 5 8  



Programmhi l fen und Hi nweise 

Wenn S i e  dieses Buch durchgearbeitet haben , s o l l ten Sie Grund­
kenntniss e besi t zen und di e Fäh igkei ten Ihre s Computers verste­
hen . Ob S i e  i hn nur für eine einzelne Funktion benutzen oder nun 
e i n  Computerfreak s ind : jedenfall s  ist  es er forderl i ch ,  daß Sie 
den gesamten Berei ch seiner Fäh igkeiten vers tehen , um Hi l fe für 
Ihre Arbei t ,  Wei terbildung oder Ihre Spiele zu bekommen . Der Com­
puter i s t  kein mons trö ses elektroni s ches Mys terium , s ondern ein  
vie l s ei tige s Hi l fs i n s trument . Sie  vers tehen vie l lei cht im Moment 
noch nicht die genaue Arbeitsweise , wissen aber auch wahrschein­
l i ch ni cht genau , wie der Motor Ihre s Autos bi s i ns kleins te 
Detail  funktioniert . Doch hat Sie  dies nie davon abgehalten , Ihr 
Auto zu benutzen . Den ken Sie bei einem Computer vor allem an eine 
Maschine , die  Sie  dahin bringt , woh in Sie möchten und sehen 
Sie ihn nicht al s Mas ch ine an , der Sie folgen müssen . 
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Anhang A :  C-64 WEDGE 

Anhang A 

C-64 WEDGE 

Die "Test-Demo " -Di ske tte , d i e  mit dem 1 54 1 -Di ske ttenlaufwerk ge­
liefert wird J hat ein ausgezei chnetes Di sk-Operating-SystemJ das 
Ihnen eine Menge Ze i t  spart J was die ers ten zwei Kapitel  angeht .  
Zuerst laden Sie das C-6 4 WEDGE indem Sie folgendes eingeben : 

LOAD "C-64 WEDGE " J 8<RETURN> 
RUN 

Wenn S i e  dies gemacht haben J können Sie Ihre Di ske tte lei chter 
handhaben . Sie können si ch jetzt auch das Directo ry  ansehen J ohne 
das Programm aus dem Speicher zu löschen . Das Folgende i s t  e ine 
Zus amme ns tel lung der C-6 4 WEDGE Kommandos J  angefertigt von der 
COMMODORE USERS GROUP : 

LOAD 
LOAD & RUN 
LOAD Adresse 
SAVE 
SAVE und zurück 

ERROR DISPLAY 
D IRECTORY 
DIRECTORY für 2 Laufwerke 

D IRECTORY für Berei ch 

DlRECTORY für Bere i ch und 2 Lw . 
RENAME Datei oder Programm 

FORMAT Di ske tte 

SCRATCH Datei oder Programm 

SRATCH Bereich 
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1-
% 
� 
�§ O : A  
A=Programmname 
§ 
>$ or § $  
§$Lw 
Lw=Laufwerknummer 
§$ : A  
A=alphanumeri s ches Zeichen 
§ $Lw : A  
§RO : N=A 
N=Neu A=Al t 
§NO : nm J id 
nm=Name id=ld Nummer 
§SO : Pg Nm 
Pg Nm=Programmname 
§SO : eB* 
eB=erster Buchs tabe 



Anhang A :  C-64 WEDGE 

Das SCRATCH-Bereich-Komrnando löscht alle Dateien auf der Di ske t­
te , wenn Sie den ers ten Buchs taben nicht angeben . So s ind bei der 
Eingabe von §SO : * , a l l e  Programme zers tör t !  

Copy Datei A nach Datei B 

Reset 
Di skette initial i s ieren 
Aus schalten von WEDGE 
E inschalten von WEDGE 
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§uO 
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§Q 
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Anhang B 

COMMODORE-64 Kommandoübers icht 

Dies e Ubersi cht wurde in a lphabetischer Reihen folge er faßt . Die 

Beispiele zeigen Ihnen , wie Sie die Kommandos mi t geeigneter Syn­
tax e insetzen . Wenn ein Kommando auf verschiedene Wei s e  benutzt 
werden kann , führen wir mehrere Be i spiele auf . Ei nige Be ispiele 
s ind im Kommandomodus , andere ,  mi t Angabe der Zei lennummer , im 
Programmodus ,  und einige gemi scht aufgeführt . Ergebn i s s e  wurden 
aufgeführ t ,  um klar zu zeige n , was vers chiedene Kommandos in den 

Bei spielen erzeugen . Es wurden auch einige spezi elle Kommandos ,  
die im Text nicht vorkamen aufgef ühr t ,  um di e Ubersi cht zu kom­
plettieren . 

