
I

SGHEUSE .THRUN

ENGI.ISCH .EEBMEB

EIN DATABEC'(ER BUCH

,

TIPS TTBICK$
EINE FUNDGHUBE FÜB DEN

GPC 464 ANWENOEB

lltll lltlt

Itrlrrl Irlll



TIPS ETHICKS

ENGTISCH .GERMTR

SCHEUSE .THBUN

EINE FUNDGRUBE FUN DEN

CPG 464 ANWENIIEH

E'N DATABECTGR B(//CH



ISBN 
'-89011-039-8

Copyright (c) 1984 DATA BECKER GNbTI

l{terowingerstr. 3O

4OOO Düsseldorf

AIle Rechte vorbehalten. Kein TeiI dieses Buches darf in
irgendeiner Forn (Druck, Fotokopie oder einen anderen
Verfahren) ohne schriftliche Genehmigung det DATA BECKER

GnbH reproduziert oder unter Verwendung elektronischer
Systene verarbeitetr vervielfältigt oder verbreitet
werden.



Wichtiger Hinweis

Die in diesen Buch wiedergegebenen Schaltungen,
Verfahren und progranne nerden ohne Rücksicht auf die
Patentlage nitgeteilt. Sie sind ausschließIich für
Anateur- und Lehrzwecke bestinnt und dürfen nicht
gewerblich genutzt werden.

AlIe Schaltungen, technische Angaben und progranne in
diesen Buch wurden von den Autor nit größter Sorgfatt
erarbeitet bzw. zusannengestelrt und unter Einschartung
wirksaner Kontrorrnaßnahnen reproduziert. Trotzden sind
Fehrer nicht ganz auszuschrießen. DATA BECKER sieht Eich
deshalb gezwungen, darauf hinzuweisen, daß weder eine
carantie noch die juristische Verantrrortung oder
irgendeine Haftung für Folgen, die auf fehlerhafte
Angaben zurückgehen, übernonuen werden kann. Für die
Mitteilung eventuelrer Fehrer ist der Auto! jederzeit
dankbar.



INHALTSVERZEICHTVIS

KAPITEL 1 VORUORT

KAPITEL 2 GRAPHIK

EINFÜHRUNG

DIE GRAPHIKAUFLOSUNG

GRAPHIKEN ZU''I ANSCHAUEN. . .

IISSAJOUS . FIGUREN.

GRAPHIKEDITOR. . .

FUNKTIONENPLOTTER.

FARBEN UND ZEICHEN

LEISTUNGSFIüHIGE GRAPHIKBEFEHLE. . . .

JIINDOII - TECHNOLOGIE. . .

SETESIOEFI'VIERTE ZE I CHEN .

GRAPHIKZEICHEN. .

DER BILDSCHIRUSPEICHER

NODE 2.
t40DE 1 .

t40DE O.

POSITION ET'VES ZEICHENS.
ALTERNATIVE ZEICHEN EINI,IAL AA'DERS.

2.1
2.2
2.2. 1

2.2.2
2.3
2.4
2.5
2.6
2.7
2.8
2.9
2. 10

2. 10. 1

2. 10.2
2. 10.3
2. 10.4
2. 11

.2

.3

.4

.8

.9
11

13

15

17

22
33

36',

39

40
43

46
49

51

52

54
58

62
64

65
73

77

KAPITEL 3 SOUND

EINFUHRUNG

ANSCHLtts t,ES Cpc Ä, ErrvE sfffiEoANLAGE. . . . . .

GRUNDLAGEN DES SO'JND.

SOUNTßEFEHL€.....
DER ENV-BEFEHL UND DIE LAUTSTARKEHULLKIJRVE.

ENT UND DIE TONHÜLLKURVE.

SOUNTEDITOR

B E I SP I ELPROGRN.II,IE .

SOUNTNECKER

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8
3.8. 1



KAPITEL 4 I,IASCHI^'ENSPRACHE

4.1
4.2
4.3

EINFUHRUNG IN DIE I'ASCHII.'EI,'SPRACHE. . . .

DAS HEXADEZ I I'IALE ZNILENSYSTEI,I

PROGRN'II'II ERUNGSTECHN IKEN. . .

ZEICHEN- UND BEFEHLSSATZ.

I,IINI - IIONITOR.

DER SPEICHER DES CPC.

SPEICHERBELEGUNG.

DIE RST - BEFEHL

OATEI/ItsERTRAGING ZU N{DEREN CINPUTERN.

SORIIEREN VON DATEN.

OEUTSCHE UI'ILAUTE FÜR DEN CPC. . .

HEXDUIIP.

5.1
5.2
5.3

ABLAGE EII{ER BASICZEILE

roKEt{s.
ABLAAE VON VARIABLEN. . .

KAPITEL 6 NATZLICHE ROUTINEN

..80

. .83

. .87

.102

. 111

.118

. 119

.121

.125

.129

.133

.13s

KAPITEL 5 EASIC-ZEILEN VARIABLE UND TOKENS

6.1
6.2
6 .2.1
6.3
6.4
6.5
6'.6
6.6. 1

6.6.2
6.6.3

DER JOYSTICK .AtS I,IAUS..

KASSET T ENOPERAT I ONEN .

KASSETIEIi,II'OT ORST EUERUTVG. . .

EINFACHER KOP IERSCHUTZ. ... .

ABSPEICHERN EII'IES SPEICHERBEREI CHES

5I'VTVYOLLE TASTENBELEGU'VG. . .

SPRUA'GADRESSEN. ..
BEREICH EINFAREEV.

BILDSCHIRH BANK IIECHSELT'T. . . . .

,IARTEN AUF TASTE.

.138

.141

.1tU

148
152

154

155

156

157

159
16A

161

162



6.6.4
6.6.5
6.6.6
6.6.7
6.6.8
6.6.9
6.8. 10

6.6. 11

6.6. 12

6.6. 13

6.7
6.8
6.8. 1

6.8.2
6.9

163

164

165

166

168

169

170

171

172

174

175

178

181

185
187

scRottl^rc.
SCROLLING VOI! BILDSCHIM'TEIIETV. . . . . .

,4ODE N{'IH{LEAJ....
INVERTIEREN EII'TES ZEICHENS.

HOR I ZONTALE B I LDSCH I RMVERSCHI EBUNG . .

CURSOR POSITIONIEREN

SPALTENPOS IT ION IERUNG DES CURSORS. . .

ZEILENPOSITIONIERUNA AES CURSORS. . . .

JOYS|ICK ABFRAGEN.

INYERS - EIN UNO AUSSCHAIIEIV..
RANTNHIZE - DEI,I ZUFALL AUF DER SPTJR.

DER CPC ALS RECHENI4ASCHI'VE.

RECHENGENAUIGKEIT.

RECHETIGEs€I{H I ND I GKE I T .

B I LDSCH I RIßEJIEGINGEN

KAPITEL 7 ANNENDERPROGRNflIIE

EINLEITUNG

DAT E I V ERJIAL TUNG S P RO G RN0Ii .

TEXTVERARBEITUNG.

FAI,IG DIE BOI,IBE.

SCHIFFE YERSE'VKETV.

7.1
7.2
7.3
7.4
7.5

t95
196

227
257
260





KAPITEL 1 VORJIORT

AIs wir das Angebot bekamen, dieses Buch zu schreiben, waren
wir natürlich Feuer und Flanme.

Dieses um so mehr, a1s wir die ersten Daten unsexes neuen
Conputers hörten. Als wir ihn dann vor ca. 3 Monaten zum
ersten Mal "in der Hand" hietten und die ersten paar stunden
mit ihn gearbeitet hatten, waren wir hellauf begeistert.

Nach einiger Zeit wurde uns k1ar, daß dieser Computer wohl
als derjenige bezeichnet werden kann, auf den viele gewartet
haben.

Er ist gleichzeitig geeignet für den SchüLer, den
Mathematiker, den Einsteiger, den Aufsteiger, den Experten,
den kommerziell Interessierten, den Basicprogrammierer, den
Graphikfreak, den Soundversessenen usw., usw,

Das breite Anwendungsspektrum spieqelt sich wieder in der
Vielzahl der Themenbereiche, die in diesem Buch angesprochen
wexden. Um z\ beweisen, daß a1les nicht nur graue Theorie
ist, haben wir dieses Buch nit mögrichst vieren
(nachvollziehbaren) Beispielprogranmen gespickt.

Das einzige, was wir Ihnen noch mit auf den Weg geben
möchten, wenn Sie dieses Buch lesen:
Denken Sie daran, ein Computer ist Ihr guter Kamerad,
behandeln Sie ihn dementsprechend pfleglich, er wird es
Ihnen danken (unser ist in der ganzen Zeit kein einziges Mal
( | ) unbeabsichtigt ausgestiegen) .

Düsseldorf, im August 19g4

Die Autoren



KAPITEL 2 GRAPHIK

2.1 EINFÜHRING

Die Graphik ist eines der faszinierensten Teile eines
conputers. Darum haben die Entwickler des cPC auch solch

einen tfert auf dj.esen TeiI Ihres ConPuters gelegt. Ihr CPC

464 hat jetzt folgende Graphiknöglichkeiten:

Auflösung von 640*200 Punkten
( =1 28OOO Einzelpunkte)
2O-4O-8O Zeichen bei 25 Zeilen
16-4-2 Farben gleichzeitig darstellbar
32 verschiedene Farben

Leistungs f ähige GraPhikbf ehle
ttindowtechnologie
Setbstdefinierte Zeichen
Graphikzeichen

Die Entwickluns im Graphikbereich hat die Conputer erst zu

dem universellen Instrunent genacht, daß sie heute sind. Der

Mensch ist ein optisch orientiertes tiesen, so ist eine Reihe

von zahlen für einen Menschen nicht allzu leicht z!
verstehen, bekonnt er diese Zahlen aber graphisch

aufbereitet angezeigt, so ist die Infornation viel schneller
und leichter aufzunehnen. Da das Ergebnis von Com-

puterberechnungen viele Zahlen sind, ist eine graphische

Aufbereitung nötig. Die Hilfsnittel und Möglichkeiten, die
Ihr cPc in diesen Bereich hat, stellen wir Ihnen in diesem

Kapitel ausführlich vor.

Wir unternalen unsere theoretischen Erklärungen' wie immer

mit praktischen Beispielen. Sie sollten aber auch selbst
ausprobieren und experimentieren.
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2.2 DrE GRAPHTKAUTLaSUNB - GRAqHTKEN ZUlt ANSCHI|EN

Die Aufrösung ist ein schtagwort, nit den arre Hersterrer
versuchen, ihren computer aufzuwerten. was i.st aber nun
diese Auflösung? Um Ihnen dieses zu verdeutlichen, nehnen
wir ein Beispiel aus der Zeit, als noch Bleistift und papier
die tlelt regierten. Es ist qanz natürlich, daß Sie mit
einem feinen Bleistift neitaus bessere zeichnungen
anfertigen, als mit einen dicken. Genauso ist es mit der
Auflösung. Durch eine höhere Auflösung ist es mögIich,
feinere Graphiken zu ersterlen. Dieses wird nögrich durch
eine höhere Anzahl von Einzelpunkten, die sie ansprechen
können. Bei rhrem cpc haben sie ein Raster von 640 punkten
in horizontare und 2oo punkten in vertikale Richtung, sonit
können Sie also 128OOO punkte setzen (leuchten lassen).
Hiernit können Sie wirklich gute Balkenr Torten oder
Liniengraphiken nachen. Natürrich können sie auch Birder
zeichnen, Spiele entwerfen und vieles mehr.

rm folgenden haben wir rhnen vier progranme geschrieben, die
Ihnen die Graphikfähigkeiten Ihres neuen Conputers
verdeutrichen. Tippen sie die Beispiere ab und lassen sich
dann nittels RUN in di-e ttunderwelt der Graphik entführen.
sorlten rhnen die Beispiele langweilig werden, verändern sie
die Programme oder programnieren Sie einfach ganz neue. Doch
bevor sie dieses tunr sorr.ten sie sich besser erst einnal
dieses Kapitel bis zurn Ende durchLesen.

-3-



2.2. 1 GRAPHIKEN ZUI'I AI{SCHAUEN

Der folgende TeiI dieses Unterkapitels besteht aus kleinen
Routinen, ctie Graphiken erstellen. Sie können sie nu!

anschauen, aber auch in Ihre Programne einbinden.

Das erste Programn zeichnet einen Kreis. Nach Eingabe von

Ursprung, Radius und Schrittweite. Sie haben die tlahl, ob

nur der Kreis gezeichnet werden soll, oder ob dieser, bzw.

der Hintergrund farblich ausgefüIlt werden sollen' Bei zu

großer Schrittvteite ist es nröglich' daß nicht der ganze

Kreis (Hintergrund) ausgefüllt wird bzn. . 9lählen Si
deshalb die Schrittweite imner nöglichst klein'

10 l.trlDE 2
20 lltPuT"Ursprung (X)";x
30 INPUT"UrEprung (Yl";y
40 INPUT"Radius (R)";r
50 INPUT"Schrittweite" i s
60 INPUT ''H'intergrund oder 'K'reis ausfuellen";at
70 cLs
8O z=(l AND a$="h")+(2 AND af=trkil)
9O ORIGIN x 

'ylOO FOR n=t TO 3öO STEP s
110 ex=ex+1
l2O xP=r*COS(n)
13O YP=r*SIN(n)
l4O PLOT xpryprl
15O IF yp=ABS(yp) THEN ey=rlQo-y ELSE ey=y-40o
160 IF xp=ABS(xp) THEN ex=640-x ELSE ex=x-64o
t7O lF z=1 THEN DRAUI xprey
ISO IF z=1 THEN PLOT xpryp:DRAtd exrYP
19O IF z=2 THEN I'IOVE O,O! DRAl,l xpryp
2ÖO NEXT
21O IF z()1 THEN GUTO 2AO
2?O FOR n=r TO 64O-x
23O I'IOVE ntO:DRAhl nt4o0-y
24O IIOVE -n'O:DRAhJ -n'4OO-Y
25O I'lOvE nrO:DRAll nty-4oO
260 IIOVE -ntO:DRAhl -nty-4oo
27O NEXT
2BO a:S=INKEYf:IF a:3=".' TIIEN 2AO
29O RUN

-4-



Zun Beispiel: Urspruns (x)=320
Ursprung (zl=2OO
Radius =3O
Schrittweite=O . 5

Als zweite Anschauungsgraphik haben wir eine
pseudodreidinensionale Graphik uns ausgesucht. Aus der
zeichnung kann nan viele Birder erkennen, zun Beispier eine
Pyranide von oben, oder ein Gang in die Tiefe oder auch ein
Spinnennetz, je nach Ihrer Vorstellungsgabe. Schon durch
kreine veränderung des progranns entsteht ein neues Bir-d.

10 1l0DE 2
20 ORIGIN 32Or2OO
30 FOR t=o TO tSo STEP 1040 PLOT artrDRAlt tr-a
50 PLOT-artr DRAIt-t r-a60 PLOT lEOrlBO:DRA}, OrO
70 PLOT -tBO,lgorDRAll ö,O
8O PLOT art:DRAlt -art90 PLOT l8Or-lgOrDRAlt OrO
199 l!9r -lBo,-teorDRAlt o,olfO PLOT-Ir-a:DRAI{ tr-a
12O a=ä+1O
130 NEXT t

ttenn Sie zum Beispiel die Zeile 30 umändern in:

30 FOR T=18O TO O STEP -1O,

so erhalten Sie ein ganz anderes BiId
Experimentieren sie einnar nit diesem programn, sie werden
verblüffende Ergebnisse erzielen.

Die dritte ctaphik wird Kaleidoskop genannt, nach dem
Progranmstart werden sie verstehen warun. Hier ist auch der
Zufallsfaktor iur Spiel. Mit ihm lassen sich sehr
interessante Graphiken entwickeln.
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to Ht]DE 2
20 DEF FN f(x)=INT(RND(l)*x)+l
30 FOR x=l TO 4OO STEP FN +(25)+5
40 PLOT xrO:DRAhl 4OO'x
50 PLOT OtxrDRAl{ xr4OO
60 PLOT xt0rDRAbl Or4OO-x
70 PLOT 4OO'x:DRAhl 4OO-x'4OO
SO PLOT xtO:DRAhl 4OO-xr4OO
90 PLBT 4OOrxlDRAll Or4OO-x
lOO NEXT
llo L0CATE 55rl
l2O PRINT "Noch einnal?"
13O a*=lNKEYf: IF a:$='" THEN tSO
t4O rF af=njn THEN RUN

'.5O 
END

Die vierte Graphik ist ein Sinusrundfächer. Das Progranm

zeichnet nach Eingabe einer schrittrteite eine Sinuskurve,
jedoch nicht nit gesetzten Punkten, sondern nit Linien von

einen Punkt (O,2OO) zun aktuellen Punkt der Sinuskurve. Das

Bild, das entsteht, ist wieder pseudodreidinensional. Die

optische Täuschunq entsteht durch die Überlagerung der

Linien.

10 REl"l Sinusrundfaecher
20 DEG
50 CLG
40 INPUT"Schrittweite ";s
50 DEF FN f(x)=SIN(X)
60 FOR n=l to 64O STEP s
70 x=x+(s'*1.125)
BO HOVE O,2OO
90 DRAII n'zoO+FN +(x)*zOO
lOO NEXT n
I lo a:ü=INKEY$: IF a:3=" " THEN 110
12O RUN

versuchen Sie, dieses Progranm auch einnal nit cos(x) ' nit
-COS(X) oder urit -SIN(X) .

Natürlich können Sie die hohe Auflösung des CPC nicht nur

für sogenannte Conputer-Art (Kunst nit aus den Conputer)

benutzen. so lassen sich zum Beispiet mit llilfe eines
Proqrannes Zeichnunqen erstellen, abspeichern, Iaden und so
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weiter. sie können sich rhr eigenes tfappen am Birdschirm
entwerfen. wenn sie sich dann noch eine Druckroutine
zurechtbasteln, können sie dieses dann ausdrucken und
eingerahmt an die Türe fhres ,,Schlosses,, hängen (Natürlich
gibt es auch sinnvollere Anwendungen).

oder sollten sie stark nathematisch interessiert sein? Dann
wäre es Ihnen sicherli.ch eine große Hi1fe, wenn Ihnen Ihr
conputer eine Funktion graphisch ausgeben würde. i{ie sie
sicher wissen, Iäßt sich an Graphen schon einiges
abschätzen, rJas man sonst nühsam berechnen muß,

Füx den Fall, daß Sie selbst einnal programmieren nöchten
(2.8. konmerzierle progranne) konnt rhnen die hohe Aufrösung
natürLi-ch auch zugute. Möchten sie z.B. die zu$rachsraten
rhres Geschäftes der retzten zwörf Monate graphisch
ausgeben, so ist das nit dern CpC ein Kinderspiel.

Arl diese schönen Anwendungen wären nicht zu rearisieren,
'hätte rhr computer eine geringe Auflösung oder schwache
Graphikbefehle, wie es reider bei einigen anderen computern
der FalI ist.

-7 -



2.2.2 LISSAJOUS-FIGUREN

JuIes Antoin Lissajous, ein französischer Physiker, der von
1822 bis 1880 1ebte, nachte eine Studie der Bewegung von
Teilchen unter dem EinfIuß periodischer Bewegungen. Er
entdeckte, daß sich Körper unter dem Einf1uß dieser
Be$regungten in verschiedenen Kurven bewegen.

Wir haben ein Programm geschrieben, das Ihnen das Aussehen
dieser Kurven zeigen soI1.
Nach Start des Programmes müssen Sie drei Eingaben machen:

1 . ) Y-Frequenz; diese sollte im Bereich von O bis 20 liegen
2.) X-Frequenz; diese sollte irn Bereich von O bis 20 liegen
3.) Schrittzahl; dieser Vtert gibt an, wieviele Punkte

gesetzt werden.