ABS ( ) 

AND 

ASC ( ) 

ATN ( ) 

CHR$ ( )  

CLOSE 

Ergibt den absoluten Wert einer Zahl oder Varia­
blen . 
PRINT ABS ( - 1 2 3 . 4 5 )  
Ergebni s :  1 2 3 . 4 5  

Logi scher Operator ( in IF/THEN-Abfragen ) .  
I F  A$ <> " Y "  AND A$ = "COMMODORE-64 " THEN 1 0 0 

Ergibt den ASC I I -Wert des ers ten Ze i chens in einem 
String . 
PRINT ASC ( "W ,, ) oder : 
A$ = "COMMODORE-64 " : PRINT ASC ( A$ )  

Ergibt den Arcus Tangens der Zah l  oder Variablen 
PRINT ATN ( 1 2 3 ) . 
Ergebn i s : 1 . 5 6266643 

Ergibt das Zeichen , das dem dezimalen Wert ent­
spri cht . 
PRINT CHR$ ( 65 )  
Ergebn i s : A 

Schl i eßt Dateien ab . 
CLOSE#7 
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CLR 

CMD 

CONT 

COS ( ) 

DATA 

DEF FN ( ) 

OlM 

END 

EXP ( ) 

FOR 

FRE ( ) 

GET 

Al le Variablen werden auf Nul l  gesetz t .  
CLR 

Sendet Ausgaben zu einer eröf fneten Datei , die mi t 
der entsprechenden Dateinummer defini ert wurde . 
OPEN7 , 4  
CMD7 
L I ST 

Fortsetzung eine s  Programmes nach einer STOP- oder 
END-Anweisung . 
CONT 

Ergibt den Cosinus einer Variablen oder Zah l . 
PRINT COS ( 1 2 3 )  
Ergebn i s : . 88 7 96890 7 

Ze ichenke tten oder Zahlenwerte , die  mi t READ Va­
riablen zugeordnet werden sollen . 
DATA 2 , 34 5 , HALLO , "GEHEN " 

Vom Benutzer def ini erbare Funktionen . 
DEF FN K ( X )  = x*x 

PRINT FN K ( 4 )  
Ergebn i s : 1 6  

Legt Größe e ines Bereiches fes t .  
OlM A$ ( 1 0 0 )  

Beendet ein laufendes Programm . 
END 

Ergibt e mit der angegebenen Potenz . 
PRINT EXP ( 5 )  
Ergebn i s : 7 . 694 7 8 5 2 6E+2 3 

Legt Start und Ende einer Schleife fes t .  
FOR I = 1 TO 1 0 0 

Der freie Hauptspeicherplatz wird angezeigt . 
PRINT FRE ( O )  

Häl t die Ausführung eines Programmes an , b i s  ein 
Zeichen von der Tas tatur empfangen wurde . 
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GET# 

GOSUB 

GOTO 

IF/THEN 

INPUT 

I NPUT# 

INT (  ) 

LEFT$ ( , ) 

LEN 

LIST 

Anhang B :  Kommandos 

GET A$ : IF A$ = " "  THEN 3 0  

L i e s t  ein  Zei chen von einer eröf fneten Datei . 
GET# 1 2 , R$ ( I )  

Springt zu einem unterprogramm an der angegebenen 
Zei lennummer . 
GOSUB 2 0 0  

Verzweigt zur angegebenen Ze i lennummer . 
GOTO 2 0 0  

Fragt eine logische Bedingung ab . 
IF A$ = "Q"  THEN END 

Häl t die Programmausführung an , b i s  eine Zeichen­
kette oder Zahl eingegeben und mi t RETURN abge­
schlossen wurde . 
INPUT "MELDUNG" j VAR 

L i e s t  Daten von einer eröf fneten Datei oder Ein­
heit .  
INPUT# 1 , R$ ( I )  

Ergibt den ganzzahligen Wert einer Variablen oder 
Zah l . 
PRI NT INT ( 1 2 3 . 4 5 )  
Ergebn i s : 1 2 3 

Trennt den angegebenen linken Tei l  einer Zei chen­
kette ab . 
A$ = "GUTEN TAG " 
PRINT LEFT$ ( A$ , 3 )  
Ergebn i s : GUT 

Ergi bt di e Länge einer Zei chenkette . 
A$ = "WIE LANGE BIN ICH? " 
PRINT LEN ( A$ )  
Ergebn i s : 1 8  

L i s tet das im Hauptspeicher s tehende Programm. 
L I ST 
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LOAD 

LOG ( ) 

Lädt Programm von der angegebenen Einhei t .  
LOAD " $ " , 8  ( INHALTSVERZEICHNIS VON DISKETTE ) 
LOAD "PROGRAMMNAME" ,  1 oder : 
LOAD "PROGRAMMNAME" 

Ergibt den Logari thmus einer angegebenen Variablen 
oder Zah l . 
PRINT LOG ( 1 2 3 )  
Ergebn i s : 4 . 8 1 2 1 84 3 6  

MID$ ( , s , l )  Trennt den angegebenen Tei l  aus einer Zei chenket­
te , beginnend bei der Starposi tion s in der Länge 
l .  
A$ = "WUNDERVOLL" 
PRINT MID$ (A$ , 4 , 3 )  
Ergebn i s : DER 

NEW Löscht das im Hauptspeicher befindliche Programm. 
NEW 

NEW ( D I SKETTE ) Formatiert di e Di ske tte , lö s cht alle Programme . 
Die Einhei t muß vorher eröf fnet worden sei n .  
( New kann mi t N abgekürzt werden . )  
OPEN 1 5 , 8 , 1 5  
PRINT# 1 5 , " NEWO : DI SKETTE , 2 2 "  

NEXT Marki ert das Ende einer FOR/NEXT-Schleife . 

NOT 

ON 

OPEN 

OR 

FOR I = 1 TO 1 0 0 
PRINT "WEITER" 
NEXT I 

Logi sche Verneinung in einem IF/THEN-Statement . 
I F  A NOT B THEN GOTO 1 0 0 

Für errechnete Sprünge in einem Programm. 
ON A GOSUB 1 0 0 0 , 2 0 0 0 , 3 0 0 0  

Erö f fnet Datei oder Einhe i t  für die Bearbei tung . 
OPEN1 , 1 , 1  " NAMENSLI STE " 
OPEN7 , 4  (DRUCKER) 

Logi sches ODER in einer IF/THEN-Abfrage . 
IF A = 1 0  OR B = 2 0  THEN GOTO 1 0 0 
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PEEK 

POKE 

POS ( ) 

PRINT 

PRINT# 

READ 

REM 

RESTORE 

RETURN 

Anhang B :  Kommandos 

L i e s t  den Hauptspeicherinhalt an der angegebenen 
dezimalen Adresse . 
PRI NT PEEK ( 768 ) 
IF PEEK ( 768 ) = 5 THEN GOTO 2 0 0  

Spei chert einen Wert an der angegebenen Speicher­
adresse . 
POKE 7 68 , 1 0  
Legt den Wert 1 0  an der Adres se 768  ab . 

Ergibt die augenbl ickl i che Spaltenpo s i tion des 
Cursors . 
PRINT "DIESE ZE ILE" i : PRINT POS ( O )  
Ergebn i s :  DIESE ZE ILE 1 2  

Gibt Zeichenke tten oder Zah lenwerte auf dem Bi ld­
schirm oder Drucker aus . ( Abk . : 7 )  
PRINT 1 i 2 i 3 i "GO" i F$ i A i N% 

Sendet Ausgaben zu e iner eröffne ten Datei oder 
Einhe i t .  
PRINT# 1 , NA$ ( I )  oder : 
OPEN7 , 4  " HALLO COMMODORE-6 4 "  

Ordnet Datan einer DATA-Anweisung Variablen zu . 
READ A : READ B$ 
DARA 5 ,  " BAD " 

Bemerkungsze i l e . 
REM DIES I ST E INE BEMERKUNG 

Setzt Ze iger für die READ-Anweisung auf das ers te 
Element der angegebenen Ze i le . 
FOR I = 1 TO 5 : READ A$ ( I ) : NEXT 
RESTORE 

Rücksprung aus einern Unterprogramm , i n  das mi t 
GOSUB verzweigt wurde . 
RETURN 
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RIGHT$ ( , ) 

RND ( ) 

RUN 

SAVE 

S I N (  ) 

SPC ( ) 

SQR ( ) 

STOP 

STR$ ( )  

SYS 

Trennt den spezi fizi erten rechten Tei l  aus einer 
Zei chen ke tte . 
A$ = "MARKT UND TECHNIK" : PRINT RIGHT$ ( A$ , 1 1 )  
Ergebn i s : 
TECHNIK 

Ergibt eine Zufall szahl zwischen 0 und 1 .  
PRINT RND ( 5 )  
INT ( RND ( 1 ) * (N ) +1 ) 
ZUFALLSZAHLEN ZW ISCHEN 1 UND N 