10 REI'I Ligsajous Figuren
20 MODE O

30 INPUT "Y-Freguenz";y
40 INPUT "X-Frequenz"1x
50 INPUT"Schrittzahl " ; s
60 cLs
7o FOR a=O TO 2*PI STEP z*Pl/s
B(} PLOT l5O+SIN(a*x ) +l5Or IOO*COS(a*y)+lOO, I
90 NEXT
lOO END
4q DE6

Erklärung zum Listing:

10

15

20

30

40

50

60

70

80

90

100

Titel
Umstellung des Rechensystens auf Bogenmaß

Einstellen des Bildschirmnodus
Eingabe der Y-Frequenz
Eingabe der X-Frequenz
Eingabe der Schrittzahl
Löschen des Bildschirms
Eröffnen einer Schleife
Setzen der Punkte
Schließen der Schleife
Programmende
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2.3 GRAPHIKEDITOR

zur Benutzung des programms benötigen sie einen Atari
konpatiblen Joystick
Nach dem start des programnes können sie einen kreinen
Punkt, fhren Graphikcursor, mit den Joystick über den
Bildschirnr bewegen. Nach den Drücken des Feuerknopfes können
sie Linien ziehen. um diese Linien zu löschen, müssen sie
die spacetaste drücken und nit den Graphikcursor über die
Linien fahren. Möchten sie den ganzen Birdschirm röschen, so
betätigen sie die 'c' Taste. Nach Abschruß der zeichnung
können Sie nrit der ,,S" Taste das Bild abspeichern. Sie
werden gefragt, wie das Bild heißen soll und nach Eingabe
des Namens werden Sie aufgefordert, die Tasten ,,REC. und
"PLAY. ztr drücken. Danach wird die Graphik, Block für
Block, abgespeichert. Nach Beendigung des Speichervorganges
werden Sie gefragtr ob Sie weiter zeichnen oder das
Progranm beenden möchten. Uur ein Bild von programm aus zu
laden, drücken Sie die ,,L,, Taste. Sie werden aufgefordert,
die "PLAY' Taste zu drücken. Nun wird das nächste Bild auf
rhrer eingelegten Kassette geraden. wenn sie ein Bird ohne
den Grafikeditor laden möchten, so qeben sie forgendes ein:

1O WINDOW 1,79,24,25 :LOAD,,,,

Starten Sie nun nit .RUN. und Ihr Bild wird eingeladen.
Di-es bewirkt, daß die Grafik nicht von der schrift zerstört
wird und der Ausdruck der Anweisungen nur in den retzten
beiden Zeilen erfolgt.

Noch ein Hinweis zun schlußr eJenn sie das programm beendet
haben, geben Sie den Befehl ,,Mode 2,, ein. Dieser hebt die
Fenster wieder auf, die vorher definiert worden sind und
löscht die Graphik.

-9-



10 HODE 2
20 cLs
30 GOSUB 240
{Q 1=l;y=112=Q
5O PLOT x'yt1
60 jo=JOY(O):IF jo()O THEN 8O
7O a*=INKEY:}!IF A:]="" TIEN 7O
BO PLIIT xtytz
90 y=y+(l AND jo=l)-(l fltlD jo=2)
1OO IF tto THEN Y=Q
11O IF Y>367 TFEN Y=$$7
12O x=x+(l AND Jo=8)-(1 AND jo=4)
13O IF jo=9 THEN x=x+l:Y=Y+l
14O IF jo=lo THEN Y=;+!3Y=Y-t
15O IF jo=6 THEN 1=1-t;Y=Y-1
160 IF jo=s THEN x=x-l:y=y+l
l7Q tF x<O THEN x=O
lBO IF x)639 THEN t(=639
19O IF z=O AND af=n r TFIEN z=l:GOTO 21O
2OO IF z=1 AND af=ü ' THEN z=O
21O IF äf="e'r TIEN 6(lT(1 28O
22O lF a:}="c" THEN CLS
230 GOTO 50
240 REtt
25O BRIGIN O,33
260 ulrNDolt {lo, I t79r24r25
27O RETURN
2SO l.lINDOl,l SNAP O

29O INPUT"llie soll das Bild heissen?"'af
3OO SPEED }IRITE I
31O SAVE ä3rb'491S2r 16385
32O PRINT"Neue 'G'rafik oder 'E'nde"
SSO inf=INKEY$: IF inf="q.' THEN Rttrl
34O IF in*()"e" THEN GOTO 33O

-10-



2,4 FUNKTIONENPLOTTER

Ein Funktionenprotter ist eines der wichtigsten Hirfsnittel
eines Mathematikers, kann aber auch jeden schürer bei seinen
ttlathenatikhausaufgaben hilfreich sein. Der folgende protter
ernöglicht es rhnen, eine Funktion in Zeire 30 einzutragren,,
die nach Eingabe des X Bereiches geplottet wird. Zum
Programmablauf: Zuerst werden Eingaben benötigt, und zwar
der Mininralwert für Xr der Maximalwert für X und die
schrittweite. Nach diesen Angaben wird das Maxinun bzw. das
Minimun der Funktionswerte annähernd berechnet, um ilie
Y-Achse maßstabsgerecht zu zeichnen. Dies geschieht in der
Unterroutine ab 37O, hier werden zwanzlg Werte getestet, un
den maxinaren bzw. ninimaren y-wert zu errechnen. Nach den
Rücksprung wird das Koordinatensysten gezeichnet und
benannt. Nun wird die Funktion gezeichnet. Zuerst der
negative Ast, dann der positive. Nach Beendigung der
zeichnung wartet das programm so lange bis sie eine Taste
drücken.

Die angewandte Funktion ergibt eine paraber, deren negativer
Teil über die x-Achse gekrappt ist. versuchen sie einnar als
Minimun (-2r, als Maxirnun (+2) und als Schrittweite (O.1).
Nach kurzer Rechenzeit wird eine recht anschauliche Kurve
geplottet.

Verwenden Sie bitte als Variable immer den Buchstaben X

10 REt'l FUIS<TIONSPLOTTER
20 HODE 2
30 CLEAR
40 DEG
50 DEF FN f(x)=ABS(x^2-1)
6O INPUT"mininum (x) ";a
7O INPLT"maxinurn (x) ";b
BO INPUTtrSchrittweite" ; c
90 IF a>b THEN 20
loo GosuB 370
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110 CLG
12O PLOT or2OO:DRAhl 64O120OrPLOT S2O'OTDRAIJ 32O'4OO
13O LtCATE 1rt4
14O mp=$2olABS(a)
15O nq=$2QlABS(b)
160 IF mP=mq TIIEN Pr=a
17O IF mp<mq THEN pr=a
f8O IF mplmq TFIEN pr=-b
19O PRINT pr
2OO prf=STRf(ABS(pr) )
21O LOCATE (AO-LEN (pr:i) ) 

' 
14

22O PRINT prf
23O def=STR:f (de(l))
24O LOCATE 39-LEN (def)rl
25O PRINT def
260 def=STRf(-de(l) )
27O LOCATE S9-LEN(de:ü) 

'252AO PRINT def
29o mn=2oolde(1)
5OO FOR s=O.l TO ä STEP -c
31O PLOT s2o+s*mpr2gg+FN f ts)*r1n, I
320 I{EXT
35O FOR n=O.l TO b STEP c
34O PLOT 32O+n*mqr2OO+FN +(n)*mn
35O NEXT
56O af=INKEY3TIF a3='" TFIEN 560 ELSE 20
37O ml =(ABS(a)+ABS(b) )
3BO det=nll2O
59O .nl=ml+z
4OO DIll delZ?l
41O FOR i=a TO b STEP det
42O var=var+l
43O de(var)=(FN f(i))
440 lrlEXT i
45O de(21)=(FN { (a) ):de(22}=(FN F(b) }
460 FOR j=21 T(1 I STEP -1
47O FOR i=l TO j
48O IF ABS(de(i+1))(ABS(de(i)) T].IEN 52O
49O de=de(i+l)
5OO de(i+1r=de(i )
51O de(i)=de
520 NEXT i
sso NEXT j
54O PRlNT"hlahrschei nl i ches llax i muß bzw. l.li numum der Funkti on
in diesem Bereich! " rde(1)
55O de(1)=ABS(de(1) )
560 PRINT"Taste druecken"
57O aS=INKEY*: IF a3='r{ T}EN 57O
5BO RETURN
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2.5 FARBEN UND ZEICHEN

Ihr CPC ist auf den Gebiet der Farben und Zeichen ebenfalls
als Superconputer zu bezeichnen.

Leider ist die höchste Farbzahl (32) nicht in jeden Modus
erreichbar. Achten Sie bitte beiur prograurnieren auf diese
Einschränkung, da Sie sich vielleicht sonst über ein
IMPROPER ARGUMENT wundern werden. Wieviele Farben Sie in
welchen Modus verwenden können, ist in Ihren Handbuch gut
erklärt. Lesen Sie diese Abschnitte bitte gut durch.

Die verschiedenen Modi (20,40,80 Zeichen) werden in Handbuch
ebenfalls leicht verständlich erLäutert. Achten Sie auch auf
diese Kapitel

Wir führen Ihnen hier noch einnal explj.zit die Befehle für
die ltlodi und Farbeinstellung auf, da diese in Handbuch an
keiner Stelle tabellarisch aufgeführt sind.

Mode O Löscht den Bildschirm und schaltet auf
20 Zeichen-Modus
Löscht den Bildschirn und schaltet auf
40 Zeichen-Modus
Löscht den Bildschirn und schaltet auf
8O Zeichen-Modus
Legt die Farbe des Randes fest
(bis zu 26). Werden 2 Farben angegeben,
wechselt die Rahmenfarbe zwischen
diesen bei.den

Mode 1

Mode 2

Ink Ordnet eineur bestimmten Kanal
(erster Wert)
eine Farbe zu (zweiter Wert).

Border
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Pen

Paper

Ordnet bei der Schrift einem Xanal
(erster Wert) eine Farbe zu
(zweiter wert).

ordnet bein Hintergrung einern Kanal
(erste! Wert) eine Farbe zu
(zweiter Wert).
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2.6 LEISTINGSFAI/.IGE GRAPHIKBEFEHLE

Iur folgenden Kapitel werden die nächsten Befehle erklärt:

PLOT und
DRAW und

MOVE und
ORIGIN

?EST und

XPOS und

PLOTR

DRAWR

MOVER

TESTR

YPOS

Der erste Befehl in ungerer Llste heißt PLOT X,y und setzt
einen Punkt an die absolute Koordinate X,y. Absolut heißt in
diesenr FaI1, daß die Position des puntes nur abhängig vonr

aktuellen Ursprung ist. Im NormaLfall Iiegt dieser Ursprung
bei O,O in der Linken, unteren Bildschirmecke. PLOTR X,y
setzt ebenfalls einen punkt, jedoch relativ an die
Koordinate X,Y. Relativ heißt, daß der X und der y-Wert
relativ zur Graphikcursorposition berechnet ererden.

Ein sehr wichtiger Befeht ist DRATJ X,y. Dieser Befeh1 zieht
eine Linie von der Cursorposition zur absoluten Koordinate
X,Y. DRAWR zieht ebenfalls ej.ne Linie zur Koordinate X,y,
jedoch werden auch hier die Koordinaten relativ zur
Graphikcursorposition berechnet .

Um den Graphikcursor zv bewegen, ohne einen punkt zu
setzen, wird der Befehl MOVE X,y benutzt. Er bewegt den
Cursor zur Koordinate X,y absolut zun Ursprung. Bei MOVER

X,Y wird der Cursor an die, zur alten position relativ
berechneten, Koordinate X.y bewegt.

ORIGIN ist der Befehl zun Unstel1en des Ursprunges, von den
aus die absoluten Koordinaten berechnet werden. iteiterhin
kann nit den ORIGIN-Befehl ein Graphikfenster aufgebaut
werden. Das Originalfenster mißt 640 punkte in der Breite
und 2OO Punkte in der Höhe.
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Uit den Befehl TEST X,Y können Sie die Farbe des Punktes an
der Koordinate X,Y auslesen. Auch bei diesem Befehl besteht
die Möglichkeit, die Koordinate relativ zu rechnen, dann
heißt der Befehl TESTR.

Un clie aktuelle Graphikcursorposition zu erfahren, hat lhr
CPC zhrei hervorragende Funktionen: XPOS und YPOS. Bei
PRINT XPOS, YPOS wird fhnen die aktuelle Position des
Cursors ausgegeben.

Noch einmal zurück zutn Begriff relativ, un die wirkti.che
Position zu errechnen brauchen Sie nur die X und Y-Werte in
fhrem Befehl zu den X und Y-Werten der Cursorposition hinzu
addieren und erhalten so die absolute Position, die Sie
erreichen wollen.
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2. 7 NINm/H-TECIilIOLOGIE

In der letzten Zeit ist das Wort IüINDOW genauso ein
Bewertungspunkt geworden, wie die in Kapitel 2.1 erwähnte
hohe Auflösung.

lfas sind nun itindows eigentlich? Die deutsche Entsprechung
für window ist Fenster, dieser Begriff deutet schon ungefähr
8r, was windows sind. Ein l{indow ist ein fester Bereich auf
den Bildschirn fhres Conputers, den Sie wie einen
eigenständigen Bitdschirn behandeln können. Computer, die
die windowtechnologie sinnvorl einsetzen, geben dem Benutzer
die lttöglichkeit, nehrere windows zu benutzen. Dieses ist
bei fhrern CpC de! Fall.

Wofür ist aber nun die Windowtechnologie gut? Hier konnt
wieder ein anderes Lieblingswort der rnfornatik ins spiel.
die Ergononie. Früher wurde dieser Begriff nur auf die
llardlrare (also auf Conputerr Bildschirm, Drucker,
Speichernedieen . . . ) bezogen. Wenn ein Systen einen guten
Ergononiegrad aufweist, so bedeutet das, daß seine
Gestaltung, also zun Beispiel, Höhe der Tastatur, Winkel des
Bildschirms, Geräuschpegel des Druckers .. ., an die
Bedürfnisse des Menschen so angepagt ist, daß längeres
Arbeiten mit den System keine aIlzu große körperliche
Belastung bedeutet.

fn jüngster Zeit wurde der Ergonomiebegriff auch auf die
Software (also auf die Conputerprogranme ) ausgedehnt. Die
wissenschaftler fanden heraus, daß die optische Gestartung
eines Programms, die Darbietung der Daten, die Antwortzeiten
des Systens und ähnliches entscheidenden Einfluß auf das
ernüdungsfreie Arbeiten haben. Außerdeur kann nan mit einen
graphisch gut angepaßten programn viel effektiver und
schneller arbeiten, als nit einen schlecht angepaßten.

Warun nun Windows für einem Conputer, der
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a

Homeconputerbereich anzusiedeln ist' wie Ihr cPc 464? Hier
greift nun der letzte Punkt, die Effektivität un

Schnelligkeit, Die beiden neistgenutzten conputerthenen
(SpieLe und konnerzielle Programme) profitieren sehr davon.

windows werden sehr oft bei konmerziellen Progrannen
eingesetzt. Wir werden dieses in der Dateiverrtaltung des

Kapitels 7.2. aufzeigen. Hier werden lfindows verwendet, um

Infornationen, die der Benutzer ständig haben nuß (Aktueller
Datensatz und Feldnumner), in oberen Bildschirnteil
angezeigt. Die Infornation wird in diesen l{indows nicht
verändert. Sie können aber auch nit den Befehl ORIGIN ein
Graphikwindow definieren. Bei einer von Ihnen geschriebenen
Tabellenkalkulation werden die Daten einerseits tabellarisch
angezeigt, und andererseits in den definierten Grafikwindows
in Forn eines Balken- oder Kuchendiagramms wiedergegeben,

Der zweite Bereich, in deur itindows sehr nützlich sein
können, ist der Bereich der Spiele. Reservieren Sie einen
Bereich für eine Straße, die Sie inner am unteren
Bildschirnrand gezeichnet haben nöchten, nittels eines
Windowbefehles. Sie brauchen dann diese stra8e nicht imner
wieder neu zu zeichnen, da solche Dinge, werden Sie von
Basic aus programmiert, inner sehr zeitkritisch sind, und

Ihr ganzes Spiel bis zur Langweiligkeit verlangsanen können.

Sie solLten nit den Befehl WINDow experinentieren. Eine
lilöglichkeit haben Sie in der Dateiveretaltung, natürlich
können Sie auch einige kleine Progranne selbst schreiben. Im

Handbuch sind ja schon Beispielprogramne abgedruckt. tfie
wäre es zum Beispiel nit I Windows, in denen I verschiedene
Graphiken stehen. oder bewegen Sie ein Window über den

Bildschirn, inden Sie die Ecketerte verändern. Es gibt viele
Einsatznöglichkeiten für die tlindows.
Un Ihnen ein paar Anregungen bein Experinentieren nit den

Windows zu geben, haben wir nachfolgend zwei einfache
Programrne erstellt. Machen Sie auch ruhig solche Programne,
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selbst wenn sie nicht viel sinn geben sorlten. !{ichtig ist
nur, daß Sie den Ungang nrit Windows lernen, un diese später
optimal in Ihren pxogranmen einsetzen zu können.
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1. Nachfolgendes Progrann erzeugt 8 ttindows und schreibt
diese mit Zeichen voll, die Sie aber nicht erkennen können,

da die Hinterglundfarbe verändert wurde.

Sie sollten die werte in den Zeilen 5OO-51O verändern.
Dieses sind die Werte für ctie Windows. Die erste Reihe ist
die X-Richtuns (!{erte zwischen 1 und 8O), die zweite Reihe

beinhaltet die Y-Werte (zwischen 1 und 25). Natürlich können
Sie auch mehr ifindows auf den Bildschirn erstellen. Dann

nüssen Sie allerdings die Werte in den Schleifen von 8, auf
den von Ihnen gewünschten ltert heraufsetzen.

10 HODE 2
20 FOR x=1 TO g
50 READ späIte (x)
4O NEXT x
50 FOR y=l TO I
60 READ zeile (y)
70 NEXT y
SO PAPER 5
90 FOR x=l TO I
lOO FOR y=l TO B
tlO t{INDO}I spalte(x} rtpalte(x)+5rzeile
12O PRINT"*******+I'!
15O I{EXT y
t4O NEXT x
5OO DATA 1 rBOr20r60r30r45r27r50
51O DATA I rtg r12r23, I ,3,lg,I

(y),zeile (y) +5

Erklärung des Progranns:

10

20-40
50-70
80

90-'t oo

110

120

130-140
500-5 10

Einstellen des 8O-Zeichen Modus.

Schleife zun Einlesen der Werte x-Richtung
Schleife zuur Einlesen der Werte Y-Richtung
Einstellen der Hintergrundfarbe.
Eröffnung der Schleife für X/Y.

Erstellen des Windows.

Ausgabe einer Zeichenkette.
Ende der Schleifen.
DATA-ZeiIen
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2. Das zweite programm schreibt den Birdschirn nit eineur
zeichen vorr und röscht dann jeweils ein Dritter auf
Tastendruck. Eine solche Routine läßt sich gut in
komnerzierr orientierte progranne einbauen, da es dort oft
nötig ist, ganze Birdschirnteile zu löschen und dieses mit
Hilfe eines WINDOWS sehr schnell erledigt werden kann.

10 itoDE 2
20 WINDOI| *2r I,8O, t,g
30 ütrNDot{ *3,1r80r9, t7
40 NINDOI| t4, I rBO! 17r24
50 FOR n=2 TO 4
60 FOR nn=l TO 639
70 PRINT"*";
BO NEXT
90 NEXT
1OO FOR x=2 TO 4
l1O NINDOhI StrlAP x
t2O a:}=INKEY:;:IF a:]=.,., THEN IZO
130 CLS
I40 NEXT
150 HoDE 2

Erklärung des progranns:

5

10-30
35 -80
90

100

110

120
130

Einstellen des 8O-Zeichen Modus.
Definieren von 3 Windows.
Vollschreiben des Bildschirnes mit ,,*,, 

.

Eröffnen einer Schleife zun Wechseln der Windows
Unstellen des Windows.
Warten auf Tastendruck.
Window löschen
Ende der Schleife, es wird auf das nächste
f,lindow geschaltet.
Zurücksetzen der 3 Windows.140
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2.8 SELBSTTEFINIERTE ZEICHEN

Die letzte hervorragende Eigenschaft,
Graphik erwähnen nöchten, sind
selbstdef inierten Zeichen.

die wir in Bereich
die sogenannten

gtas sind das nun für Zeichen? In Handbuch ist dieses
wichtige Thena leider nur sehr kurz angeschnitten.
Ein Zeichen setzt sich aus gesetzten und nicht gesetzten

Punkten zusannen. Das Raster, in den die Zeichen definiert
werden, heißt Matrix. Solch eine Matrix finden Sie in BiId
1. Dort ist es eine 8rg Matrix (8 Kästchen vertikal' 8

Kästchen horizontal). Andere gebräuchliche Matrixgrößen sind
?*8, 7*9 und bei profesionellen systenen sogar 1O*1o oder

'12*12. sonit liegt der cPc also in oberen Mittelfeldt. Die

Größe der Matrix ist deshalb interessant, da eine grö8ere

Anzahl von Punkten (bei denr richtigen Datensichtgerät) auch

besser lesbare Buchstaben bedeutet. Dieses ist genau wie bei
der hohen Auflösung, deren Vorteile wir in Kapitel 2.1

diskutiert haben.

Bild 2
Bild 3

Bild 1

In BiId 2 und 3 haben wir Punkte in dieser Matrj-x "gesetzt" '

Es sind Buchstaben entstanden. In dieser Weise ist jeder
guchstabe auf Ihren Computerbildschirn zusammengesetzt.
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Der cPc hat 255 sorche zeichen, davon können sie arrerdings
nut 223 Zeichen undefinieren, das heißt, neu gestalten.

Itie geht dieses vor sich? zuerst solrten sie sich ein Bratt
kariertes Papier nehmen und sich die g*g Matrix einzeichnen.
Haben sie das getan' dann probieren sie auf den papier
aus, welche punkte Sie setzen nöchten, und welche nicht.
Dieses ist nötig, da sonst rhre serbstdefinierten zeichen am
Ende etwas obskur aussehen könnten. Nun geht es daran, die
einzelnen Punkte zu berechnen. rrgendwie muß dieses zeichen
ja nun in Ihren CpC hj.nein. Das ist etwas schwierig, da wir
die sogenannte Binärarithnetik benötigen (diese wird im
Kapitel 4 in der Maschinensprache- Einführung erläutert).
Betrachten Sie bitte einnal Bild 4.

Dort finden sie wieder eine g*g Matrix. Diese ist alrerdinqs
etwas erweitert r,rorden. über den vertikaren sparten befinden
sich nun die zahren 1-2-4 - 129. rn den horlzontaren zeiren
finden Sie noch etwas platz, dort werden wir später noch
Zahlen eintragen.
Tragen sie nun in diese erneiterte Matrix die punkte für rhr
zeichen ein. Betrachten sie nur die erste zeile (horizontale
Linie) und addieren die Zahlen, die über den gesetzten
Punkten in dieser zeile stehen. Das Ergebnis der Addition
trageri sie in dlafür vorgesehenen platz neben der zeile ein.
Gehen sie so weiter vor nit arren g zeiren. Die acht Zahren,
die sie nun erharten haben, sind die werte für rhr zeichen.
wir demonstrieren rhnen dieses in Bird 5 noch einmar anhand
des Buchstabens E.
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l6 8 32 t6 2

0

Bild 4 Bild 5

Wenn sie erst einnal diese tterte erurittelt haben, ist der
Rest relativ einfach. Sie nrüssen jetzt nur noch Platz für
Ihr Zeichen reservieren und dieses nritteLs eines Befehls
einer Taste zuordnen.

Den P1atz für Ihr Zeichen (oder für mehrere) reservieren Sie
nrit dem Befehl SYMBOL AFTER. Hierauf nuß noch eine ZahI im

Bereich von 32'255 folgen. l{äh1en Sie diesen wert z.B. nit
24O, können Sie alle Zeichen, die einen CHR$-Code größer 239

haben (also 15 Stück) undefinieren. Die CHR$-Codes können

Sie aus dem Handbuch Ihres Computers erfahren. Je kleiner
Sie den ttert nehmen, desto nehr SpeicherPlatz verbrauchen
Sie. Dieses ist allerdings beinr großen Speicher des CPC

nicht besonders problenratisch. Außerden hat eine möglichst
kleine Zahl den Vorteil, daß Sie auch noch Platz haben' tenn
thnen noch ein paar Zeichen einfallen, die Sie umgestalten
wolIen. Achten Sie bitte darauf, daß, wenn Sie einnal den

Befeht SYMBOL AFTER verwendet haben, Sie ihn nicht noch

einnal benutzen, da sonst die alten Zeichen wieder gelöscht
werden.

wozu nun selbstdefinierte Zeichen? Selbstdefinierte Zeichen
haben den Vorteil, daß Sie sich z.B. Ihren eigenen
Zeichensatz (futuristisch, technisch- nathenatisch, chenisch
. . . ) definieren können. Ganz wichtig werden Ihre
selbstgestalteten Zeichen, wenn Sie Spiele nachen möchten.

65

6,t

6{t

x
x
X

x
x

x
X

X

x I
x
x
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Jedes gute spier lebt von den Aussehen der Akteure in spier,
und es sieht nicht besonders gut aus, wenn sie nit einenr
kreinen *i" große "Bs" abschießen. Dies können wir uns arle
lebhaft vorstelren. Also definieren wir unser ,,i,, einfach zu
einer Kanone und unser uBu zu. gefährrich aussehenden
Außerirdischen un. Hier ist rhrer Fantasie keine Grenze
9esetzt.

Leider ist die Methode des Addierens von Binärzahten eine
etwas langwierige Angelegenheit. Darun sterlen wir rhnen auf
den nächsten Seiten ein wirkliches Bonbon vor.
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2.8. 1. KOITORTEBLER ZEICHENGENERATOR

Mit den folgenden Progranm haben Sie die Möglichkeit, nit
den Cursortasten innerhalb einer 8*8 Matrix Ihre eigenen
Zeichen herzustellen.

Nach Eingeben und Starten des Progranns erscheint ein
Rechteck und in der linken oberen Ecke ein kleiner Punkt.

Dieses ist in diesen Progranm Ihr "Cursor". Mit den

Cursortasten läßt sich dieser "Cursor" innerhalb des

Rechtecks hin- und herbewegen. Wollen Sie nun einen Punkt

setzen, so betätigen Sie die "COPY"-Taste und ein u*n wird
an der Stelle, an welcher der Cursox steht, gesetzt. Wollen

Sie einen Punkt löschen, dann müssen sie mit den Cursor

links neben das Sternchen, welches Sie löschen wolLerl'
fahren. Dann drücken Sie die spacetaste. will nan danach

die fertise Zeichnung in Codes umwandeln lassenr drückt nan

die Taste uEu und nach einer kurzen Rechenzeit werden die
acht Codes der Zeichnung an unteren Bil"dschirnrand
auggedruckt. Danach wird Ihnen die Frage gestellt, welches

Zeichen Sie umdefinieren nöchten. Drücken Sie tlie Taste, nit
der Ihr Zeichen aufgerufen werden soll und UENTERU. Es ist
sinnvoll, daß Sie sich tlie Codes Ihres neuen Zeichen
notieren, danit Sie später noch wissen, welche Taste nit
hrelchen Zeichen beLegt ist. Als letztes folgt beim

Programmablauf die Frage, ob Sie noch neitere Zeichen
definieren nöchten. Diese beantworten Sie entweder mit 'J"
für Ja oder rnit nNn für Nein, je nachden ob Sie weitere
Zeichen definieren wollen oder nicht.

ztr beachten ist, daß bei einem start nit "RUN" alle vorher
definierten Zeichen geJ.öscht sind. Wollen Sie Ihre Zeichen
erhalten, so starten Sie das Proqrann mit "GoTo 40".
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IO SY}IBT}L AFTER 32
20 IF y=O THEN y=l
30 DIll b:3 (8) : DIll c* (B) : DIlt c (B)
40 t'toDE I
50 GoTo 240
60 x=1!y=l!z=O
70 LOCATE x,y
BO PLOT x*16, (l2B-y*16)+gr1
9O a:F=INKEYSTIF a*='..' ffei.t eO
fOO PLOT x*16r (128-y*16)+BrO
1lO z=O
l2O y=y+(1 AND a5=CHR*<?+tr)_(l AND a:i=trHR3(24O))13O IF tlB THEN y=@
l4O IF )r=O THEN y=!
tso x=x+ ( 1 At{D a.}=CHRf (24S, ) _ ( I NttD af=CHRf (242, )160 IF xlB THEN x=B
17O IF x=O THEN x=l
lAO IF a3=,' ..THEN z=2
19O IF ä:3=CHRf(224)TIEN z=1
2OO IF z=t THEN

X 2lO IF z=2 THEN PRINT. "22O lF ä$='e" 60Tt] SZO
2so GoTo 70
24O utINDONro, 10, 17, lo, 18
25O ORIEIN 143,!27
260 PLtT OrOrl
27O DRAh' orl3O
2AO DRAW 1S2r13O
29O DRAT l32ro
3OO DRAN o,o
310 6t]TA 60

330
s40
350
360
370
sBo
390
400

32o bf=""
PLOT OrO
l,lovER 10, tzo
FOR n=l TO A
FOR n=t TO a
IF TESTR(OrO)=t
b:; (mt =ba (n) +T*
ltlvER 16,0
NEXT

THEN T3='. 1" ELSE Tr=,.o..
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4to
420
430
440
450
460
470
4SO
490
500
510
520
530
540
550
560

l.ltrVE 1o, 120- (m*16)
NEXT
FOR x=l TO 8:cf(x)=
c (x ) =VAL (c:i (x ) ) : NEXT
t{rNDol{ *1, 1 r39r20r25
hlINDOtl ShIAP Orl
PRINT c ( I ) ; c (2) ; c tS) t c (4' t c (5) ; c (6) ; c (7) ; c (8)
INPUT"bIELCHES ZEICHEN SOLL UI'4DEFINIERT }IERDEN?''' A:}
a=ASC (a*)
SYI{BOL atc (l l tea2, ,c (3) rc (4) ,c (5) rc (6) tc (7) rc (8)
PRINT "SOLLEN }IE I TERE ZEICHEN UI'IDEF INIERT }IERDEN?"
inf=INKEYf!IF in:}="" THEN 52O
WINDOUI Sl,lAP l rO
IF in3="j"THEN RUN
t'toDE I
PR I NT " PROGRA}IIIENDE "

Erklärung zum Listing

In den Zeilen 1O-5O ist die sogenannte Initialisierung, daß

heißt, dort sterden alle Vorbereitungen zur Zeichendefinition
getroffen. Dann erfolgt ein Sprung j.n eine Unterroutine, in
der die 8*8 Matrix gezeichnet wird. Das Fenster (ltindow) ist
deshalb eine Zeile größer gewählt, damit die Zeichnung nicht
nach oben gescrollt (geschoben) wird, wenn ein Punkt in der
unteren rechten Ecke gesetzt wird.

Nach dem Rücksprung wird der Textcursor in die linke obere
Ecke gesetzt. Gleiches gilt für den Zeichencursor. In Zeile
1OO erfolgt eine Tastaturabfrage, die in den Zeilen 'l2O-22O

verwertet wird. Wird die Taste "E" gedrückt (ZeLLe 22O) r

erfolgt ein Sprung zux Zeichnungsausrtertung. In dieser
Ausbtertung wird zuerst in einer Reihe getestetr ob ein Punkt
gesetzt ist oder nicht (Zeile 37O). Ist ein Punkt gesetzt,
so wird zrt der Variabfen B$(M) eine eins hinzugestelltr
andernfalls eine nulI. So entsteht für jede Zeile eine
achtstellige Binärzah1. In den Zeilen 43O und 44O werden die
Binärzahlen in dezimale Werte umgewandelt und in den

Variablen C(t{) abgespeichert. Danach wird ein Textfenster
aufgebaut, in den die codes ausgegeben und die folgenden
Fragen gestellt werden. In Zeile 5OO wird das Zeichenr das
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Sie erstellt haben, in den Zeichensatz aufgenomnen. AIs
letztes werden durch. den Befehl "!4ODE
aufgehoben.

Um lhnen zu verdeutlichen, was raan nrit dem Zeichen_
generatorprogramn herstellen kann, haben wir eine Taberle
der Codes für die deutschen Unlaute angefertigt.
Gleichzeitig haben wir ein kleines progranm geschrieben,
das es rhnen erlaubtr diese unraute nit der Ta'tatur
abzurufen. Hierbei werden die Tasten ,,:*, *;u undu^u
redefiniert 

^

Anderungstabel Ie :

Unlaut Taste

*

+

ä

A

ö

ö

ü

ü SHIFT+'

Tastennummer

58

42

59

43

94

163

Codes

1O2,O, 60, 6. 52, 1O2, 62, O

1O2,O,60,1O2, 126, 102 t 1O2,O
1O2,O, 60, 1O2, 1O2, 102, 60, O

1O2,60, 102, 1O2, 1O2, 1O2,60,O
1O2 tO, 1O2, 1O2,1O2, 1O2, 62, o
1O2,O, 1O2, 1O2, 1O2, 102,60,O
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Hier nun das Programm. Nach dem start werden die Umlaute

definiert und der Bildschirn gelöscht. Noch eine Annerkung:

Auch nenn die Tasten umdefiniert sind, bleiben ihre
Funktionen doch bestehen.

10 FOR N=1 To 6

20 FOR M=1 To 9

30 READ A(M)

40 NEXT M

50 SYMBOL A( 1 ),A(2),A(3),A(4) ,A(5) 'A( 
6) 'A(? ) ,A(8 ) 'A(9)

50 NEXT N

70 cl,s
80 DATA 58, 1O2,Or 50r 6 t62, 1O2, 62,O
go DATA 42, 1O2, 0, 60, 1O2, 126, 1O2, 1O2,O

1OO DATA 59, 1O2,O, 50, 1O2, 1O2 | 1O2, 60,O

1 1O DATA 43 , 1O2 ,60 , 1O2 t 1O2 t ',1o2, 102 , 60, O

120 DATA 94, 1O2,O, 1O2t 1O2 | 1O2, 1O2,62,O

1 30 DATA '163 , 'lo2 ,o | 1O2 , 1O2 , 1O2, 102 , 60, O

Vlir haben
gebrauchen
sonstigen
möchten.

uns gedacht, daß Sie diese Unlaute sicher gut
können, z.B. in Verbindung nit Briefen oder
Schreiben, die Sie nit Ihrem cPc erledigen

Nachfolqend Iiefern wir lhnen noch ein klej.nes (aber

ausbaufähiges) Programm, daß mit selbstdefinierten Zeichen

arbeitet und ctie " fast TrickfiLnqualität" dieser
Graphikuröglichkeit zeigt.

In dem Prograrnn prallt ein von rechts stit hoher

Geschwindigkeit fahrender PKt{ auf einen stehenden LKVü. Diese

Bewegung läßt sich einfach mit einer Schleife und dem

LOCATE-BefehI ausführen.
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versuchen sie nun, dieses progrann auszubauen. wie wäre es,
wenn sie die strecke, die der pKw fährt, verändern oder auch
den LKW beneqen? Außerden könnten sie eine ',zeitlupenstudie,,
des Aufpralles anfertigen. Hierzu müssen Sie die Berregung
des Fahrzeuges in der entscheidenen phase verrangsanen (dies
könnte durch eine Schleife, dem Aufruf der
verzögerungsroutine ab &bd19 oder durch setzen eines
Interrupts geschehen). Außerden nüßten Sie sich
selbstdefinierte zeichen erstelren, clie clie verfornung des
PKWs zeigen. probieren Sie es einfach nal!
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5 iloDE 1
10 SYIIBOL AFTER 32
20 SYIIEOL 9t I t 12 14 rfjr255r255r255r63
50 SyHBoL 93 rfrZ 136 156156, 255, 2S5, 255124
40 SYI.fBOL 33rt27 ,t27 ,127 ,127 rt27 ,79 rt=r7
60 SYIIBOL 35r255 r255 r2, S r2=3 1255r 19O, l?O rzgJ
70 SYllBtlL 3612551255125512551255, l24roro
80 SYl.lBoL 57, 255, 255, 255, 255, 255 r 251 r24fi I t 12
90 SYI|BOL 3l8, 127, t27, I27 | t27, L27, t27, 127, 127
loo SYHBoL 39 r 255, 255, 255 r 255, 255, 255 r 25S | 255
t 05 sYltBoL 40 t 255, 255 |2=3 | E=,255, 2S5, 255 r 255
1 10 SyllBoL 4I r24O r24O r24Q r24O 1255, 241 r24t r24L
111 LT CATE 2,l3rPRINT"&") "
l12 LOCATE 2, 14:PRINT" !**?("
12O FOR x=39 TO 6 STEP -1
t30 LOCATE xrl4:PRINT CHR*(91' iCHR$(93)
135 LOCATE x,l4:PRINT" "
t4O NEXT x
150 GOTO 150

Erklärung des Programms:

5

o-110
111

112

20

Einstellen des Modus.

Definieren der Zeichen'
Ausgabe des oberen Teils PKW.

Ausgabe des unteren Teils.
Eröffnuirg einer Schleife für die Bewegung

des glagens in x-Richtung.
Ausgabe des Fahrzeuges.
Löschen des alten Fahrzeuges.

Ende der Schleife, der Wagen wird nach

Iinks bewegt.

't 30

135

140
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2.9 CRAPHIKZEICHEN

Ihr CPC hat noch eine weitere sehr positive Eigenschaft.
Damit diese nicht "verkümmert", uröchten wir sie etwas näher
betrachten. Es ist die Möglichkeit der Graphikzeichen.

Sie werden sich sicherlich fragen, hrarum wir Angst haben,
daß die Graphikzeichen zu kurz kärnen. Nun, Ieider ist ihre
Benutzung nicht ganz einfach, und viele Computelbenutzer
sind auch nach einem Jahr noch nicht in der Lage, rnit den
Graphikzeichen fhres Conputers umzugehen, sofern er diese
Fähiqkeit besitzt. Zu diesen sollen sie nicht gehören!

Warun nun Graphikzeichen? Wir sprachen inr vorigen
Teilkapitel die selbstdefinierten Zeichen an. Etwas
ähnliches sind auch die Graphikzeichen fhres CpCr nur, daß
sie diese nicht nehr "zu Fuß" definieren nüssen, sondern der
Conputer diese für Sie bereithält.

Sie können die Zeichen, sowie deren Codes aus dem Anhang
fhres Handbuches erfahren. Dort sind alLe Zeichen
abgebildet, die Ihrem Computer zur Verfügung stehen. Hierbei
befinden sich dann auch die Graphikzeichen, wie Männchen,
eine Bonbe u. s.sr.

Nun, wie "erreichen" sie diese zeichen? sie müssen hier den
l{eg über die Funktion cHR$ (Argunent) gehen. Möchten sie
arso zum Beispief eine Bonbe auf dem Bildschirn errscheinen
lassen, so qeben Sie ein: pRINT cHRg(252).

so können sie nit jeden Graphikzeichen verfahren. Natürtich
können sie diese zeichen bewegen, beispiersweise mit Hilfe
von LocATE und print. probieren sie doch bitte einnal
folgendes:
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MODE 2

FoR Y=1 To 25

LOCATE O' Y : PRINT CHR$(252 )

LOCATE 4O'Y:PRINT " "

NEXT X

Dieses kurze Progrann Iäßt die Bonbe vom oberen zun unteren
Bildschirnrand fallen. Das geschieht mittels eine
Schleife, sowie des LOCATE und PRINT Befehles.

Mit etwas Phantasie kann man sich vorstellenr welch gute
Spiele sich so progrannieren lassen, mit etwas Geschick,
kann dies bis zur Trickfilmqualität gehen.

Nachfolgend finden Sie ein eteiteres Beispielprogrann,
nelches vor allen die Schnelligkeit dieser Methode zeigt.
Das Prograrnn endet etwas seltsam nit einer Fehlerneldunq,
aber das ist nicht weiter schlinn. Vielleicht finden Sie ja
heraus, warun. Ein Tip: Lassen Sie sich nach Abbluch einnal
den tfert für Y ausgeben. Der ist dann der Schltlssel zu fhrer
Fehlersuche.

10 HODE 2
20 FOR x=l TO 25
30 t=36
40 q=12
50 LIICATE t,xrPRINT STRIIG*(&Brd**(249, l
6O NEXT x
70 Y=1
gO FOR x=q TO q+4
90 LIICATE y, x : PRINT STR ll.l6a (&4, Clßf (25O) )
lOO NEXT x
lto FoR x=q TO q+4
12O LOCATE yrx:PRINT STRINGT(&Br" ")
ISO I{EXT x
14O Y=Y+g
150 GoTo ao
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Erklärung des progrannes

10

20

30

40

50-60
70

80- 100

1 10-130

140

Einstellen des 8O-Zeichen Modus.
Eröffung der Schleife für die Abnärtsberregung
Anfangswert für Abwärtsbewegung der Männchen.
Y-Wert für die feststehenden trlännchen.
Schleife zur Ausgabe der vertikalen ltlännchen-
Y wird auf 1 gesetzt.
Schleife für clie horizontale Bewegung in
4er Schritten.
Schleife zun Löschen des letzten
Männchen-BIockes .

Erhöhung des Wertes, danit d_ie Männchen sich
in Blöcken vorwärtsbewegen.
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2. 10 DER BILDSCHIRIISPEICHER

Der Hauptspeicher Ihres CPC hat eine Größe von 64k. Das sind
65536 Bytes. Für Ihre Basicproqramme stehen lhnen davon ca.