Startet das im Hauptspeicher befindl iche Programm. 
RUN 

Spei chert ein Programm auf Di ske tte oder Band . 
SAVE "GRAPHIK"  ( BAND ) 
SAVE "GRAPHIK" , 1 , 1  ( BAND MIT BANDENDESPEICHER ) 
SAVE "GRAPH IK " , 8  ( DI SKETTE ) 

Ergibt den Sinus einer Variablen oder Zah l . 
PRINT SIN ( 1 2 3 )  
Ergebn i s : 
- . 4 59 9 0 3 4 9 1  

Druckt die angegebene Anzahl Leers te l len . 
PRINT SPC ( 2 9 )  "HERE" 

Ergibt die Quadratwurzel einer Variab len/Zahl . 
PRINT SQR ( 64 )  

Häl t die Aus führung eines Programmes vorübergehend 
an . Das Programm kann mi t CONT wieder ges tarte t 
werden . 
STOP 

Wandelt eine Zah l  in eine Zei chenkette um .  
T = 1 2 3 :  T$ = STR$ (T ) : TT$ = " $ "  + T$ + " . 0 0 "  

Ruft e in As semb l er-Unterprogramm auf , das an der 
angegebenen Hauptspei cheradresse s teht . 
SYS 5 8692  ( BILDSCHIRM LÖSCHEN UND CURSOR OBEN ) 
FOR I = 1 TO 2 0 : SYS5 9626 : NEXT 
( ROLLT BILDSCHIRM 2 0  ZE ILEN AUFWÄRTS ) 
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TAB ( ) 

TAN ( ) 

VAL ( ) 

Anhang B :  Kommandos 

Setzt einen horizontalen Tabulator in einer PRINT­
Anweisung . 
PRINT TAB ( 2 0 )  i "H IER" 

Ergibt den Tangens einer Variablen/Zah l . 
T 4 3 : V  = 5 5  
R = T + V : PRINT TAN ( R )  

Wandelt Zeichenkette i n  einen numerischen Wert um .  
H$ = " 1 2 3 " : PRINT VAL ( H$ )  
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Anhang C :  Zeichencodes 

SET 1 SET Z  POU IET 1 lET Z  POKE SET 1 lET Z  POKE 

@ 0 E 28 8 58 
A a 1 29 9 57 

B b 2 t 30 58 
C C 3 - 31 59 
0 d 4 32 < 60 
E 8 5 33 ". 81 

F 8 34 > 82 

G g 7 # 35 1 83 

H h 8 $ 36 E3 64 

9 % 37 � A 85 

J 1 0  & 38 rn B 88 

K k 1 1  39 E3 c tJ7 

L I 1 2  40 E1 0 88 

M m 1 3  41 EI E 89 
N n 1 4  * 

42 I:J F 70 
0 0 1 5  + 43 [] G 71 

P P 1 8 44 [] H 72 

Q q 1 7  45 EJ I 73 

R r 1 8  48 � J 74 

S • 1 9  I 47 eJ K 75 

T 20 0 48 0 L 78 

U u 21 1 49 1SI M 77 

V v 22 2 50 lZl N 78 

W w 23 3 51 0 0 79 

X x 24 4 52 0 P 80 

Y Y 25 5 53 • Q 81 

Z z 28 8 54 I:J R 82 

27 7 55 [!J S 83 

2 7 0  



Anh ang C :  Z e i chencode s 

SET 1 SET Z POKE SET 1 SET Z POKE SET 1 lET Z  POKE 

D T 84 0 99 11 1 02 

� U 85 0 1 00  0 1 03 

� V 86 0 1 01 � 1 04  

C W 87 � fII 1 05  (] 1 1 7  

� X 88 [] 106 CI 1 1 8 

[l] Y 89 [8 1 07 Lj 1 1 9  

[I] Z 90 C. 1 08  � 1 20  

EE 91 [g 1 09  � 1 21 

IJ 92 Ei] 1 1 0 0 0 1 22  

rn 93 � 1 1 1  .:J 1 23  

ffD 94 ca 1 1 2 � 1 24 
95 E9 1 1 3  � 1 25  

96 Ei3 1 1 4 r!J 1 26  

IJ 97 8J 1 1 5 � 1 27  

.. 98 [] 1 1 6  
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Index 

Index 

Abspeichern 4 5  

Arrow- und Pi-Tas te 3 3  

ASC I I-Code 1 43 ,  ff . 

Bedingungen 9 5  

AND/OR/NOT 9 8  

IF/THEN 9 5  

Vergleichsoperatoren 9 5  

Stringvergleiche 1 06 
Bi lds chirm rollen 1 3 7 , 1 38 

Byte 1 6  

CHR$ 1 43 ,  f f .  

CLR/HOME-Tas te 3 2  

COMMOOORE-Tas te 3 1  

Control-Tas te 3 1 , 3 2 

CP/M 2 3 , 244 

Cursortas te 3 2  

DATA 7 7  

Date iverarbei tung 1 97 ,  ff . 

Band 1 97 ,  f f . 

CLOSE 1 98 ,  f f .  

Di ske tte 2 0 7 , f f .  

I NPUT# 1 99 ,  f f .  

OPEN 1 99 ,  f f .  

PRINTt 1 99 ,  f f .  

s equentielle 2 0 7 , f f .  

Datenbanken 2 5 5  

Datenrekorder 1 7  
Di skettenlaufwerk 1 8  
Drucker 2 0 , 2 1 , 2 1 7 ,  f f .  

CHR$ 2 2 2  

CMD 2 1 9 

CLOSE 2 2 1  

ESCAPE Sequenzen 2 2 3  

Grafikausgabe 2 3 0  

fre i  def .  Grafikze i chen 2 3 1 , f f .  

Korresponde nsdrucker 2 1  

Matrixdrucker 2 0  

OPEN 2 1 9 
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Index 

PRINT# 
Textausgaben 
Thermodrucker 

Edi tor 
Erweiterungen 

FOR/NEXT 
Geschachte l te Schleifen 
Schleifenzäh ler 
Schrittwei te 

Funktions tas ten 

Geschachtelte Schleifen 
GET 
Grafik 

Bi ldschirmgrafik 
bewegte 
farb ige 

Spri tegrafik 
bewegte 
e ntwerfen 
farbige 

Hardware 
HOME 

INPUT 
I NST/DEL 

Klammern 
Kommandomodus 
Korrespondenzdrucker 

L IST 

Mathematische Operationen 
Matrixdrucker 
Modem 
Monitor 

PEEK 
POKE 
PRINT 

2 74 

2 2 0 , 22 1  
2 1 9 

2 1  

4 9 , f f .  
2 3  

8 0  
82  
86 
8 3 , f f .  
3 4  

8 2  
7 6  

1 64 ,  f f .  
1 72 ,  ff . 
1 67 ,  ff . 
1 8 1 , f f .  
1 87 ,  f f .  
1 83 ,  f f .  
1 89 ,  ff . 

1 5  
1 1 8 

7 4  
3 3  

5 7 , 58 
4 0  
2 1  

4 4  

5 5 , f f .  
2 0  
2 3 , 25 7  
1 9 , 20 

1 47 ,  ff . 
1 47 ,  ff . 

4 0  



Programme laden 
Programmi ersprachen 

ASSEMBLER 
FORTH 
PASCAL 

Programmodus 

RAM 
RESTORE-Tas te 
RETURN-Tas te 
ROM 
RUN/STOP-Tas te 

SAVE 
S i chern 
Software 
Sortieren 

BUBBLE SORT 
QUICKSORT 
SHELLSORT 

SPC 
Stringverarbeitung 

Auf tei lung 
LEFT$ 
MID$ 
RIGHT$ 

Berechnungen 
f ormatieren 
Umwandeln 

Text in Zahlen 
Zahlen in Text 

Verketten 
SYS 
Sys temcheck 

TAB 
Tabellen 

OlM 
mehrdimens ionale 

Tas tatur 
Funktions tas ten 
Tricks 
WAIT 

Tas taturgrafik 

2 75 

I ndex 

2 8  

2 4 2  
2 4 3  
2 4 3  

4 0  

1 5  
3 2  
3 3  
1 7  
3 2  

4 5  
4 7  
1 5  

245 , f f .  
2 46 
2 48 , 249 
2 4 7  
1 1 8 
1 20 
1 2 3 
1 2 3 ,  ff . 
1 23 ,  f f .  
1 23 ,  f f .  
1 2 1 
1 2 1 
1 2 7 
1 27 
1 28 , 1 2 9 
1 30 ,  ff . 
1 54 ,  f f .  