43k frei zur Verfügung.
Der konplette Speicher ist in 4 Blöcke zu je 16k aufgeteilt.
Diese Blöcke heißen banks und sind von O bis 3

durchnunmeriert. Bank O repräsentiert hier den Bereich von

der Speicheradresse O(dec) bis 16383(dec), Bank 3 den

Bereich von 49152(dec) bis 65535(dec). Wenn Sie Ihren
cornputer einschalten, so beleqt der Bildschirmspeicher die
Bank 3. Unabhängig davon, in welchern der drei Modi Sie sich
befinden, werden also grundsätzlich 1 6k für den

Bildschirnspeicher reserviert. Geben Sie nun bitte die
folgenden 4 Zeilen ein und starten Sie das Progranm mit
.RUN"

10 REM Bildschirm 1

20 MODE 2 : PRINT "a"
30 FOR t = &COOO to &FFFF STEP &8OO

40 PRINT BIN$(PEEK(t))'8) : NEXT t

Wenn Sie alles richtig genacht haben, dann erhalten Sie

folgende Informationen :

oo
oo
ol
oo
ol
11
o1
oo

oo
oo
oo
oo
oo
oo
10
oo

o

o

1

o

1

o

1

o

o

o

1

o

1

o

1

o

o

o

1

1

I

1

o

o

o

o

o

1

,|

1

I
o

Deutlich können Sie das Bitmuster erkennenr aus denen das

kleine "a" besteht, welches wir in der Zeile 10 an die Linke

obere Bildschirmecke gebracht haben.
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Andern wir das kleine progranm wie folgt ab

10 REM Bildschirm 2

20 FOR t = &COOO to &FFFF STEP &BOO

30FORa=OTO3
40 PRINT BIN$(PEEK(t+a),8);', ,,;

sONEXTa:PRINT
60 NEXT t

ceben sie irn Direktnodus jetzt 'MODE 2,, und anschrießend
"RUN' ein. sie erharten vier Bitmusterblöcke, auf denen wir
ganz deutlich die Buchstaben R e a d erkennen können. Das
ist nicht verwunderlich, da in der ersten Zeile das i{ort
"Ready' steht, welches durch das MODE x Konnando erzeugt
wurde.
lfas aber geschieht, wenn wir einen anderen Modus wähLen? Da
bekanntlich probieren über Studieren geht, geben Sie ,,MoDE

1' und erneut "RUN" ein. Das Ergebnis fäIrt nicht wie
erhofft aus. Wir können zwar imner noch ein "R,'und ein.e"
erkennen, aber an der Anzahl der gesetzten Bits hat sich im
vergreich zu "MoDE 2" nichts geändert. Jeder Buchstabe ist
aut 2 Bitnusterblöcke aufgeteilt. Aber wider Erwarten stehen
alle rechten 4 Bits eines jeden Blockes auf ,,O,,. Wieso
erschei"nt der Buchstabe doppelt so groß, wenn doch nicht
mehr Bits gesetzt sind, als im gO Zeichen Modus? Ein
weiterer Versuch soll uns helfen, diesen phänomen auf die
Schliche zu komrnen-

Geben Sie bitte ein PEN 2
MODE 1

RUN

t{ieder lassen sich die beiden Anfangsbuchstaben der Ready
Meldung in der ersten ZeiLe erkennen. Auch hier ist jeder
Buchstabe auf je 2 Bitnusterblöcke aufqeteilt. Der
unterschied besteht darin, daß diesmar jeweils die rinke
Härfte eines Brockes auf Nurl gesetzt ist und die markanten
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Bits, die unseren Buchstaben darstellen auf der rechten

Seite zu finden sind.
Die Erklärung zu diesen Fragen ist ilt Aufbau des

Bildschirnrspeichers in Abhängigkeit vorn jeweils angewählten

MODE zu suchen. Der 16k Bililschirrnbereich ist für 2

Funktionen zuständig. zum einen wird hier das Bitnuster des

dargestellten zeichens fixiert, andererseits sind die
gleichen Bits auch noch für die Farbe, in der das Zeichen

dargestellt sterden soIl, verantwortlich ' Spätestens an

diesem punkt ist es erforderlich, zwischen den einzelnen

Modi zu differenzieren.
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2.10.1 I'tODE 2

Im Mode 2 ist clie Angelegenheit relativ einfach. Jedes
gesetzte Bit entspricht hier einen gesetzten pixle
(Bildpunkt), der dann in der Zeichenfarbe ausgegeben wird.
Eine "1" bedeutet dabei die Zeichenfarbe 24 (hellgelb), eine
"O" inr Bitrauster kennzeichnet die Farbe .l (blau). Un Ihnen
ztr verdeutlichen, daß auch eine Zeichenfarbe ist,
geben Sie nun bitte die folgenden Zei1en in Direktnodus ein:

MODE 2

PAPER .I

cLs
PEN O

Der Bildschirur ist nun gelb geworden, die Zeichenfarbe hat
z! blau gewechselt. Starten Sie das programn ,,Bildschirn 2,,
erneut mit "RUN', Jeder gesetzte Bitdpunkt wird nun durch
eine 'O. im Bitmusterblock gekennzeichnet. Die Farbe BIau
ist somit zu der neuen Zeichenfarbe geworden.
Fassen brix zusamnen : Im Mode 2 beinhaltet jedes Bit inr
Bildschirnspeicherbereich di-e Informati.on, mit welcher Farbe
der entsprechende Bildpunkt gezeichnet werden soll.

O = BIau
1 = Gelb
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2.10.2 t40DE 1

Schalten Sie nun lhren CPC in den MODE 1. In dieser
Betriebsart mit je 40 Zeichen/ZeiIe stehen Ihnen vier
Zeichenfarben zur Verfügung. In jeden Byte des

Bildschirnrspeichers wird die Information verankert, welcher
Bililpunkt welche Farbe haben soII.
Um Ihnen zu verdeutlichen, wie Ihr CPc die Farbe und den zu

setzenden Bildpunkt speichert, müssen wir einmal. ein
einzelnes Byte betrachten.

Bit Nr. L 7 I 6 I 5 I 4 Ir 3 I 2 I 1 I O I

Im Modus 1 wird jedes Byte in 2 Tetraden zu je 4 Bits
aufgeteitt, die hier duch den doppelten Trennstrich
gekennzeichnet sind. Die zwei Bits mit der gleichen Position
in den beiden Tetraden werden zu einen Paar zusamnengefaßt.

Ein Paar bilden j-murer die Bits (3,?)' (2,6), (1,S)und (O,4).
Mit diesen vier Paaren müssen nun alle acht vorhandenen

Bildpunkte angesprochen werden. Da dieses offensichtlich
unrnöglich ist, faßt nan je zwei benachbarte Eildpunkte
zusamnen und ordnet ihnen eines der vier genannten Bitpaare
zv. Auf diese !{eise ist es mögJ.ich, jeden Pixlepaar auf dem

Bildschirm eine von 4 nöslichen Faxben zuzuordnen.
Dabej, beinhalten clie Bits 3, 7 die fnformation für das ganz

linke Pixlepaar.
In der nachfolgenden Tabelle sehen Sie, welche Farben die
Zustände der Informationsbits repräsentieren.

Muster der
Informationsbits Farbe

o

1

o

o

BIau
Hell-ge1b
helles Blaugrün
IIel lrot

10
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Lassen Sie uns das soeben erworbene l{issen in der praxis
erproben. Erinnern Sie sich noch an das merkwürdige Aussehen
der Bitnusterblöcke, als wir diese in MODE 1 ausgrelesen
hatten? FalIs Sie sich nicht entsinnen können, dann blättern
Sie bitte zu Programrn "Bildschirm 2,, zurück und probieren
die beiden Beispi-ele erneut aus. Betrachten wir die 1 . Reihe
des 1. Bitmusterblocks :

11110000

Fassen Sie die Informationsbitpaare zusanmen und schauen in
der Tabelle nach, welche Farbe sie anzeigen.

Bitpaar
Wert :

Farbe :

3,7 2,6 1,5 O,4
o1010101
GeIb GeIb GeIb Gelb

Nehnen Sie sich bitte ein Blatt Rechenpapier zur Hand, auf
vrelchen Sie sich 4 Quadrate mit der Kantenlänge g mal g

Kästchen nebeneinander einzeichnen. Jedes euadrat
unterteilen Sie dann noch einmal in 4 senkrechte Spalten ( je
2 Kästchen breit) und 8 Reihen. Jedes Rästchenpaar auf dem
Papier entspricht zwei benachbarten Bildschirmpunkten.
Fü1len Sie dann jedes Kästchenpaar aus, wenn das
entsprechende Informationsbitpaar angibt, daß hier die Farbe
GeIb gesetzt ist. Lassen Sie die Kästchen 1eer, wenn die
Informationsbits auf Blau deuten. Sollten Sie in unserem
Beispiel einen anderen Wert a1s OO=(Blau) oder O1=(GeIb)
erhalten, so haben Sie einen Fehier gemacht. Auf diese Weise
entschlüsseln Sie dann jede ZeiIe der auf den Bildschirn
angebotenen Bitnusterblöcke. Als Ergebis erhalten Sie ein
breites "R' und ein breites "e" auf denr papier.
tfechseln Sie nun die Zeichenfarbe mit pEN 2. Geben Sie ein :

CLS und RUN. In gewohnter lteise fassen wir wieder die
fnfornsationsbitpaare zusamnen und stellen fest, daß alle
den Wext " 1 O" haben. Ein Blick auf die Farbtabelle
bestätigt die Vermutung, daß diese Kombination die Farbe
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"helIes Blaugrün" erzeugt.
Mit diesem tfissen in Hinterkopf wird es Ihnen sicherlich
nicht nehr schwerfallen, eigene Vierfarbzeichen z!
entwerfen. Beachten Sie dabei aber, daß jedes Zeichen nur
die halbe Breite eines nornalen Schriftzeichens in MODE 1

hat. Ferner ist es auch nicht möglich, diese Zeichen mit
sYMBoL oder SYMBoL AFTER in ilie Zeichentabelle zu

übernehmen. Vierfarbzeichen und Multicolorzeichen, auf die
die Sprache im nächsten Abschnitt komnen wird' Iassen sich
nur in den Bildschirnr "poken". Sie müssen vorher in DATA

Zeilen abgelegt werden, aus denen sie dann während des

Progxannlaufs ausgelesen werden.

Die Formel zur genauen Berechnung der Bildschirnposition, an

die ein Vielfarbzeichen gepoked werden soi.L, finden Sie am

Ende dieses Abschnitts.
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2.10.3 I'tODE O

Dieser Betriebsnrodi ist signifikant für die
Leistungsfähigkeit rhres cpc, viele Farben auf kleinstem
Raum darstelren zu können. Bedauerlicherweise geht aber die
urögriche Farbenvielfalt zu Lasten der Einzelpunktaufrösung.
Bedenken Sie, daß, wenn Sie jedes pixle in 1 6 Farben
ansteuern worlten, sie einen Birdschirrnspeicher von 64k
benötigen würden. Wie auch schon im Mode 1, so greift man in
dieser Betriebsart wieder zu dern Trick, daß nan mehrere
benachbarte Bildpunkte rnit einen Farbwert ansteuert. waren
es in Vierfarbnodus 2 benachbarte Birdpunkte, die von einer
Farbe gemeinsam angesprochen wurden, so sind es im
Multicolornodus 4 pixles. Mit anderen worten kann nran sagen,
daß jedes Byte des Bitdschirmspeichers genau 4 benachbarte
Bildpunkte in ihrer Farbe steuert. Aus der nachforgenden
Tabelle können Sie ersehen, welche Farben Ihnen zux
Verfügung stehen.

Farbtabelle für Multicolornodus

Bin
oooo

oool
oo10
oo1 1

oloo
o101

o110
0111

1000

1001

1010

1011

1 100

1101

11 1O

1',1't 1

Hex

o
'l

2
\3

4

5

6

7

8

9

A

B

c
D

E

F

Dez
oo

o1

o2

o3

o4

o5

o6

o7

o8

o9

10

11

12

13

't4

15

Farbe
BIau
Hel lgeIb
helles Blaugrün
Hellrot
Leuchtendweiß
Schwarz

HeIlbIau
helles Magenta
BIaugrün
GeIb
Pastellblau
Rosa

Hel Igrün
Pastellgrün
BJ-au/Gelb blinkend
Rosa/Himmelblau blinkend
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Mit einem kleinen Progranm woIlen wir versuchen, diese 16

Farben auf den Bildschirm zu zaubern.

1O REM Farbenbeispiel
20 DATA &OO,&1 1,&22,&33,&44,&55,&66,&77,

&88, &99, &AA, &BB, &CC, &DD. &EE, &FF

30 MODE O

40FORd=OTo31STEP2
50 READ x

50 FOR t = &COOO to &FFFF STEP &8OO

70 POKE t+d,x
80 NEXT t : NEXT d

90 coro 90

Das Konmando "RUN" startet unser kleines Progranm.

Erstaunlicherweise bekommen Sie aber nicht die erhofften 16

Farben zu sehen, sondern ein kunterbuntes Muster. ttas haben

wir falsch gemacht? t{ie schon im Mode 1, so sind auch hier
die Farbwerte, die in einem Byte verschlüsselt sind, nicht
in 4 zusammenhängenden Bits zu suchen. Vielmehr ist der Code

über das ga\ze Byte verstreut. Die Information für die
rechten 4 Bitdpunkte wird in den Bits 1,3,5,7 versteckt, der

linke Farbwert in den Bits 0,2,4,6. Damit aber noch nicht
genug. Die Reihenfolqe, in der diese Farbinformationsbits
zusanmengehören, entspricht keinesfalls der Reihenfolge, die
Sie soeben gelesen haben. Hier die richtige Reihenfolge :

links liegende BildPunkte = 'l ,5,3,7
rechts liegende BildPunkte = O,4,2,6
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Mit diesem ttissen ist es uns jetzt auch mögIich, alle
vorhandenen Farben anzusprechen.

Bit Nr. 7 6 5 4 3 2 1 O links rechts Byte

oo
1'l
oo
11
o0
11
oo
11
o0
1'l
o0
11
oo
11
o0
11

o=
o=
o=
o=
o=
o=
o=
o=
1=
1=
1=
1=
1=
1=
1=
1=

oo

o'l
o2

o3

o4

o5

o6

o7

08

o9

10

't 'l

12

13

14

15

oo

ol
o2

o3

o4

o5

o6

o7

o8

o9

10

11

12

13

14

15

o

192

12

204

48

240

60

252

3

195

15

207

51

243

53

255

o

o

o

o

1

1

1

1

o

o

o

o

1

1

,|

1

o

o

o

o

1

1

1

1

o

o

o

o

1

1

,|

1

o

o

1

,1

o

o

1

1

o

o

1

1

o

o

1

1

o

o
,|

1

o

o

1

1

o

o

1

1

o

o

1

'l

o

o

o

o

o

o

o

o

I

1

'l

1

1

'|

1

1

Ändern Sie das programn ',Farbenbeispiet,, derart ab, daß Sie
die unter Byte vorgegebenen !{erte in die DATA Zeile
eintragen. Die Zahlen unter Byte sind Dezinalzahlen, so daß
Sie kein "&" vorstellen nüssen. Hier die neue DATA Zeile :

20 DATA O,'192. 12,2O4, 49,24O t50,252,3 |

195, 15 | 2O7,51,243, 63, 255

wenn sie das so modifizierte progranm star.ten, dann erhalten
Sie die '16 Farben in der richtigen Reihenfolge. cenau
genonmen werden sie nur 15 Barken zählen. Das liegt darin
begründet, daß der 1. Ba]ken in der Farbe O, also der
Hintergrundfarbe gezeichnet ist.

-45-



2.10.4 POSITION EINES ZEICHENS

In den letzten Abschnitten war oft die Rede von

Multicolorzeichen, ihrern Aufbau und wie man solche Zeichen

selbst berechnen kann. In diesem Abschnitt bekommen Sie ein
kleines Hilfsprogramm vorgestellt, rnit dem Sie diese

Farbnuster auf dem Bildschirm positionieren können.

'lo

20

30

40

50

60

70

80

90

100

110

120

130

REM Position eines Zeichens
MODE O

INPUT "Welche Spalte" ;s
LOCATE 1,1

INPUT "WeIche Zeile ";z
LOCATE 1,1

INPUT "Farbmuster ";farbe
LOCATE 1,1

basis = &COOO

FOR adresse = basis TO basis + &3FFF STEP &8OO

PoKE adresse + (s-1) + ((z-1)*8O),farbe
NEXT adresse
GOTO 30

Diese Programn poked kleine Rechtecke in der Größe des

cursors im Mode 2 an die von Ihnen durch Zeile und Spalte
definierte Position. Die Frage nach dem Farbmuster ist nicht
identisch mit den Farbtabellen Ihres CPC Handbuches- Hier
müssen Sie einen Wert eintragen, den Sie selbst errechnet
haben. Das sollte Ihnen abex keine Probleme bereiten, wenn

Sie das Kapitel 2.'1O.3 aufmerksam durchgelesen haben- In
Zeile 90 des Programms wird der Variablen "basis" ein Wert

zugewiesen. Dabei handelt es sich um die Standardadresser

bei der der Bildschirmspeicher beginnt. In Kapitel 6 dieses
Buches hrerden Sie eine Maschinenroutine finden, mit der nan

den Beginn des Bildschirmspeichers umlegen kann.

Entsprechend den veränderten Bildschirmspeicherbereich nuß

dann natürIich auch die Basisadresse angepaßt werden.

Schrittweite und Endadresse brauchen Sie nicht zu beachten'
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da sie sich automatisch einstelren. Die zeire 11o ist das
Kernstück. Hier wird der Farbkrecks an die richtige sterre
gebracht. Beachten sie dabei, daß die position am rinken
oberen Bildschirnrand (die sogenannte HOME position) die
Kordinaten 1 ,1 besitzt. Das programn verfügt in der hier
vorgestellten Forn über keine Routine, in der die
eingegebenen Werte auf Gültigkeit überprüft werden.

STEP &800

rhnen ist sicherrich nicht verborgen gebrieben, daß in arlen
Progranmen, bei denen wir zeichen aus den Birdraum ausr.esen
oder hineinpoken, imner wieder die schrittweite "srEp &goo"
auftaucht. Dazu hier die entsprechenden Erklärungen. Im
Gegensatz zu vielen anderen Rechnern, bei denen die acht
Reihen, aus denen jedes Zeichen besteht, auch im
Bildschirmspeicher acht hintereinander liegende Bytes sind,
werden bei rhrem cpc alre ersten Reihen arrer 2ooo
Bildschirrnpositionen (25 Zeilen nit. je gO Zeichen) zu einer
Kette aufgereiht. rn der zweiten Kette befinden sich dann
alle zweiten Reihen der 2ooo schreibstelren. Die erste
Adresse der ersten Kette ist identisch mit dern Beginn des
Bildspeichers, hat also die Adresse &COOO oder
49 1 52 (dezimal ) . Die nächste Kette beginnt bei &c8oo oder
512oo(dezirnal). A11e weiteren tterte erhärt nan, indem man zu
dem vorausgegangenen 2o4B addiert. unser ,,srEp &goo,, ist
nichts anderes, als die hexadezimale schreibweise von 2o4g-

Hex Dezimal

1. Reihe
2. Reihe
3. Reihe
4. Reihe
5. Reihe
6. Reihe

cooo

c800
DOOO

D800

EOOO

E800

49 152

51200

53248

55296

57 344
59392
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7. Reihe
8. Reihe

61440

53488

Fooo

F800

Diese Einteilung des Bildspeichers wirft jetzt aber eine
neue Frage auf. Wir haben 2OOO Schreibstellen zur verfügung,
jede Kette ist aber 2048 Bytes lang. !{as geschieht mit den

nicht sichtbaren 48 Bytes an Ende jedes Blockes? Die Antwoxt
ist denkbar einfach. Diese Bytes sind ungenutzt. Mit einer
kleinen Einschränkung allerdings. Andert man den offset des

Bildschirms, um beispielsweise ein horizontales Scrolling zu

erzeugen, dann treten diese Bytes in Erscheinunq. Seien Sie
also vorsichtig, nenn Sie diesen Platz für eigene
Maschinenroutinen nutzen wol1en. Eine ausführliche
Beschreibung des Offsets mit der darnit verbundenen
Möglichkeit des horizontalen Scrollens finden Sie irn Kapitel
6, Abschnitt "Sprungadressen".
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2,11 ALTERNATIVE ZEICHEN EINI'AL Ä'VOFRS

Im Kapitel 2.8 haben Sie schon eine Möglichkeit, nit der Sie
einen eigenen Zeichensatz entwexfen können, kennengelernt.
Mit den Befehlen syMBoL und syMBoL AFTER sind sie in der
Lage, ej.gene Zeichen zv entwerfen und zu nutzen. Das nag
auch für den Einsteiger ausreichen. Es gibt aber immer
situationen, bei denen nan gerne noch eine andere Art hätte,
mit der man eigene zeichen defi"nieren kann. Denkbar ist das
dann, wenn der Zeichensatz nicht mehr ausreicht und man nur
ein Zeichen ändern nöchte. weitere Einsatzgebiete sind
sicherlich proqramne, die volI in Maschinensprache
geschrieben sind, oder wenn man nux 4 oder 5 punkte
innerhalb eines Zeichens verändern möchte. Für all- die
Leser, die früher oder später einmal in diese verlegenheit
konmen, ist dieser Abschnitt gedacht.
Geben Sie das folgende progranrm ein :

1O REM Zeichensatz auslesen
20 MODE 1

30 FoR t = &AB8O To &A887
40 PRINT BrN$(PEEK(t),8)
50 NEXT t

Auf den Bildschirm erharten wir das Bitmuster des nach oben
gerichteten pfeils- Das ist das Zeichen mit den wert
CHR$(240). Auf diese Weise Iassen sich alle Zeichen, deren
Charaktercode 24o oder größer ist, auslesen. Bei den anderen
symbolen ist das nicht so einfach. Desharb verzichten wir an
dieser Stelle auch darauf, dieses zu beschreiben. so
einfach, wie wir auf eines der letzten 1G zeichen zugreifen
können, so einfach ist es auch, diese zu verändern.
Versuchen Sie einmal die folgende Basic Zeile :

POKE &A887,255

starten sie das noch im speicher befindliche prograrnur wieder
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mit 'RUN-. Unser nach oben gerichteter Pfeil hat jetzt einen
bekommen, auf den er stehen kann' Der Pfeil mit dem

Fuß kann selbstverstänillich auch auf dem Bildschirm
ausgegeben werden.

PRINT cHR$(240) : PRINT

Der zereite Print Befehl dient dazu, daß das !{ort "Ready"
nicht direkt untex unseren Symbo1 zu stehen konmt und wir so

unseren neu erzeugrten Fuß besser bewundern können. Hier die
Liste der Zeichen, auf itie man mit dieser Methode frei
zugreifen kann.

Hex

von
Dezinal

bis von bis
cHR$( )

ABSO

AB88

AB9O

AB98

ABAO

ABAS

ABBO

ABBS

ABCO

ABCS

ABDO

ABDS

ABEO

ABES

ABFO

ABFS

AB87

ABSF

AB97

AB9F

ABA?

ABAF

ABBT

ABBF

ABCT

ABCF

ABDT

ABDF

ABET

ABEF

ABFT

ABFF

43904

439 12

43920

43928
43936

43944

43952
43960

43968

4397 6

439 84

43992
44000

44008

44016
44024

43911

43919

43927

43935

43943
4395 1

43959

43967

43975

43983

4399 1

43999

44007

44015
44023

4403 1

240

241

242

243

244

245
246

247

248

249

250

25'l
252

253

2s4
255
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KAPITEL 3 SOUND

3.1 EINFÜHRUNG

rn dem folgenden Kapiter werden einige wichtige Begriffe und
Techniken der Geräusch- und Musikerzeugung erklärt. Wir
haben diese Begriffe in der Reihenfolge ihres Auftretens
einmal untereinander zusammengestellt.

---Anschluß des CpC 464 an eine Stereoanlage
---Grundlagen der Musik und des Sounds
---Erklärung der Soundbefehle
---Env (HülLkurve der Lautstärke)
---Ent (Hüllkurve des Tones)
---Soundeditor
---Demos zur Spieleuntermalung

Die folgenden Ausführungen werden rhnen teilweise etwas
theoretisch vorkommen, jedoch haben wir versucht, das ganze
Thema durch viele Beispiele weitgehendst aufzulockern.
Halten Sie aLso Ihren CpC bereit, um die wichtigsten
Programme einzugeben.

Bei eventuellen unverständrichkeiten brättern sie ruhig in
rhren Handbuch und lesen sie dann noch einmar die nicht
verstandene passage noch einmal.

Auch wenn Sie absolut unmusikalisch sind, so brauchen Sie
nicht z! verzweifeln. Computermusik ist ein sehr
mathematisch- physikalisches Thema. vüenn rhnen auch das
nicht liegt, so werden Sie sich mit Sicherheit an den
schönen Melodien erfreuen, deren Listinr;s wir am Ende des
Kapitels abgedruckt haben.
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3.2 ANSCHLUB DES CPC A'{ EII{E STEREONILAGE

Wie Sie sicher benerkt haben, ist der eingebaute

Lautsprecher für die Tonfähigkeiten Ihres CPc nicht
besonders qeeignet. Um diesem Übel Abhilfe zu schaffen, ist
hier ausführlich erklärt, wie Sie ihren CPc an eine
stereoanlage anschließen können.

Wenn Sie es ausprobiert haben sollten, einen Kopfhörer an

den Anschluß auf der Rückseite des CPC anzuschließen, wird
Ihnen aufgefallen sein' claß dieser keinen Laut von sich
qibt. Diese Tatsache hängt damit zusannen, daß das Signal an

Ausgang nicht verstärkt ist, und so Ihr Kopfhörer auch nicht
angesprochen wird.

Der Kopfhörer benötigt ein vorverstärktes Signal, bzw. einen
Ton, un diesen weitergeben zu können. Um also einen
Kopfhörer zu nutzen, ist es notwendig, einen Verstärker
zwischenzuschalten. Ihre Stereoanlage beinhaltet einen

solchen verstärker, aber auch jeder Kassettenrecorder und

jedes Radio.

I{ie bekomnen Sie aber nun das signal vom cPc in lhren
Verstärker? Dazu gehört eine abgeschirnte Leitung, die an

der Seite zum CPc hin einen Klinkenstecker nit 3.5 mm

Durchmesser aufweist. An der Verstärkerseite ist ein
weiterer Stecker notwendig, Dieser ist abhängig von Ihler
Mikrophoneingangsbuchse. Es muß deshalb der Mikrophoneingang
sein, weil dieser an besten auf nicht vorverstärkte Signale
reagiert. Sollten Sie keinen solchen Eingang an Ihrem

Verstärker haben, so tut es auch ein Plattenspieler- oder

Kassettenrecordereingang .

Verbj.nden Sie nun die beiden Geräte niteinanderr vergessen

Sie aber bitte nicht, vorher beide Geräte auszuschalten' da

es sonst leicht zu Konplikationen kommen könnte.
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Nachden sie beide Geräte verbunden und wieder eingeschartet
haben, nüssen Sie noch den Verstärker auspegeln.
Andernsfalls könnte es eine unangenehne überraschung
bezüglich der Lautstärke geben.

Das Auspegeln des Verstärkers können Sie an besten
erreichen, inden Sie folgenden Befehl eingeben:

souND 7,294,32767,7

Dieser Befehl erzeugt den Ton für den internationalen
Notenwert a, das von allen Musikern zun Stimnen ihrer
rnstrunente benutzt wird. Es ist die Note von der sich ar,le
anderen Noten aus errechnen lassen.
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3.3 GRUNTil.AGEN I'ES SOI,'I{OS

Die Musik, bzw. die Erzeugung von Geräuschen, ist eines der
wichtigsten Gebiete, die ein guter HeincomPuter uurfassen

nuß.
Bezüglich dieser Feststellung kann man den CPC 464 zu den

Heimcomputern der Spitzenklasse zählen, da er mit seinen
hervorragenden Soundeigenschaften jeden Vergleich nit
anderen Rechnern leicht aufnehuren kann.

Die Grundlagen des Sounds sind in erster Linie die Sprache

und die Tierlaute, denn ohne diese Eigenschaften der
Lebewesen gäbe es keine vernünftige Anwendung der
Tonerzeugung. Un Ihnen einnal zu verdeutlichen, wie

leistungsfähig Ihr CPC ist, wollen wir an dieser Ste1le
einmal den Hörbereich des Menschen ansprechen' Ein
Durchschnittserwachsener hat einen Hörbereich von circa 16

Hz bis circa 16 Khz. Ihr CPC kann hingegen Töne in
Frequenzgang von 30 Hz bis 125 K}r.z erzeuqen. Sie sehen also'
daß Sie nicht alle Noten, die ihr CPC erzeugt, hören können.

tfenn Sie aber einen Hund zu Hause haben sollten, und Sie
geben den Befehl SOUND 1,1,1OO ein, so wundern Sie sich
bitte nicht, wenn er darauf ansprechen solLte. denn er kann

diesen Ton noch hören. Das heißt, er hat einen größeren

Hörberei.ch als der Mensch.

Wie Sie sicherlich wissen, ist ein Musikstück nichts anderes

als eine Aneinanderreihung von Tönen. Es können durchaus

auch nicht zueinanderpassende disharmonische Töne sein,
jedoch ist dies im allgeureinen nicht so wohlklingend, wie

ein gutes Lied.

Ein Lied kann aber auch, wenn die Noten in der richtigen
Reihenfolge qespielt werden, schlecht ktingen. Dies hängt
dann zumeist mit den Instrument zusanmenr nit dem es

gespielt wird.
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Sie
mit
Hand

brauchen sich darüber keine Gedanken zu nachen, denn
dern CPC 464 haben Sie ein hervorragendes Instrument zur

hat eine Frequenz (Schwingungszahl) von

Eine der wichtigsten Grundlagen zum Verständnis der
Tonerzeugung, ist die Kenntnis, wie ein Ton überhaupt
aussieht.

Die heute gültige Lehre ist die, daß ein Ton sich aus
WeIlen, bzw. Schwingungen zusammensetzt. Folglich ist ein
Ton höher ars ein anderer, wenn er eine höhere Frequenz hat.
Das heißt, es werden mehr Schhringungen in der gleichen Zeit
ausgeführt. Die Maßeinheit für die Frequenz ist Hertz,
abgekürzt mit Hz.

Hierzu ein Beispiel:

Das nittlere C

261,626 Hz.

Das internationale a hat eine Frequenz von 44O Hz, und ist
somit höher, als das oben genannte c.

Um Ihnen das Aussehen eines Tones noch stärker z!
verdeutlichen, haben wir eine schwingung mit allen wichtigen
Benennungen auf gezeichnet .

Diese Benennungen werden anschrießend ausführlich erkrärt.
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Hier die versprochene Erklärung der Begriffe von lj-nks nach

rechts.

1. Etongation (monentane Entfernung aus der Ruhelage)

Di-eser Begriff ist für die Sounderzeugung nicht so wichtig,
da er nicht sinnvoll anzuwenden ist. Dieser Wext ist
lecliglich die Benennung der Y-Achse.

2. Amplitude (größte Elongation oder Schwingungsweite)

Dieser
heißt,

vtert ist beim Sound der !{ert der Lautstärke. Das

je größer ilie Anplitude, desto lauter ist der Ton.

3. Zeit oder Tondauer

Dieser Faktox wird bei der Erstellung der Hüllkurven eine
wichtige Rol1e spielen. In unsexer Grafik ist er die
Benennung der x-Achse.

4. Schwingungsdauer

Dieser wert ist die zeit für eine vollständige Schwingung.

Die Schwingungsdauer ist abhängiq von der Frequenz. Mit
steigender Frequenz, sinkt die Schwingungsdauex.

Diejenigen Leser unter Ihnen, die nicht "eingeweiht" sind in
die Physik der Schwingungen, werden sich sicher fragen, wie
solche Schwingungen vom cPc erzeugt werden. Dieses ist zu

konplex, um es hier volLständig zu erklären, jedoch die
Grundkenntnisse können wir Ihnen vermitteln.

Ein Lautsprecher, der zur Tonerzeugung in Rechner

erforderlich ist, besteht einfach gesagt aus einem Magneten'

einer Spule und einer Schallwand. !{ird nun in einem

bestimmten Rhythmus elektrischer stron durch die SpuIe
geschickt, so zieht sie den Maqneten entltedex an oder stößt
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ihn ab. Stößt sie ihn ab, so schlägt der Magnet gegen die
SchalLwand und erzeugt eine Schwingung, die an die Luft
hreitergeleitet wird. rn der Luft breitet sich diese
schwingung dann aus und gerät nach einem Moment auch an rhr
Ohr -

Durch den Rhythnus des elektrischen stroms läßt sich auch
die Freguenz des Tones bestimmen und somit auch seine Höhe.

Zur näheren Erklärung der Tonerzeulrung schauen Sie am besten
in einem Lexikon unter den oben genannten Begriffen nach.
Dort werden Sie eine weiterreichende Erklärunq finden.
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3,4 SOUNTßEFEHLE

Die wichtigsten Soundbefehle des CPC sind:
SOUND

ENV

ENT

RELEASE

Zum ersten Befehl: SOUND ist der Grundbefehl zu

Tonerzeugung des cPO. Er hat die folgenden Paranreter (in
ihrer Reihenfolge nach den Befehl):

1. Kanal Status: Dieser tfert gibt dem Rechner bekannt,
welcher Tonkanal benutzt wird und welche sonstigen
Aktivitäten angestrenqt werden sollen, wie zum Beispiel ein
Rendezvous oder ein HaIt.

Die einzelnen tferte für die Aktionen werden aus dem

folgenden Byte errechnet:

Bir
o

1

2

3

4

5

6

7

llert
1

2

4

I
16

32

54

128

Konnando

Ton wird zum KanaltA
Ton wird zum Kanal B

Ton wird zun Kanal c
Rendezvous urit Kanal
Rendezvous mit Kanal
Rendezvous nit Kanal
HaIt.
Rauschen.

geschickt
geschickt
geschickt
A.

B.

c

woLlen Sie also einen Ton gleichzeitig zu allen drei KanäIen

schicken, so muß der Kanalstatus den wert 7 haben. Das

heißt, tlaß Sie aIIe Werte für die gewünschten Konnandos

zusammenrechnen müssen

Mit einem Rendezvous können Sie die Tonfolge der drei
Tonkanäle aufeinander abstimmen, das heißt, Sie können eine
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Melodie nit pausen spielen, ohne daß ein unangenehrnes
Knacken den Lautsprecher verläßt.

I{enn Sie
die Töne
Iassen, so
Rendezvous

also eine Melodie spielen wollen, und sie möchten
abwechselnd aus aIlen drei Tonkanäl"en klingen

arrangieren Sie ein Rendezvous. Ein solches
kann folgendernaßen aussehen.

lO READ a.b20 IF A=-i THEN REETORE:GOTO 10SO SOUNI! 1ra,b
40 SOUND 2rO.S*a,b
50 SOUND 4qO.2S*3,S
60 GI]TO lo
70 DATA 47g r so, s79, lo:ylg : ?g, 319, 2OO, O, 5, 319, 50, 478, 50, 579, 5or35Bt 50, 3lg r2OO rO r5rS1g, ioo'ao DATA 47fJ r5lo 1379 r Sö, ssä, so, 319, 1OO, S 79, töo, 47F,1 1oo, 379, 1 OOr426r2OO
90 DATA O, S, 426, S, S79, SO, O, S rS79 rStr , 426 ; SO, 47g, I SO, O, S, 478,
lOO DATA 379, 1OO,Slltlggro r s r st g 

r 50, 358, l5o, o, 51358, loo, 579,50rS5Br50r5l9,1OOr37i,roö -

t I o DATA 47f, I loo | 426, ioo, 47g, 2OO, O, 5, 478, 50, _ I, I
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Kanal A:

NO NO RB RB

Kanal B

RC NO NO RA

Kanal C

RB RA NO NO

In diesem schema bedeutet No, daß eine Note gespielt wird'
und R nit dem entsprechenden Kanalbuchstaben ein Rendezvous.

wir haben Ihnen anschließend ein Schema aufgezeichnet, aus

dem sie den zeitlichen Ablauf der vorher beschriebenen

Rendezvousstxuktur erkennen können. zeitgleiche Aktionen

stehen untereinander. No bedeutet wieder eine Note, WA eine

Pause.

1234s
NO

NO

NO

Kanal A
Kana1 B

Kanal C

NO NO NO WA NO NO WA WA

NO NO NO NO NO NO VTA T{A

NO NO WA WA WA NO NO NO

Z! beachten ist, daß, wenn ein Rendezvous arrangiert wird'
in den angesProchenen Ranal eine Pause erzeugt wird' Der

angesprochene Kanal ist der, der weiterspielt'
Eine weitere Mög1ichkeit, die KanäIe zu synchronisieren, ist
€s, ein Halt zu setzen' Mit diesem HaIt können Sie das

Ausspielen ei.nes schon gefüllten Kanals aufhalten und mit
dem Befehl RELEASE wieder aufrufen. Der vorteil gegenüber

deur Rendzvous ist €5 r das der Tonkanal bei einen Halt
qefüIlt werden kann, während das Rendezvous keine weiteren
Töne in den Kanal läßt' bevor nicht das Rendezvouz

ausgeführt ist.

2. Notenwert: Der zweite Wext nach den Soundbefehl ist der

Notenwert. Diesen können sie aus dem Anhanq lhres Handbuches

entnehnen. Normalerweise benötigen Sie nur die tterte der

Oktave null, alle anderen !{erte können Sie folgendermaßen

errechnen:
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Notenwert = Notenwert der Note in der Oktave O / 2^Oktave

Ein Beispiel dazu: Wollen Sie den Wert des C in der Oktave
-2 errechnen, so rechnen Sie: 479/2^-2 oder 47glO.25

3. Tondauer: Diese ist in lOOstel Sekunden anzugeben

Ist der Wert negativ, so gibt er an, wie oft die Tondauer
des ENV wiederholt werden soll. Ist er nuII, wird der Ton
entsprechend der Tondauer des ENV gespielt.

4. Lautstärke: Sie wird von O-7 angegeben, wenn kein ENV
gesetzt ist. Ist ein ENV gesetzt, werden Werte von O_15
angenomnen.

ie beiden nachfolgenden !{erte werden später noch ausführl-ich
erklärt. Sie sind für ENV und ENT.

Der letzte r{ert steht für die Geräuscherzeugung. wird diese
in allen drei Kanären angenandt, so empfangen arre drei
dasselbe Geräusch-

Der nächste Befehl, der eng rnit den Soundbefeh
zusamnenhängt, ist der Befehl RELEASE. Mit ihn Iäßt sich
ein gesetztes Halt wieder rückgängig nachen. Hierbei nuß nut
die Kanalzahl angegeben werden ( A=1, B=2, C=4 ).
Bevor wir aber zum wichtigsten Teil r der Erklärung der
HüIlkurven, komnen, wollen wir die Stimnung durch ein'kleines Lied aufheitern. Es heißt:,, Oh when the Saints go
marching in". Tippen Sie das folgende programn ab und
speichern Sie es erst bitte auf Cassette, da wi_r es später
weiter benutzen wollen.
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3.5 DER ENV BEFEHL UND DIE LAUTSTARKEIIULLK'NVEN

Der ENV Befehl ist dazu gedacht' die Lautstärke eines Tons

so ztJ verändern' so daß ein Ton entsteht' wie ihn ein
Instrument spielen vrürde.

Es besteht die Möglichkeit' durch
Abfallen der Lautstärke während

verbesserte Resonanz zu erzeugen.

das
des

Ansteigen
SpieIens,

oder
eine

Beirn Einsetzen eines ENV ist darauf zu achten, daß die
Lautstärke beim soundbefehl auf Null gesetzt ist' daurit die
HüIlkurve vol1 zur Geltung kommt.

Die Hüllkurven werden sogenannte Labels zugeordnet, auch

Envnunmer genannt, die dann im Soundbefehl eingesetzt
werden, un die Hüllkurve aufzurufen.

Dieser Label ist der erste tfert des ENV Befehls.
Ihm folgen drei i{erte, die für die Schrittzahl, Schrittweite
und Pausezeit stehen. Diese drei Yterte können fünfnal
hintereinander eingesetzt werden.

Die schrittzaht gibt die Anzahl der Schritte an, in der die
Lautstärke ansteigen bzw. abfallen soll. Die schrittrdeite
erqibt, nultipliziert nit der Pausezeit, die Tondauer' Ist
dieser Wert negativ, so fällt die Lautstärke. Die Pausezeit
ist die Zeit, in der die aktuelle Lautstärke gehalten wird.
Sie wird in 1/1OO Sekunden gerechnet. Dj.ese Pausezeit kann

auch als Schrittdäuer bezeichnet werden.