2 4  

1 1 8 
1 0 7 
1 09 
1 1 0 

3 0  
2 5 1  
2 49 , 25 0  
2 5 0  

3 3 , 34 



Index 

Textverarbeitung 
Thermodrucker 
Tongenerator 

ATTACH/DECAY 
SUSTAIN/RELEASE 

Uberspielen von Band auf Diske tte 
Unterprogramme in Mas chinensprache 
Unterprogrammtechnik 

Gl iederung 
GOSUB - RETURN 

Variablen 
Vari ablennamen 
Variablentypen 

einfache Genauigkei t 
I nteger 
String 

Verzweigen 
Errechnete s GOTO und GOSUB 
GOTO 

Z-8 0  
Zahlensys teme 

dezima l 
hex adezimal 

Zei len löschen 

2 7 6  

2 5 2 , f f .  
2 1  

1 5 5 ,  f f .  
1 56 
1 5 6 

2 9  
1 54 
1 0 1 
1 02 
1 0 1 

6 3  
6 5  
6 7  
6 7  
6 8  
6 9  

9 2  
1 0 3 ,  f f . 

9 2 ,  f f .  

2 3  
1 49 
1 49 
1 49 
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Sesl.·Nr. MT 310 DM 29,80· 

Software·Auswahl leicht gemacht 
Sest.·Nr. MT 340 DM 58, - ·  

Hardware·Auswahl leicht gemacht 
3. überarbeitete und aktualisierte Ausgabe 
1 984/85 
Sesl.·Nr. MT 350 

Personal Computer Lexikon 
Sest.·Nr. MT 390 

Planen und kalkulieren mit 
VislCalc 
Sesl.·Nr. MT 450 

Basic ohne Probleme: 
Bd. 1 Unterweisung 
Sest.·Nr. MT 480 

Basic ohne Probleme: 
Bd. 2 Übungen 
Sest.·Nr. MT 490 

Basic ohne Probleme: 
Bd. 3 Programmentwicklung und 
Datenverwaltung 
Sesl.·Nr. MT 500 

Basic ohne Probleme: 
Bd. 4 Allgemeine Dateiverwaltung am 
praktischen Beispiel 

DM 58, - ·  

DM 1 9,80· 

DM 32, - ·  

DM 36, - ·  

DM 26, - ·  

DM 44,- ·  

Sesl.·Nr. MT 514 DM 53, - ·  

Baslc·Programme f ü r  CBMNC·20·Computer 
Sesl.·Nr. MT 501 DM 32,- ·  

Planen und kalkulieren m i t  Multiplan 
Sest.·Nr. MT 502 DM 58, - ·  

Der IBM·Personal Computer 
Sest.·Nr. MT 503 DM 53, - ·  

Datenkommunikation und Lokale 
Computer·Netzwerke 
Sesl.·Nr. MT 504 DM 58, - ·  

Software richtig eingekauft 
Sest.·Nr. MT 505 DM 34, - ·  

Wörterbuch der Daten· und Tele· 
kommunikation 
Sesl.·Nr. MT 506 DM 38, - ·  

Multiplan richtig eingesetzt 
Sest.·Nr. MT 507 DM 58, - ·  

Multiplan richtig eingesetzt -
Beispiele auf Diskette (5V.", I BM·PC mit 
MS-DOS 2.0) 
Sesl.·Nr. MT 623 DM 48, - ·  

Personal Computer - das intelligente 
Werkzeug für jedermann 
Sesl.·Nr. MT 508 DM 53, - ·  

SuperCalc richtig eingesetzt 
Sest.·Nr. MT 51 1 DM 58, - ·  

SuperCalc richtig eingesetzt -
Beispiele auf DlskeHe (5V.", I BM·PC mit 
MS-DOS 2.0) 
Sesl.·Nr. MT 621 DM 48,-· 

Programme und Tlps für VC·20 
Sest.·Nr. MT 513 DM 38,- ·  

D a s  VC·20 Buch 
Sesl.·Nr. MT 516 DM 49,-· 

Das VC·20 Buch - Beispiele auf KasseHe 
Sesl.·Nr. MT 581 DM 1 9,90· 

Das VC·20 Buch - Beispiele auf DiskeHe 
Sest.·Nr. MT 582 DM 29,90· 

Ein·Chlp-Mlkrocomputer·Handbuch 
Sest.·Nr. MT 51 7 DM 58, - ·  

Die Btx·Fibel 
Sesl.·Nr. MT 519 DM 29,80· 

Das Datenbanksystem dBASE 1 1  
Sest.·Nr. MT 524 DM 68,- · 

Baslc-80 und CP/M 
Sest.·Nr. MT 525 

Einführung In Datenbanksysteme mit 
dBASE 11 
Sest.·Nr. MT 526 

Einführung in Datenbanksysteme mit 
dBASE 1 1  - Beispiele auf Diskette 
(5v.", IBM·PC mit MS-DOS 2.0) 
Sest.·Nr. MT 622 

dBASE 1 1  richtig eingesetzt 
Sest.·Nr. MT 541 

DM 48, - ·  

DM 68, - ·  

DM 48, - ·  

DM 68,- ·  

dBASE 1 1  richtig eingesetzt - Beispiele auf 
Diskette (5V,", IBM·PC mit MS·DOS 2.0» 
Sest.·Nr. MT 544 DM 48, - ·  

Einführung In C 
Sest.·Nr. MT 561 DM 69, - ·  

Mit  Lotus 1 ·2·3 zur Integrierten Problem· 
lösung 
Sest.·Nr. MT 582 DM 68, - ·  

Mit Lotus 1 ·2·3 zur Integrierten Problem· 
lösung (Beispiele auf DiSkette) 
Sest.·Nr. MT 647 DM 58,-· 

Basic·Dialekte im Vergleich 
Sesl.·Nr. MT 564 DM 32, - ·  

Das Commodore 64·Buch, 
Bd. 1: Leitfaden für Erstanwender ­
mit Assembler 
Sesl.·Nr. MT 591 DM 48,- ·  

Das Commodore 64·Buch, 
Bd. 1: Beispiele auf Diskette 
Sest.·Nr. MT 592 DM 58, - ·  

Das Commodore 64-Buch, 
Bd. 2: Basic·Splele 
Sesl.·Nr. MT 583 DM 38, - ·  

• ink l .  MwSt. Unverbindl iche Preisempfeh lung. 

Sie erhalten M& T·Bücher in  guten Buchhandlungen, Computershops 
und Fachabtei lungen der Kaufhäuser. * 

• Sollten Sie diese Programme ausnahmsweise im Handel n icht beziehen kön nen, so bestel len Sie bitte bei :  
Marki " Technik Vertag Akllengesellschaft, Hans·Plnsel·Slr. 2 ,  801 3 Haar, Telefon: 089/48 1 3·220 



Aus dem M& T·Buchveriag 
Das Commodore 64-Buch, 
Bd. 2: Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 564 DM 56,- * 

Das Commodore 64-Buch, 
Bd. 3: Leitfaden für Fortgeschrittene 
Best.·Nr. MT 595 DM 36,- *  

Das Commodore 64·Buch, 
Bd. 3: Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 596 DM 58,- * 

Das Commodore 64-Buch, 
Bd. 4: Ein Leitfaden für Systemprogrammierer 
Be.t.·Nr. MT 597 DM 36,- * 

Das Commodore 64-�uch, 
Bd. 4: Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 598 DM 58,- * 

Das Commodore 64-Buch, 
Bd. 5: Slmon's Basic 
Best.·Nr. MT 599 DM 36,- * 

Das Commodore 64·Buch, 
Bd. 5: Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 600 DM 56,- * 

Das Commodore 64-Buch, 
Bd. 6: Spiele 
Best.·Nr. MT 819 DM 38, - *  

D a s  Commodore 64-Buch, 
Bd. 6: Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 820 DM 58,- * 

Computerspiele und Wissenswertes -
Commodore 64 
Best.·Nr. MT 601 DM 29,60* 

Computerspiele und Wissenswertes -
Commodore 64: Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 602 DM 36,- * 

Das große Spielebuch Commodore 64 
Best.·Nr. MT 603 DM 29,80* 

Das große Spielebuch Commodore 64: 
Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 604 DM 38,- * 

Software·Schnellkurs: CP/M 
Best.·Nr. MT 805 DM 37,- * 

Software-Schnellkurs: Mail Meroe 
Best.·Nr. MT 608 DM 37,- * 

Software·Schnellkurs: dBASE 1 1  
Best.·Nr. MT 607 DM 37, - *  

Software·Schnelikurs: SuperCalc 
Best.·Nr. MT 808 DM 37, - *  

Software-Schnellkurs: WordStar 
Best.·Nr. MT 609 DM 37, - *  

Software·Schnellkurs: M ultiplan 
Best.·Nr. MT 610 DM 37,- *  

Software·Schnelikurs: Lotus ;1 ·2·3 
Best.·Nr. MT 61 1 DM 48, - *  

Software·Schnelikurs: CP/M 86 
Best.·Nr. MT 61 5 DM 37,- * 

Software-Schnellkurs: MS-DOS 
Best.·Nr. MT 851 DM 37,- * 

Mehr als 32 Basic-Programme für den 
Commodore 64 
Best.·Nr. MT 61 3 DM 49,- * 

Mehr als 32 Baslc·Programme für den 
Commodore 64: Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 814 DM 46, - *  