Versuchen Sie ej.nmal .in Verbindung nit unserem Lied den

folgenden ENV:

ENV 1, 5,2, 1, 1,O. 16,5,-3,2
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Sie werden verblüfft sein, welches Ergebnis sich ergibt.
Wir wollen nun erklären, wie wir auf die oben verwendeten
Werte gekonnen sind.

rn rhren rlandbuch ist ein Btatt enthar.ten, auf dem sie die
Kurve für die HüIlkurven aufzeichnen können. Achten Sie
darauf, sich für jeden Teil der Kurve die drei werte zu
notieren, Wir haben Ihnen eine sol.che Kurve aufgezeichnet
und nit allen Werten versehen, danit Sie die
Entwicklungsweise eines ENV auch völlig verstehen.

ENV

5 'ro 15 20 25 30
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3.6 ENf UND DIE TONN)LLKIJRVE

Die Tonhüllkurve ist im Prinzip dasselbe, wie die
LautstärkehüIlkurve, jedoch sind die Möglichkeiten nicht so

groß, wie bei der LautstärkehüIlkurve' denn mit der

TonhüIlkurve ist nur ein geringer Grad an Veränderungen zu

erreichen. Eine solche Veränderung ist ein Vibrato, also
eine nrininale Anderung der Tonhöhe, die ein Gefüh1

vermittelt, als wenn der Ton "zittern" würde'

Der Aufbau des Befehls rnit Schrittzahl, Schrittweite und

Pausezeit ist entspxechend zum ENV, jedoch benötigt man beim

ENV meist nur drei Teile, näsrlich Ansteigen, Halten und

AbfalIen, bein ENT hingegen neist fünf.

Eine Art von Vibrato wird durch den folgenden Befehl

erzeugt. vergessen Sie aber nicht, im Programm "oh Tlhen the

saints" die Soundzei.len so zu ändern, daß der ENT auch

angesprochen wird. Der Vtert' den Sie einsetzen nüssen, ist
eins. Er ist die ENTnummer, ähnlich den Label bein ENV

Befehl. Zu beachten ist: Wenn Sie eine negative Nummer hier
einsetzen, wird die Hüllkurve wiederholt.

Hier der Befehl, den Sie eingeben müssen:

ENT 1,5, 1, 1. 10,-1, 1, 10, 1,1,5,-1,1

Itir haben auch zun ENT eine Kurve aufgezeichnetr um Ihnen

auch diesen noch grafisch zu verdeutlichen.
Es sind die gleichen Einheiten gewählt, wie bei der Kurve

des ENV

Sollten Sie selbst eine Hüllkurve erstellen wollen, können

Sie dieses nach dem gleichem schema wie wir auch tun'
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ENT

ä

Abschließend z! beiden HüI1kurven noch ein Wort: Es nuß
gesagt werden, daß die Hüllkurven keine eigentlichen Kurven
sind. Man nuß sie eher ars Rechteckschwingungen bezeichnen.
Diese Tatsache hängt damit zusamnen, daß rnan nicht jeden
einzelnen Wert berechnen kann, sondern nur die Eckpunkte der
Kurventeile. Der kürzeste iteg zwischen zwei punkten ist nun
mal die Gerade. Mit di.eser kann nan schlecht eine Kurve
zeichnen.

Mitters der beiden Hürrkurvenbefehre können sie theoretisch
jeden Ton so nodifizieren, daß sie ihn kaun noch erkennen
können. Das kann für einen Synthysizer von Vorteil sein. Der
forgende soundeditor nag rhnen dafür ars Grundstein dienen.
verändern sie nit den cursortasten und dern ENV Befehr die
Töne, inden Sie die Werte für die Schrittweite oder
schrittzahl steigen rassen, wenn sie ',cursor hoch Taste,,
drücken,

Die leichteste Art, die Hüllkurven wirklich voll z!
verstehen, ist es, nit den Werten zu experiurentieren, denn
rein rechnerisch kann nan nicht den wirklichen Klang
erfahren.

lfenn Sie ein Instrument sinulieren wolLen, nüssen Sie genau
wissen, wie dieses klingt. Ein saiteninstrument hat neistens
einen kreinen Nachharr vom schwingen der saiten. um diesen
zu erzeugen, muß beinr ENV die dritte Stufe, also das
Abfallen, Iänger sein, als bein Anstieg. Bei
Schlaginstrunenten, wie einen Schlagzeug oder eine pauke,
ist dieser Nachharr nicht vorhanden. Hier kann das Abfarren
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in einer kürzeren Zeitspanne geschehen als das Ansteigen

Um aber ein Blasinstrunent zrt initieren, ist es schon

schwieriger eine entsprechende Hüllkurve zu errechnen. Denn

es gibt viele verschiedene Arten' Trompete oder Posaune zu

spielen. Das wichtigste aber ist, die Lautstärke abrupt
ansteigen zu lasgen. Das Abfallen ist abhängig von der

SpieIart.
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lfas können Sie

3.7 SOUNIfjDITOR

lfie Sie sich€r schon generkt haben, ist das progrannieren
von Musik eine recht schwierige Angelegenheit, wenn nan nur
nit reinen Berechnungen arbeitet. Darum haben wir an dieser
Stelle des Kapitels ein progrann geschrieben, das es Ihnen
ernög1icht, nittels Tastendruck einen Ton zu erzeugen.
wohlgemerkt einen Ton, nicht einfach ein Geräusch. Die
Tastenbelegung entsplicht der Tonleiter, arso von c bis b,
die Halbtöne, das sind die Töne der Tontabelle nrit den ,,A.
vor den Buchstaben, hrerden nit der shifttaste und den
entsprechenden Buchstaben erreicht.

nit diesen progrann alles nachen?

1. Melodien plogrannieren
2. Melodien abspeichern
3, Melodien spielen
4. Melodien laden

1. ) Unter diesen punkt können Sie per Tastendruck, wie oben
schon erwähnt, Töne erzeugen. Diese Töne *behält,, Ihr CpC
und .kann Sie auf Abruf wieder spielen, Es besteht die
Möglichkeit zwischen neun verschiedenen Oktaven, dies
geschieht durch drücken ej.ner Taste zwischen 1 und 9 (die
Tastenbelegung wird später auch noch in einer TabeIIe
erklärt). Durch drücken der Taste "p" können sie sich die
jeweils zuretzt gedrückte Taste auf den Birdschirm ausgeben
lassen. Beim progrannpunkt "Merodien.progrannieren,, besteht
jedoch eine Einschränkung hinsichtrich der Tonzahr. sie ist
auf tausend Töne beschränkt, danit der Speicherplatz nicht
vol1 ausgelastet wird und es keine Konrplikationen mit denr
Abspeichern gibt. Die Anzahl der schon programmierten Töne,
wird in der oberen rechten Ecke des Bildschirrnes angezeigt.
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Die Tondauer können sie durch längeres drücken der Taste

bestimmen. Dabei jedoch entsteht eine kleine Pause bein
progrannieren, die aber beiur AbsPielen der Melodie nicht ins

Gewicht fällt.

Un von Punkt eins aus wieder ins Menü zurückzugelangen,

müssen Sie die "ENTER"-Taste drücken.

2. ) Unter diesenr Punkt können sie eine Programnierte Melodie

abspeichern. Dazu müssen Sie den Nanen Ihrer Melodie

eingeben und auf die Anweisung hin den cassettenrecorder auf

Aufnahne stellen. Die Noten werden in Forn einer

Variablenl-iste abgespeichert sie werden nit Punkt "4" wieder
geladen. Vermeiden Sie aber' die Melodien zu nahe

hintereinander abzuspeichern, da sie sich sonst

überschreiben würden. Außerdenr ist das tliederfinden einer

Melodie dann einfacher.

3.) Spieten einer gerade Progranmierten Melodie, bzw' einer

neugeladenen Melodie' Hierbei bterden die Töne in der

Reihenfolge ihres Auftretens abgespielt, jedoch ohne Pausen.

Möchten sie eine Pause nitprogrammieren, müssen sie beint

punkt ,,programnieren,' die Leertaste anstatt einer Note

drücken.

4.) Laden einer Melodie, die vorher auf Band geschrieben

wurde. Die geladene Melodie können Sie dann nit Punkt '3"
wieder aufrufen. Es besteht jeiloch keine Möglichkeit' die
Melodie z! verändern, jedoch kann dies durch kleine
Anderungen in Progranm erreicht werden. Diese Anderungen

dürften Ihnen nach Erklärung des Listings keine Probleme

bere.iten.
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Iteitere änderungsbedürftige Stellen sind :

(a) Das Progrann arbeitet nur mit einem Tonkanal. Durch zweilreitere Soundbefehle und einer weitere Tastenbelegung können
Sie dieses beheben.
(b) Auch Sibt es keine Möglichkeit, die Lautstärke vom
Pxogramn aus zu ändern, jedoch können Sie ja mit demLautstärkeregler an CpC bzw. an lhxer Stereoanlage diese
Veränderung nanuell vornehmen.

Irn übrigen ist es zun volIständigen Ausnutzen dieses
Programrnes ratsanr den CpC, an eine Stereoanlage
anzuschliessen, da sonst der Klang nicht besonders gut ist.

Es folgt, wie versprochen, eine TabeIIe aIler
TastenbeLegungen und fhrer Bedeutungen, sowie eini_gen kurzen
Kommentaren.

Taste
c
c

d

D

e

f
F

s
G

a

A

b

Leertaste
p

Bedeutungr

Note c
Halbnote c
Note d

Halbnote d

Note e

Note f
Halbnote f
Note g

Halbnote g

Note a

Halbnote a
Note b

Pause

Tastenausdruck

Komnentar

Beim ersten Ma1 an,
danach aus
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2

3

4

5

6

7

8

9

Oktave -3

Oktave -2
Oktave -1

Oktave O

Oktave 1

Oktave 2

Oktave 3

Okta.ve 4

Oktave 5

Ende

Oktavenzahl nach

Handbuchtabelle

Nicht angegeben

im Handbuch

Rücksprung zum MenüENTER

lO_ DIll ton ( IOOO)
20. t'loDE 2
50 LOCATE 511O:PRINT " llelodie progranmieren
40 l-OcATE 5r12:PRINT " llelodie abspeichern
50 LOCATE sir+:eRfXf " Helodie spielevr
60 LOCATE 5'16:PRINT " l{elodie lade'n
70 LOCATE 5r2O:INPIJT" Ihre Uahl";wa
SO 0N wa GOTO 1OO'49O'35O'59O
90 END
100 cLs
11O PRINT" }I E L O D I E P R TI 6 R A 1'I f'I I E R E N"
12O n=O
13O FOR toene=l TO 1OOO

t4O a:}=INKEYf:IF a:f="" THEN 14O
15q 3-a+(478 AND a3="c')+(426 AölD a*="d")
lAO a=e+(379 AND a*="e')+(358 AND a3="f")
17O a=a+{319 AND af="g',}+(294 AND al="a")
tBO e=a+(253 AND af="b")+(451 AND af="C"1
190 a=a+(402 AND a3="D")+(534 AND al="F"I
2Oo a=a+(sOt AND a*="G")+(26S AND af="A")
21O IF a*="p" AND pr=O THEN pr=l:GOTO 14O
22O lF af='p' AND pr=l THEN Pr=O
23O tF a*=CllR*(l3) TI{EN GOTII 20
24O nn=VAL(a*)rIF. nn=O THEN n=n ELSE 60Tt1 32O
25O IF pr=l TIEN PRINT afi
260 ton (toene) = (a*2^n)
?7O SOUND lrton(toene)
zEO LIICATE I'I:PRINT toene
29O ä=O
3OO NEXT
310 GOTO 20

rl"

;4"
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32O n=4-nnrEOTO 14Os30 cLs
34O LOCATE 5rl5:pRINT ,,t'telodie wird lespielt,,35O FOR n= I TO toene
360 SOUND Irton(n)
37O NEXT
3SO GOTO 20
s90 cLs
4oOLOCATESrSrpRINT,' itELODIEEN"

LOCATE 1r2O
OPENIN"
INPUT*9rtoene
FOR N=l TO toene
INPUT*9rton (N)
NEXT N
CLOSEIN
GOTO 20
cLs
LOCATE 5r5:PRINT" }TELODIE SAVE

LAI)
410
420
450
440
450
460
470
4SO
490
500

s10
520
530
540
550
560

=705BO

II{PUT" Hie sertl
OPENfIUT na*
PRINTll9rtoene
FOR n=l TO toene
PRINT{}9rton (n}
NEXT
CLOSEOUT
EOTO 20

die llelodie heissen?.';na3

Erkärunqen zum Listing

ZeiIe
Ze:-]-e

Z eile
Z eile
Zei 1e

Zei 1e

Z eile
Zeile

20-90
100-310
130

140

1 50-230
240
250

260

Menü und Auswahl des Modus(1-4)
Pr og rammi e rmodus

Eröffnen der Schleife für die Tonzahl
Abfrage der Tastatur
Auswertung der gedrückten Taste
Auswertungr ob Oktave geändert wurde
Ausgabe der gedrückten Taster wenn gewünscht
Einschreiben des l{ertes in die aktuelle
Variable des Arrays
Tonerzeugung nittels des Soundbefehls
Rücksprung zum Menü

Zelle 27O

Zeile 31O
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Zeile 320

Zeile
Zeile
ZeiIe
Zeile
Zei le
Zei Ie
Zeile
Z eiLe
Zei Ie
Zei Ie
Zeile
Z eile
Zei Ie
ZeiIe
Zeile
Z eile

330-380
3so
350

380

390-480
420

430

440

4so
470

480

490- 5 80

510

520

530

540

Umstellung der Oktave, Rücksprung zun
P r og ramni ernodus
Spielrnodus
Eröffnung der Schleife für die Tonzahl
Spielen des aktuellen Tones
Rücksprung zun Menü

Melodie laden
Eröffnen des Eingabefiles von Cassette
Lesen der Tonanzahl
Eröffnen der Schleife für das Toneinlesen
Einlesen der einzelnen Töne

Schließen des Eingabefiles von Cassette
Rücksprung zun Hauptprogramm
Abspeichern einer Melodie
Eingabe des Namens der Melodie
Eröffnen des Ausgabefiles auf Cassette
Schreiben der Tonanzahl auf Band

Eröffnen der Schleife für das Schreiben
der Töne auf Band

Schreiben der einzelnen Töne auf Band
Schließen des Ausgabefiles auf Cassette
Rücksprung zun Hauptprogxamm

zeile 550

Zeile 570

Zeile 58O
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3.8 BETSPIELPROGRN4IIE

Mit den folgenden kreinen Denos können sie rhren eigenen
Progrannen den richtigen sound verleihen. wir haben sorche
Beispiele gewählt, die Sie auch ohne großen Aufwand in
unsere beiden spiele nrit einbeziehen können. Es dürfte
Ihnen, wie bei der craphik, auch hier nicht schwerfallen,
durch kleine Anderungen aus einen der Demos ein neues zu
gestalten.

Alle Demos sind nach den betitert, was wir bein Anhören der
Demos erkannt haben. Es könnte aber durchaus sein, daß Sie
etwas garLz anderes heraushören - je nach Vorstellungsgabe
und Erf ahrungshorizont.

Noch eine kurze Annerkung: Die zeirennunnern sind nicht
bindend, sie können ohne Vorbehalt geändert werden, wenn die
Sprungadressen mit geändert werden.

Noch ein kreiner Tip am Rande: vierleicht können sie die
Denos ja auch mit den Hül1kurven verbessern, oder eine, den
Ton entsprechende Graphik erstellen, z. B. nit selbst
definierten zeichen. Lassen sie rhrer phantasie freien
Lauf. Mit dieser Methode erreichen sie inrmer noch die besten
Ergebnisse.
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fO REI'I Polizeisirene
20 FOR n=1OO TO 2OO STEP lO
3O SOUND lrnr2
40 NEXT
50 FOR n=2OO TO 1OO STEP -1O
6O SOUND 1rnr2
70 lrl€XT
ao GoTo 20

10 REl,l Besetztzeichen
20 ST UND I, lOO, lOO, 15
30 SOUND trOrlOO
40 GOTO 20

10 REll $leltraunschlacht
20 FOR n=9O TO 125 STEP INT(RND(I)*1O)+1
30 SOuttlD l rn r2r 15
40 NEXT
50 SOUND I rOr INT(RND(1)*2O)
60 EOTO 20

lO REll Tonleiter
20 FOR n=127 TO 45O
30 SOUND lrn
4O lrlEXT n
50 FOR n=45O TO 127
60 SOUND lrn
7O ],IEXT n
ao GoTo 20

STEP 12

STEP -T2
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10 REn Exolosion
20 FoR n=is TO I STEP -130 StlthlD l r426r40rnr r,I40 NEXT

10 REll Alara
20 FOR n=SOO TO tOO STEP -ts30 s(llJlrlD trnr4
40 NEXT
50 6(I.nrtD 1ror30
60 GOTO 20

10 REll ent+ernte Tref{er
20 FOR n=lOO Ttt AOO STEP ls
30 Atx.JllD lrnr2r15
40 NEXT
50 FOR x=l TO 7 STEP O.s
60 SOUND tr4oor5,xrrr1
70 NEXT
BO SOUND IrOrSO
90 BOTO 20

lO REll L?G's Lieblingsnrlodie
20 a=INT (RND ( 1 ) *35OOt +284
50 soulrlD I ra
40 b=INT (RND ( I ) *3400t +284
50 SOuitD 2rb
6O c=INT (RND ( t I *33OOl +284
70 SOultlD 4rc
BO GOTO 20
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Das nun folgende Programm ist von Prinzip her gleich
aufgebaut, wie das Musikprogramm "Oh when the Saints".
Dieses Progranm spielt die Melodie "Happy Birthday", ist
jedoch auch' wieder nur mit Noten und Notenlängen
ausgestattet. Zur Verbesserung des Klangs raten wir Ihnen,
es mit ENV Und ENT zu verfeinern.

10 REl.l heppy birthday
20 READ arb
50 IF b=-1 TIEN END
40 SSUND lrarb
50 GOT(] 20
6C| DATA 319 r 50, 5191 5Or 284, 1OO r 519, 1OO. 239, 1OO
70 DATA 25Sr 15O,S19r 5or5t 9 r5or2€l4 r 1OOr 3l9, lOO
BO DATA 213, 1OOr239, l5or3l9r5o, 319r5O, 159r lOO
90 DATA l90, 1OOr23?, lOOr253r lOOr2g4, 1OO, 179r50
lOO DATA 179r5O, l9or toor2sg, loor2l3, 1OO'2S9, lS
lto DATA Or-1

Erklärung des Listing:

10 Titel
20 Lesen der Noten, bzw. Notenwerte
30 Abfrage, ob Musikstück zu Ende

40 Spielen der Note A mit der Notenlänge B

50 Rücksprung nach 20

60-110 Datas für die Noten und Notenlängen
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3.8.1. SOUNDNECKER

Zur Auflockerung der teilweise recht theoretischen
Sounderklärungenr haben wir an diese SteIIe e.i-n programm
gestellt. das Sie recht gut qebrauchen können, wenn Sie zu
den Menschen gehören, die norgens nicht rechtzeitig
aufstehen und deshalb öfters den Bus verpassen oder die
Eisenbahn. Es handelt sich bei diesen programm un eine
Digitaluhr, die eine tteckvorrichtung hat, von der man sicher
geneckt wird. Unsere Digitatuhr hat zusätzlich die Funktion,
da8 jede Sekunde durch einen Leisen Ton und jede Minute
durch einen etwas lauteren Ton angezeigt wiril. Der größte
Vorteil ist, daß jede volle Stunde eine kleine Melodie
ertönt, und so der Eindruck bei Ihren Bekannten entsteht,
daß Sie eine echte Schweizer Uhr im Hause hätten.