Mehr a l s  3 2  Basic-Programme für den I BM-PC 
Best.·Nr. MT 824 nM 88.- * 

Mehr als 32 Basic-Programme für den I BM-PC: 
Beispiele auf Diskette (SV." mit MS-DOS 2.0) 
Best.·Nr. MT 625 DM 58, - *  

MS - DOS 
Best.·Nr. MT 818 DM 43, - *  

Einführung in Forth 
Best.·Nr. 835 DM 56,- * 

Lotus 1 -2-3 richtig eingesetzt 
Best.·Nr. MT 637 DM 88,- * 

Lotus 1 ·2·3 richtig eingesetzt 
Beispiele auf Diskette (Sv.", IBM·PC mit 
MS·DOS 2.0) 
Best.·Nr. MT 636 DM 58,- * 

Logo - Grafik, Sprache, Mathematik 
Best.·Nr. MT 846 DM 42,- * 

WordStar für die Praxis 
Best.·Nr. MT 642 DM 54,- * 

PC-DOS: Das Betriebssystem des I B M·PC 
Best.·Nr. MT 643 DM 56,- * 

VlslCalc-Arbeltsblätter 
Best.·Nr. MT 845 DM 46,- *  

Einführung In SuperCalc 
Best.·Nr. MT 648 DM 49,- * 

Einführung In SuperCalc: 
Beispiele auf Diskette 
Best.·Nr. MT 888 DM 30,- *  

EChtzelt·Betrlebssysteme 
für M ikrocomputer 
Best.·Nr. MT 853 DM 88, - *  

Commodore 6 4  - MultIplan 
Best.·Nr. MT 855 DM 46,- *  

M ultiplan deutsch 
Best.·Nr. MT 856 DM 56, - *  

Basic-Programmlerhandbuch 
Best.·Nr. MT 658 DM 78,- * 

Mit SuperCalc 3 zur 
Integrierten Problem lösung 
Best.·Nr. MT 859 DM 58,- * 

• ink l .  MwSI. Unverbindl iche Preisempfehlung. 

Sie erhalten M&T· Bücher in guten Buchhandlungen, Computershops 
und Fachabteilungen der Kaufhäuser. * 

• Sollten Sie diese Programme ausnahmsweise im Handel nicht beziehen können, so bestel len Sie bitte bei: 
Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans·Plnsel·Str. 2, 601 3  Haar, Telefon: 089/46 1 3-220 




	000
	001
	003
	004
	005
	006
	007
	008
	009
	010
	011
	012
	013
	014
	015
	016
	017
	018
	019
	020
	021
	022
	023
	024
	025
	026
	027
	028
	029
	030
	031
	032
	033
	034
	035
	036
	037
	038
	039
	040
	041
	042
	043
	044
	045
	046
	047
	048
	049
	050
	051
	052
	053
	054
	055
	056
	057
	058
	059
	060
	061
	062
	063
	064
	065
	066
	067
	068
	069
	070
	071
	072
	073
	074
	075
	076
	077
	078
	079
	080
	081
	082
	083
	084
	085
	086
	087
	088
	089
	090
	091
	092
	093
	094
	095
	096
	097
	098
	099
	100
	101
	102
	103
	104
	105
	106
	107
	108
	109
	110
	111
	112
	113
	114
	115
	116
	117
	118
	119
	120
	121
	122
	123
	124
	125
	126
	127
	128
	129
	130
	131
	132
	133
	134
	135
	136
	137
	138
	139
	140
	141
	142
	143
	144
	145
	146
	147
	148
	149
	150
	151
	152
	153
	154
	155
	156
	157
	158
	159
	160
	161
	162
	163
	164
	165
	166
	167
	168
	169
	170
	171
	172
	173
	174
	175
	176
	177
	178
	179
	180
	181
	182
	183
	184
	185
	186
	187
	188
	189
	190
	191
	192
	193
	194
	195
	196
	197
	198
	199
	200
	201
	202
	203
	204
	205
	206
	207
	208
	209
	210
	211
	212
	213
	214
	215
	216
	217
	218
	219
	220
	221
	222
	223
	224
	225
	226
	227
	228
	229
	230
	231
	232
	233
	234
	235
	236
	237
	238
	239
	240
	241
	242
	243
	244
	245
	246
	247
	248
	249
	250
	251
	252
	253
	254
	255
	256
	257
	258
	259
	260
	261
	262
	263
	264
	265
	266
	267
	268
	269
	270
	271
	272
	273
	274
	275
	276
	277
	278
	999