Unsere Uhr ist einfach gehalten, aber mit einigen kleinen
Anderungen ist es nöglich, aus einem einfachen tfecker einen
zweiten Big Ben zu rnachen. Un diese Änderungen volzunehnen,
benötigen Sie nur die Noten des gewünschten Musikstückes,
das der Wecker spielen soll. Auch können Sie sich durch die
Melodie wecken lassen, oder einen noch ,rschrecktj.cheren,,

Ton, als den von uns gewählten.
Erklärungen zur Benutzung:

Nach Start des Programmes
aktuellen Uhrzeit gefragt,
Stunden, Minuten, Sekunden.

werden Sie zuerst nach der
und zwax in der Reihenfolge:

Diese Yterte geben Sie einzeln ein. durch drücken der
ENTER-Taste getrennt. Anschließend werden Sie nach der
gewünschten Weckzeit gefragt. Die Eingabe erfolgt in der
glej-chen Reihenfolge, wie bei der Uhrzeit. Sie müssen jedoch
beachten, daß, wenn Sie nur ENTER drücken, die Weckzeit auf
Null Uhr eingestellt ist, und Sie dann un NuII Uhr, insofern
das Progranm bis dahin noch in Speicher ist, unsanft geweckt
werden.
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l{ollen Sie den Weckton unterbrechen, so nüssen Sie eine
Taste drücken. Der Ton verstunmt und die Uhr läuft normal
weiter

So1lte Ihnen auffallen, claß die Abstinnung der Uhr nicht
korrekt ist, so müssen Sie in Zeile 15O die Schrittweite des
EVERY Eefehls ändern. Konkret heißt das, wenn die Uhr
nachgeht, verringern Sie den ttert nach EVERY, geht die Uhr
vor, erhöhen Sie diesen.

5 REl.l Soundrecker
10 I'roDE 2
20 II{PUT "stunden "32
30 INPUT "ninuten "iy
40 INPUT "sekunden"Sx
50 INPUT "weckzeit (h)",22
60 INPUT "reckzeit (rn)"ry?
70 INPUT "weckzeit (s)"rx2
ao HotlE o
90 LOCATE 3,9: PRINT CHRf ( lSO) I STRttG* (&DrCHRf ( lS4) ) l ClRt t tS6
)
rOO LOCATE 3, IOrPRINT Clfrf (149) :LOCATE lTrtO!pRIttaT CHRf (149)

110 LOCATE Srtl!PRINT CHR+(149) :LOCATE 17rll:PRINT CHR3 (149t

120
130
53)
140
150
t60
L7()
lAO
190
200
210
220
230
240
250
260
270
2BO
2SQ
500

LOCATE 3, I2rPRINT CHR:}(t491 TLOCATE 17, 12:pRINT CHR3(149)
LOCATE 3, 13: PRINT CHRf ( 147) 3 STRINEf (&D, CHR:} ( 154) ) i CHR* ( 1

LOCATE 5, 5: PRINT,'IIUSIKNECKERD
EVERY 5O,2 EOSUB 17O
EOTtl 160
SOUND 1r2B415r5lx=x+l
IF x=6O THEN x=O:y=y+l:StluND 2r7lr=16
IF y=69 THEN y=gg2=z+1!GOgiUB 27O
IF z=22 AND x=x2 AtrtD y=y2 Tl€N GOSruB S2O
LACATE 5,11:PRINT z
LOCATE 8,11:PRINT":"
LOCATE 9,11:PRINT y
LOCATE 12, 11:PRINT,,: "
LOCATE 13r11:PRINT x
RETTJRN
READ no
IF no=-l THEN RETURN
SOUND 4rnor3Or7
GOTO 270
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Zeile 9O-140
Zeile 15O

i +i=f i?"ilEn?!io I tga i ä3 r I E8 r I !9s I iZE I ?8 +i1hü9är1o I r z2s' 2zs
slI_DtI! 2?s, zss, zss, 169, 169, I so r iso, i a9, ieo, i eo, äo I I zo ! rzzs12231223r-l
32O S(ruND 7,loor looo,15
33O IF INKEYf="" THEN GOTO SSO
34O SOUND 135,0
55O RETURN

Erklärung des Listings:

Zeile 1O-80 Setzen des Bildschirmmodes, Eingabe der
erforderlichen Werte (Uhrzeit (h,m,s) ;

tteckzeit (h,n, s)
Zej.chnen der Umrandung der Uhr
Durch den EVERY Befehl wird jede Sekunde die
Unterroutine ab 170 aufgerufen.
Erzeugen des Sekundentons und zuzählen einer
Sekunde

Abfrage, ob Minute erreichtr wenn erfüIlt,
dann erzeugen des Minutentons
Abfrage, ob Stunde erreicht, wenn erfüllt,
dann Sprung zur Unterroutine ab 27O

Abfrage, ob tteckzeit erreicht,wenn erfüIlt,
dann Sprung zux Unterroutine ab 32O

Ausdruck der Uhrzeit in die Umrandung

lesen der Noten
Abfrage, ob Ende der Melodie erreicht
spielen der Melodie, mit allen drei Tonkanälen
Datazeile mit Notenwerten
Exzeugen des ltecktons
an dieser Stelle wartet das Programn, bis
eine Taste gedrückt wird.
Mit dieser Art des Soundbefehles wird
der tteckton unterbrochen, es wird ein HaIt an
die Tonkanäle gesendet

Zeile 17O

Zeile 180

Zeile 1 90

Zeile 2OO

Zeile
Zeile
Zeile
Zeile
Zeile
Zeile
Zeile

2',to-260
270

280

290

310

320
330

Zeile 34O
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K A P I T E L 4''TASCHINENSPRACHE

4.1 EINFÜI/fr(TNG IN DIE I'/,ASCHINENSPRACIIE

Diese Einführung ist kein umfassender Maschinensprachekurs.
Sie solL lhnen einen kleinen Einblick in die weiterführende
Progrannierung fhres cPc 464 geben. ifie Sie sicher wissen,
gibt es einige Probleme bei der Prograurmierung in Basic' die
sich nur durch kleine Maschinenroutinen lösen lassen. Zutrl

Beispiel, das Ausführen einer Sortier- oder Suchroutine, die
in Basic nanchmal nehrere Minuten oder sogar Stunden

benötigt, um eine bestinnte Sache aus einer großen Anzahl

von Daten herauszusuchen. Dasselbe Progranm in
Maschinensprache geschrieben, benötigt nur bis zu einen
hundertstel der Zeit, die das Basicprogranm braucht.

Das Gehirn des CPC 464 ist ein Z 8O-Baustein, welcher einer
der gebräuchlichsten 8-bit Prozessoren in der
Honeconputertechnik ist. Dieser Z 8O hat einen Befehlssatz
von über 5Oo Befehlen, für deren vollständige Erklärung in
dieseur Buch nicht genügend Platz zur Verfügung steht.
Für Ihren CPC gibt es nur eine Möglichkeit Zahlen zu

erfassen, nänlich in Binärcode. Binär dargestellte Zahlen
bestehen aus den Ziffern "On und "1", welche in bestrnmter
Reihenfolge zusammengesetzt jedle beliebige Zahl darstellen
können. Ein Teil einer solchen ZahI, also eine bestinurte *O"

oder u1", heißt BrT. Das Wort Bit kommt aus den Englischen
und steht für Binary Digit (Binärziffer).

Meist sind diese Bits in AchtergtuPpen anqeordnet. Eine
solche Achtergruppe hei8t dann Byte. Schauen wir ein solches
Byte einnal an: OlOlOlOl
Ohne Vorwissen kann man sich schwer vorstellen, daß dieses
Byte die Zahl "85" darstellt. Um das zu verstehen, nuß nan

wissen, daß das Bit garrz rechts clie WertiEkeit 2 hoch O

repräsentiert, das nächste Bit tinks davon die Wertiqkeit 2
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hoch '1, das nächste 2 hoch 2 und das Bit ganz links 2 hoch
7. Wollen wir die Dezinalzahl '85" aus der Binärzahl
"O1O1O1O1u errechnen, so müssen Sie nur das erste Bit
ganz rechts, also die u'lu, nit 2 hoch O nalnehmen, das
zweite Bit, also tlie "O", nit 2 hoch 1, das dritte Bit nit 2

hoch 2, .., und das achte, ganz links liegende Bit, nit 2

hoch 7. ALle diese Ergebnisse zählen Sie nun zusannen und
erhalten die Zahl "85". Praktisch sieht das so aus:

1*
o*
1*
o*
1*
o*
1i
o*

2^A =

2'1 =

2'3 =

2'4 =
2'5 =

2^6 =

2^7 =

1

o

4

o
16

o

64

o

Das ergibt zusanmengezählt 85

In Variablen geschrieben sieht ein Byte wie foLgt aus:

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bo

Hier steht bO für das Bit ganz rechts und b7 für das Bit
ganz links.

Die Dezinalzahl errechnet man dann so

b7r2'7 +

b3 r 2^3 +

b5 * 2'5
b2 * 2^2

+ b5 r 2^5
+ b1 * 2'1

+ b4 * 2'4 +

+ bo*2'o

Zun leichteren Rechnen haben wir hier aIIe Zweierpotenzen
vour 2 hoch O bis 2 hoch 7 aufgeführt:

-81 -



2'O=1 2'1=2 2^2=4 2'3=8 2^4='16 2'5=32 2'6=64 2^7=128

Wenn Sie die binäre Darstellung näher betrachten' werden Sie
auch verstehen, sarun von rechts nach links, von null bis
sieben und nicht von eins bis acht nunneriert ist. Dies
hängt nit den, zu den stellen gehörenden, Zweierpotenzen
zuSammen.

zur Umrechnung von binären Zahlen in dezinale nüssen Sie nur
PRINT &X bin eingeben, wobei (bin) für Ihre binäre ZahI
steht. Für die Unrechnung von dezinal nach binär nüssen Sie
die Funktion PRINT BIN$(dez) benutzen. Hier steht (dez) für
Ihre dezinale Zahl, die ungerechnet werden solI.

Beispiel: Print &xO1O1O1O1

85

Print BIN$(85)
ololo'to1

Zu beachten ist, daß alle Nullen vor der ersten eins von
Iinks neist weggelassen werden.
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4.2 TNS HEXNE;ZIIIALE ZN/iLENSYSTEH

Ein weiteres sehr wichtiges Zahlensysten ist das
hexadezinale oder auch sedezinale System. Es ist wohl die
weitverbreiteste Art, den Rechner in Maschinensprache, zu
ptogrannieren. Das hexadezinale Systen basiert auf sechzehn
Ziffern: Diese repräsentieren die dezimalen Werte von O bis
15.

hex.
dez.

o'l 23 456789 A B c D E F

o 1 2 3 4 5 6 7 I 9 10 11 12 13 14 15

Der große Vorteil des hexadezinalen Systems ist eine
Verkürzung der Eingabelänge, sowie der Eingabezeit von
Maschinenprogrannen und Daten. Stellen Sie sich einnal vor,
Sie nüßten die ZahI u255' eingeben und hätten die 9ah1
zwischen '11111111" im Binärcode oder "FF" in
Hexadezinalcode. Sie würden sicher auch das viel kürzere
"FF" bevorzugen, wie fast jeder Programmierer heutzutage.

Wieder zurück zun hexadezinalen Systen. Der Vorteil dieses
Systens liegt darin, daß nan ein Byte (also acht Bit) nit
zwei Zeichen darstellen kann.

Ist also eine hexadezinaLe Zahl ein Byte lang, so wird sie
folgendernaßen ins Dezinalsysten ungerechnet:

Sie rechnen den ersten Teil der Zahl nral 16 und addieren den
zweiten TeiI hinzu.
Hier ein Bej.spiel:

Die Zahl heißt A1. Nehnen Sie den ersten TeiI, also das
Ar mit 16 nal. Das ergibt 16O, denn hat, laut
unserer Tabelle, den Wert '10". AdlClieren Sie t hinzu, dann
erhalten Sie die Zahl 161.
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Bei Zahlen von zwei Byte (also 16 Bit) Länge werden diese in
zwei Teile gespalten, in Highbyte und Lowbyte. Nehmen wir
die Zaht A1E1 , hier ist Al das Highbyte und El das Lowbyte'

verallgeneinert heißt das, das linke Byte einer zwei

Bytezahl ist inner clas Highbyte und das rechte das Lonbyte.

Die Berechnung ist nun recht einfach; zuerst berechnen Sie
jedes Byte für sich, wie oben beschrieben, dann nehnen sie
das Highbyte nit 256 mal und addieren das Lowbyte.

Auch hierzu folgt ein BeisPie}:

Die Zahl heißt AlE1. Zuerst berechnen wir die Byte

für sich:
Highbyte=161;
Lowbyte=225,
Nun nehnen Sie das Highbyte mit 256 ma1 und zählen
das Loltbyte hinzu.
Das Ergebnis lautet 41441.

Hier die Rechnung ohne Erklärunq:
Highbyte( 161, *256 +Lowbyte( 2251=41441

Wenn Sie sich diese Rechnungen ersParen wollen, so hat Ihr
cPc 464 eine hervorragende Funktion ztrx Berechnung von

hexadezinalen zahlen aus dezimalen und ungekehrt. Hier die
beiden Funktionen:
Hexadezinral nach Dezinal: PRINT &hex . wobei hex für lhre
hexadezimale Zahl steht.

Dezinal nach Hexadezinal:PRINT HEx$(dez) 
'

Ihre dezimale ZahI steht.
wobei dez für

Hierbei besteht jedoch eine Einschränkung' es sollten nur
hexadezinale Zahlen bis ?FFF mit der ersten Funktion
ungerechnet weldenr da bei der Unrechnung von größeren

Werten 65535 von den Ergebnis abgezogen wird und das ergibt
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elne negative Zahl

Beispiel:
PRINT &AlE1, erwartet wird das oben schon genannte Ergebnis
41441.
Jedoch wird als
(41441 -65536=-24O95 ) .

Ergebnis -24095 ausgegeben

Un dies zv umgehen, können Sie diese kleine Routine
benutzen:
1O INPUT A$:B$="&"+A$:IF VAL(Bg) O THEN PRINT VAL (Bg)
+55536 : END

20 PRINT VAL(B$)

Wir haben eine Stringvariable benutzt, danit Sie bei der
Eingabe der hexadezinalen Zahl nicht inner ein *&u schreiben
nüssen.

Prägen Sie sich die Begriffe Highbyte und Lowbyte gut ein,
Sie werden sie in späteren Kapiteln öfters finden, denn
Speiclrerstellenr auch Adregsen genannt, sind
MaschinenEprache inmer in Hiqhbyte und Lorrbyte
verschlüsselt. Danit erklärt sich auch, daß ilie größte
Adresse 55535 ist, denn das Highbyte kann als größten Wert
nur 255 ode! Hexadezinal &FF annehnen, und das Lowbyte
ebenso. Sonit ergibt sich nach der Formel HIcHByTEr256 +

LOWBYTE als größter Wert 65535.
Zun Abschluß folgt hier noch eine Tabelle aller Zahlen von O

bis 16 in allen drei System:

Dezinal Hexadezinal Binär

oool
oo10

ool 1

oloo

1

2

3

4

1

2

3

4
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5

6

7

I
9

10

11

12

13

't4
15

16

5

6

7

I
9

A

B

c

D

E

F

10

o101

o110

o111

1000

1001

1010

1011

't 100

1'lo1

1110

1111

10000

Mit Hilfe dieser Tabelle und den oben vernittelten lfissen
wird es Ihnen sicher nicht nehr schwerfallen, unseren

weiteren Erläuterungen zu folgen.
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4. 3 PRAGRAtr,II,,IER.NGSTECHNIKEN

Urn von Basic aus Maschinensprache zu programmieren, können
Sie nehrere Methoden benutzen: Die erste und zeitlich
längste ist die, die einzelnen Codes für die Befehle in die
Speicherstellen hineinzupoken. Eine weitaus komfortable Art
ist die, einen sogenannten Maschinensprachenonitor zrr
benutzen. Am Ende dieses Kapitels haben wir einen
provisorischen Maschinensprachemonitor konzipiert, der Ihnen
bei der Progrannierung von Maschinenprogrammen eine Hilfe
sein wird. Er poked die lterte zwar auch nur in die
Speicherstellen, ninnt Ihnen aber itie Arbeit des langen
Tippens ab. Die ausführliche Erklärung folgt später.

Zur ersten Methode: ttie Sie sicher wissen, schreibt der
Befehl POKE X,A den Wert A in die Speicherstelle (Adresse)
X. In Maschinensprache sind die Befehle einer bestinmten
Adresse zugeordnet, wie die Befehle in Basic den
Zeilennunnern. Wenn Sie also ein progrann ab Adresse &2OOO

schreiben wollenr so poken Sie den Wert für den ersten
Befeh} in die Speicherstelle &2OOO, die lterte zu den Befehl,
sofern er welche benötigt, in die Speicherstellen &2OO1 und
&2OO2. Ist der Befehl nur ein Byte 1ang, so steht in der
Speicherstelle &2OO1 schon der zweite Befehl.

Was hat es nit den Codes auf si.ch, die zu den Befehlen
gehören? Der Rechner versteht, glie Sie wissen nur
Binärzahlen, deshalb muß ein Befehl auch aus diesen
Binärzahlen bestehen. Jedem Befehl sind eine oder nehrere
solcher Zahlen (Codes) zugeordnet. So ergibt sich eine lange
Liste von Zahlen für ein Progrann, diese Zahlen nüssen Sie
in der auftretenden Reihenfolge in die SpeicherstelLen
hineinschreiben. Das geschieht durch den Befehl pOKE.

Um nun ej.ne Speicherstelle auszulesen, das heißt ihren itert
zu erfahren, müssen Sie den Befehl PEEK (X) anwenden. Er
gibt Ihnen den llert der Speicherstelle X bekannt. Itollen Sie
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ein geschriebenes Programm starten, so wird der Befehl CALL

X angewendt. Er ruft das Programm ab, der Speicherstelle
x auf.

Im folgenden Teil werden auf Sie einige Problerne zukonmen,

aber keine Angst, wir haben die Maschinensprache auch nicht
in drei Tagen gelernt.

Assembler

Der Assemblercode ist eine Progranniersprache, die
Abkürzungen für die eigentlichen Maschinensprachebefehle
benutzt, diese Abkürzungen heißen llNEMONIcs. so steht zun

Beispiel für den Befehl 'die Abkürzung "ld" ' Da die
Maschine diese Abkürzung aber nicht versteht, benötigt nan

ein Progrann um diese Befehle in Binärzahlen umzuwandeln'

Ein solches Programm ist ein Assenbler. Mit solch einem

Assenbler kann *ätt außerdem noch den wichtigen Adressen

symbolische Namen geben, soqenannte Labels
(englisch:Zeichen). Labels vertrenden wir später auch, um

den Adressen für die Variablen, die wir benutzen, einen
Namen zu qeben.

Wie wir unseren Handbuch entnehnen konnten' ist ein
Assenblerproglamm von der Firma Anstrad in Vorbereitung.
Sollten Sie kein Assenblerprogxamm besitzen, nüssen Sie
jedesnal den z! denr Befehl gehörigen ttert aus der
Befehlstabelle in Anhang heraussuchen.

Register und erste Befehle

Zuexst wollen wir einnal den Aufbau der Register der CPU

(Gehirn des Rechners) besprechen.
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Es gibt mehrere Register, die wichtigsten sind:

--Das a-Register, meist auch Akkunrulator genannt. Es wird
hauptsächlich zlux Speicherung und Verarbeitung aktueller
Werte benutzt, das heißt, für Werte die gerade behandelt
werden. Das konnt daher, weil das a-Register sehr vielseitig
einsetzbar ist.

--Das bc-Register, das bc steht für Bytecounter, weil es oft
für Zählaufgaben benutzt wird. Das bc-Register ist ein
sogenanntes Doppelregister oder Registerpaar, da nan das

b-Register, wie auch das c-Register einzeln ansprechen kann.
In Gegensatz zurn a-Registerr nelches nur ein Byte aufnehnen
kann, kann das bc-Register zwei Byte aufnehmen und damit
zahlen bis 65535 aufnehmen

--AIs drittes gibt es das hl-Registerpaar, auch High-Low
Registerpaar genannt. Hier gilt das gleiche wie für das
bc-Registerpaar. Jedes Reqister kann einzeln angesprochen
werden, doch nutzt man es besser immer a1s 16 Bit (2 Byte)
Register, denn die cPu bietet dieses Register geradezu an

zur Speicherung von Adressen an, die bekanntlich mit 2 Byte
dargestellt ererden, (Highbyte und Lowbyte).

--Als letztes wichtiges Registerpaar nöchten wir das

de-Registerpaar ansprechen. Jeder Könner der
Maschinen- sprache wird fragen, was ist mit den ix und iy
Registern oder mit dem Stapelzeiger oder dem

Progranncounter. Für die Rönner unter Ihnen ist dieses
Kapitel auch nicht gedacht, sondern für die vielen
Einsteiger in Maschinensprachebereich. So, nun aber zun

de-Register, es ist wie das bc oder das hl Registerpaar auch
einzeln einzusetzen. Es ist ein Hilfsregister un 16 Bit
Zahlen zu speichern, die in den anderen Registerpaaren nicht
sinnvoll wären oder wenn diese belegt sind. oder auch ganz

einfach deshalb, weil mancher Befehl drei Registerpaare
benötist.
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tfenn rnan sich den Aufbau der CPU ansieht, so fragt man sich,
wie man einen bestimrnten wert aus den Speicher in die
Register bekonmt oder von eineur Register in ein anderes.
Dies geschieht durch den einfachen Befehl "Id" (lade), er
ist der wichtigste Befehl in Z 8O Befehlssatz. Ein Beispiel
dazu:

i{enn Sie den Akkumulator (a-Register) mit den Wert &FF

(dezimal 255) Iaden wollen, so schreiben Sie den Wert für:
Id arn , wobei Sie für n den ltert &FF einsetzen nüssen. Das

n steht für eine direkte Eingabe, die nur ein Byte lang ist.
steht ein "nn", so bedeutet das ebenfalls eine direkte
Eingabe, aber zwei Byte lang und in High- und Lowbyte

aufgeschlüsselt. Steht eine Klanmer un die beiden nr so

bedeutet dies, daß das Register nit den Inhalt der
speicherstelle nn geladen wird.

Beispiel: Id hI,(&AOOO) bedeutet, daß das hl Registerpaar
mit dem Inhalt der Spei.cherstelle &AOOO geladen wird.

tfollen Sie zum Beispiel das c Register mit den Inhalt des

Akkunulators laden, so schreiben Sie ld c,a. Hier geht der
Inhalt des c-Registers verloren, der des Akkumulators jedoch

nicht.

Um Maschinensprache zt progranmieten, benötigt nan einen
sicheren Speicherbereich, der nicht von einem Basicprogramn
überschrj.eben werden kann. Die folgende Befehlsfolge schafft
über den Basicspeicher einen freien Bereich, inden Sie die
noch folgenden Routinen ablegen können:
Geben Sie direkt ein :

MEMORY &1FFF :PRINT HIMEM:NEII

Sol Iten
1öschen

Sie selbstdefinierte Zeichen prograniert haben' so

Sie diese durch kurzes Ausschalten, bevor Sie diese
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Befehlsfolge nutzen, denn es könnten sonst Konplikationen
auftreten.

Damit haben Sie einen freien Bereich von mehr als 34
Kilobyte Länge für ihre Maschinenprogranne, jedoch nur noch
7.5 Kilobyte für Basic.
Geben Sie nun ein POKE &2OOO,&3E:pOKE &2OO1,&FF:pOKE
&2OO2 , &C9

Das POKE bewirkt das Einschreiben der Befehle in die
Speicherstellen
Die drei lterte nach den poke sind die Adressen in die die
Befehle geschrieben werden. Sie sind den Zeilennunnern in
Basic ähnlich. Der itert &3E steht für den oben schon
erklärten Befehl ld a,n. Der ttert &FF ist der ttert der für n
eingesetzt wird. Der ltert &C9 steht für RET, was RETURN

bedeutet, also ein Rücksprung von der Routine nach Basic.

Starten Sie nun das Programn nit CALL (&2OOO)

Wie Sie sicher wissen, ruft man nit
Maschinenspracheroutine auf .

CALL eine

ttenn Sie die Routine gestartet haben, ureldet sich der
Rechner nach einen Augenblick nit ,,READY,,, und es ist nicht
ersichtlich, was passiert ist, um genau zu sagenr es ist
keine Veränderung z! sehen. Jedoch haben Sie durch dieses
Programm den Akkunulator nit &FF geladen, Iras auf den
Conputer keine direkte Wirkung zeigt.

Versuchen Sie nun folgendes :Id bc,&A1F1. Geben Sie also ein
POKE &2OOO,&1 ( ld bc,nn), POKE &2OOl,&F1 (Lowbyte der
ZahI), POKE &2OO2,&Al (Highbyte der ZahI), POKE &2OO3,&C9
(RET).

Starten Sie wieder mit CALL &2OOOr wieder ist keine
Veränderung zu sehen, jedoch haben Sie nun das bc
Registerpaar mit &AlFl geladen. Beiläufig haben Sie schon
eine grundlegende Regel der progrannierung benutzt, und
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zvtax, daß nach
imner zuerst das

Hiqhbyte.

den Befehl, bei einen 16 Bit operanden,
Lowbyte eingetragen wird und dann das

-92-



Lassen Sie uns zu etwas sinnvolleren konmen, schreiben wir
ein Additionsprogramm für Einbytezahlen'

sagen wir, der erste sunmand soIl ADD1 heißen, der zweite
ADD2 und das Resultat RES. Lassen wir ADDl in der

Speicherstelle &3OOO stehen, ADD2 in &3OO2 und das Resultat
in &3OO4. Wir müssen nun eine Möglichkeit finden, die beiden

werte zu addieren. Zuerst bringen wir den ersten Suurnanden

(ADD1 ) in den Akkumulator und dann die Adresse des zweiten
(ADD2) in das h]-Register. Das erfolgt durch die Befehle Id
a, (&3OOO), Id hI,&3OO2. t{ir laden das hl-Register nicht
sofort nit ADD2' um lhnen die Möglichkeiten der

Programnierung zu zeigen.

l{ir benötigen noch einen Befehl zum Addieren der beiden

Sumnanden. Dieser ist add a, (hl). Dieser Befehl bewirkt' daß

der Inhalt der Speicherstelle, die durch das hl-Register
adressiert ist, also der Inhalt der Speicherstelle in der

ADD2 steht, zum Inhalt des Akkunulators hinzugezählt wird'
SchließIich müssen wir noch das Ergebnis in die
Speicherstelle &3OO4 abspeichern. Das geschieht durch den

Befeh1 Id (&3OO4),a. An Schluß steht noch RET. um wieder zum

Basic zurückzugelangen. Folgend haben wir das Progrann noch

einmal untereinander ohne Kommentar ausgedruckt' hinter den

Assenblerbefehlen stehen die hexadezinalen lferte, die Sie

einpoken müssen.

Id a, (&3ooO)

ld hr,&3oo2
add a, (hI)
ld (&3004),a
RET

&3A &OO &30

&21 &O2 &30

&86

&32 &O4 &30

&c9

Um von Basic aus dieses Programm einzugeben, benutzen Sie

bitte
die folgende Basicroutine:
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10 FoR N=&2OOO To &2OOA

20 INPUT WERT

30 POKE N,WERT

40 NEXT

Nach den start dieser Routine geben sie die oben angegebenen
werte ein. sie müssen nur noch zwei zahlen bis (bis maxinrar
127) in die Speicherstellen &3OOO und &3OO2 schreiben, und
zwar nit POKE &3OOO,ADD1:POKE &:1OO2,ADD2.

Starten Sj.e das Maschinenprogrann mit CALL &2OOO.

Nach dem 'READY" können Sie mit PEEK (&3OO4) das Ergebnis
(RES) erfahren.

Die Zahlen dürfen deshalb nur bi-s 127 gtoß sein, darnit das
Ergebnis nicht größer als 255 wird, da es sonst nicht rnehr
in ein Byte paßt.

Jetzt wollen wir uns den Ablauf der Addition i-n Binärcode an
einen Beispiel ansehen:
ADD1 ist 127 und ADD2 ist 64

ADDl=

ADD2=

01111111

o1000000

RES = 1O1111'l 1 oder dezimal 191

sie sehen sicher sofort, daß die Addition von Binärzahren
nicht schwer ist, erenn ein Bit gesetzt ist und das
entsprechende Bit in zweiten Sumnanden nicht, so wird im
Erqebnis dieses Bit gesetzt, ebenso umgekehrt. Sind beide
entsprechenden Bits gesetztr so wird das Bit in sunmanden
nicht gesetzt, aber es entsteht ein tibertraS (CARRY), dieser
wird im Bit links daneben verlrertet (siehe Bit 6 und Z).
Erfolgt ein solcher übertrag in ganz linken Bit, also Bit ?,
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so wird er bei einer acht-bit Operation nicht vexwertet.
Jedoch bei einer sechzehn-bit Addition. Diese folgt als
nächste. Daraus erklärt sich auch, daß man nur ZahLen bis
:27 benutzen darf, da sonst ein solcher übertrag auftreten
würde.

Eine sechzehn-bit Addition ist in Prinzip das gleiche wie
eine acht-bit Addition. Jedoch nüssen wir hierzu mehr

Speicherstellen benennen und zwei neue Befehle einführen.

Zuerst wo1len wir die Speicherstellen für die Sunnanden
benennen. Für den ersten Sunnanden (ADD1 ) stehen die
Speicherstellen &3OO1, später ADR1 genannt, und &3OOO,

später ADR1-1 genanntr zur Verfügung, für den zweiten
Summanden (ADD2), die Speicherstellen &3OO3 (ADR2) und &3OO2

(ADR2-1). Das Ergebnis wird in &3OO5 (RES) und &3OO4 (RES-1)

abgelegt.

Nun zun Progrann:
Zuerst werden die beiden Lor"rbytes der Zahlen addiert und das
Ergebnis in RES abgespeichert. Tritt ein übertrag auf, so
wird das Carryflag (übertragszeichen) gesetzt. Dieses wird
in zweiten Teil des Progranmes venrertet.

fn diesenr zweiten TeiI werden die Highbytes zusarnnengezählt
und ein eventueller übertrag wird vererertet. Hier das
Progranm in synbolischer Schreibweise:

ld a, (ADR1)

Id hl,ADR2

add a, (hI)
ld (RES),a

Lade das Lowbyte von ADD1 in
den Akkunulator
Lade die Adresse des Lolrbytes
von ADD2 nach hl.

Addiere die Lowbytes
Speichere das Lohrbyte des
Ergebnisses nach RES

Lade das Highbyte von ADDI

in den Akkumulator
ld a, (ADR1-1 )
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dec hl
adc a, (hl)

Id a, (&3OO1 )

ld hr,&3oo3
add a, (hl)
Id (&3OO5),a

lil a, (&3OOO)

dec hl
adc a, (hl)
ld (&3OO4) 'a
RET

&1 &30

&3 &30

&5 &30

oo &30

&4 &30

Ziehe eins von hl ab

Addiere die Highbytes und

den übertrag
Speichere das HighbYte des

Ergebnisses nach RES-1

ld (RES-1 ),a

Der erste neue Befehl ist dec hl' er bewirkt das gleiche wie
ld h1,ADR-1, denn dadurch, claß man von hl eins abzieht,
steht in hl nun ADRI-1 anstatt ADRl, Der Vorteil bei dec hl
ist der, daß der Befehl nur ein Byte lang ist und deshalb
viel eleganter und schneller ist.

Der zweite neue Befehl ist adc a, (hl), er beerirkt in Prinzip
das gleiche wie add a'(hI), jedoch wird bei adc a,(hl) auch

der übertrag aus den ersten Teil berücksichtigt.

Nun aber zum praktischen Teil: Nachfolgend steht das

Programm mit eingesetzten werten und dahinter wieder die
hexadezimalen llerte, die Sie eingeben nüssen.

&3A

&2 1

&86

&32

&3A

&28

&8E

&32

&c9

Un dieses Programm einzugeben' benötigen Sie wieder die
Schleife, iedoch nüssen Sie die Zeile 10 unändern in 10 FoR

N=&2OOO To &2O12.

Tragen Sie nun Ihren ersten Sunnanden in die Speicherstellen
&3OOO und &3OO1 ein, und zwar das Highbyte in &3OOO und das

Lor"rbyte in &3OO1 r ebenso den zweiten Sunmanden in &3OO2 und
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&3oO3. Nehmen wir an, der erste summand habe den ltert &5F4c

und der zweite &885A' so schreiben Sie folgendes:

POKE &3OOO,&5F:POKE &3OOl,&4C:POKE &3OO2,&88:POKE &3OO3,&5A

Starten Sie nun das MaschinenProltranm nrit CALL(&2OOO).

Nach dem "READY" geben Sie ein:
PRINT PEER(&3OO4) *256+PEEK(&3OO5 )

Nun steht das Ergebnis der Addition auf den Bildschirm' bei
unseren Zahlen lautet es 60070. Dj.eses Ergebnis kann auch

nachgeprüft werden, inden Sie 24396 (&5F4c) und 35674

(&885A) addieren.

Bei einer Adcliton von zwei 16-Bit Zahlen, deren Lowbytes

zusammen größer als &FF sind, entsteht also ein Übertrag.
Dieser übertrag wird irn Carryflag abgespeichert. Dieses
Carryflag ist ein Bit des f-Registers, welches wir an Anfang

noch nicht besprochen hatten. Dieses f-Register beinhaltet
alle wichtigen Informationen , die die CPU braucht' so zum

Beispiel, ob ej-n Übertrag stattgefunden hat oder ob das

b-Register gleich nulL ist. wenn also ein Übertrag
stattfindet, wird in f-Register das carryflag gesetzt.
Dieser übertrag wird dann in Bit O des Highbytes des

Ergebnisses verrechnet. Urn dieses zu verdeutlichen, folgt
an dieser Stelle ein Beispiel dazu:

Highbyte Lowbyte

ADDl=OOOlOOOO (&1O) lOOOOOOO (&8O)

ADD2=OOOOIOOO (&OB) IOOOOOOI (&81)

RES =Ooo11ooo (&18) Oooooool (&O1)
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ttie Sie sehen, sind bei einer Rechnung ohne übertrag 256
verloren gegangen. l{enn nan nun das gesetzte Carryflag
berücksichtigen will, muß man z! dem Highbyte eine eins
hinzuzählen. Dann wird aus dem falschen Ergebnis &18O1 das
richtige Ergebnis &1901.

Es ist also unerläßIich, bei einer 16 bit Rechnung das
Carryflag nit in die Rechnung einzubeziehen. Das haben wir
in unserem Programrn mit dem Befehl adc a, (hl) getan, damit
das Ergebnis, insofern ein übertrag vorliegt, nicht um 256

zu klein ist.

Zurück zrt et$ras Einfacheren. Wir wollen Punkte auf den
Bildschirnr setzen. Dies ist nöglich mit dern Befehl PLOT X,Y.
Man kann es aber auch erreichen, indem man in den
Bildschirmspeicher hineinpoked. Dieser beginnt bei &COOO und

endet bei &FFFF. Schreiben Sie folgendes Programm :

10 MODE 2

20 FoR N= &COOO To &FFFF

30 POKE N,&FF

40 NEXT

Sie sehen nach dem Start des Progranns, wie sich der
Bildschirur füllt, jedoch nicht ZeiIe für Zeile, sondern es
wj"rd erst eine Zeile gefüIlt, dann werden 7 Zeilen
ausgelassen und die achte wieder gezeichnet. Eine Zeile ist
hier so hoch wie ein Plotpunkt. Dies alles hängt nit dem

Aufbau der Zeichen zusanmen.

Un das folgende Maschinenprogrann vollständig zu verstehen,
müssen Sie sich klarnachen, daß man eine solche Schleife
auch in der folgenden Forn erstellen kann:
10 N=N+1

2O IF N=&FFFF THEN END

Es nuß auch eine Möglichkej.t geben, die obige Schlej.fe in
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Maschinensprache z! schreiben. Diese haben wir nachfolgend
zum Teil verwirklicht, es werden nämlich nur die ersten drei
Zeilen gefüIlt. Der Grund dafür ist, daß wir Sie nicht nit
zu vielen neuen Befehlen überfordern.
Wir müssen also eine Speicherstelle mit &FF laden' Das wird
wieder durch einen Id Befeh1 bewirkt. Danach nüssen wir
jedoch --e nächste Speicherstelle laden. i{enn wir nicht alle
Speicherstellen nit einen eigenen Ladebefehl laden wollen,
müssen wir eine Schleife schreiben. Dafür bietet sich das

b-Register geradezu an, da rnan es leicht überwachen kann.

Die folgenden Variaben werden benutzt:

Laenge
ADRl

Länge des zu füllenden Bereiches
Anfangsadresse zum FüIlen

Zuerst nrüssen wir die Schleife definiexen. Dies geschieht
durch den Befehl Id b, Länge.. Dann laden wir den

Akkunulator nit den Wert &FF. Danach laden wir hI mit ADR'I'

in der MaschinensPrache heißt das, wir setzen einen Zeiger
auf die Startadresse. Anschließend laden wir die Adresse,
die durch das hl-Register bezeichnet ist' mit dem Inhalt des

Akkumulators, also &FF. Jetzt müssen wir hI un eins erhöhen,

damit das Register auf die nächste Adresse zeigt. Wir ziehen

von b-Register eine eins äb, um dem Rechner z!
signalisieren, daß nur noch so viele Punkte gesetzt werden

müssen, wie das b-Register anzeigt. Das heraufzählen wird
durch den Befehl inc ht, das herabzählen durch den Befehl
dec b. Der nächste Befehl muß nun ein bedingter Sprung sein.
Ein bedingter Sprung entspricht einem "IF...THEN GOTO..." im

Basic. ttenn also eine Bedingung erfüllt ist, erfolgt ein
Sprung. Dieser sprung nuß zum Befeh1 ld (hI),a erfolgen, da

sonst inner nur die erste Speicherstelle geladen wird. Die

Bedingung für unseren sprung muß "NICHT NULL" heißen' denn

es soll ja solange gesprungen werden. bis das b-Register
ungleich null ist. Der Befehl heißt für unsere Bedingung jp
trzr Adresse, das nz steht für not zero (nicht null) ' Als
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Ietztes müssen wir noch ein RET schreibenr um rtieder zun
Basic zurückzukehren. Das ganze Progrann sieht wie folgt
aus:

ld b,&co
Id a,O
ld hl,&cooo
Id (hl),a
inc hl
dec b
jp nz,&2OO7

RET

&6 &CO

&38 &FF

&21 &O &CO

&7?

&23

&5

&c2 &? &10

&c9

Geben Sie die Werte in einer Schleife, wie vorher schon
beschrieben, ein. Die Schleife nuß nun von &2OOO bis &2OOD

gehen.

Bevor Sie das Progxamn starten, schalten Sie den Computer

rnit MODE 2 noch einmal in den 80 Zeichennodus um. Auch wenn

Sie sich inr 80 Zeichennrodus befinden, schalten sie Ihn
trotzdem noch einmal ur, danit keine Konplikationen
auftreten.

Starten Sie bitte nun nit CALL &2OOO' es werden nun drei
Zeilen gezeichnet.

Der Jump- (Sprung-) Befehl springt zu der Adresse, an der
das Id (hl),a steht. ttie dieses technisch vor sich geht. ist
nicht so einfach. Wir müssen hierfür das Pc-Register
(Programncounter) einführen. Dieses Pc-Register beinhaltet
die Adresse des Befehles, der ausgeführt werden solI.
Schreibt man in dieses PC-Register nun eine neue Adresse
ein, so arbeitet der Rechner den Befehl an der eingegebenen
Adresse ab. Eine weitere Möglichkeit, einen Sprung zu

berechnen, ist €s, vorn Progranmcounter den wert ab- bzw.

aufzurechnen, der benötigt wird, um die entsprechende
Adresse zu erreichen. Diese Art des Sprunges heißt relativr
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da nicht die wirkl'iche' absolute Adresse in den PC-Counter

geladen wird, sondern diese durch Abziehen oder Zuzählen

eines Wertes erreicht rtird' Der relative Sprung wird durch

den Befehl jr e ausgedrückt' ttobei das e für den Faktor

steht der zun . 
Progranmcounter hinzugezählt bzw' abgezogen

wird. Jedoch ist clie Berechnung eines solchen SPrunges noch

etwas schwieriger als hier erklärt' tlie schon gesagt'

dieses Kapitel soll nur eine Einführung darstellen' und es

sollen nur einige Grundbegriffe geklärt werden'
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Zeichen/Befehls satz

Nachfolgend finden Sie eine Tabelle nit den Zeichen und
Mnenonics sowie deren HEx und Dez-Code Ihres CpC

Kode Charak. Hex Z8O Assembler -nach CBh -nach EDh

o

1

2

3

4

5

6

7

I
9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

NUII
soH

sTx
ETX

EOT

ENQ

ACK

BEL

BS

HT

LF

VT

FF

CR

so

SI
DLE

DC1
DC2
DC3
DC4
NAK

SYN

ETB

CAN

EM

SUB

ESC

FS

oo

o1

o2

o3

o4

o5

o6

o7

o8

o9

OA

OB

oc
OD

OE

OF

10

't1

12

13

14

15

16

17

18

19

1A

1B

1c

nop

Id bc,NN
ld (bc),a
inc bc
inc b

dec b

ld b,N
rlca
ex af,af"
add hl, bc
ld a, (bc)
dec bc
inc c
dec c

Id c,N
rrca
djnz DIS

Id de,NN

ld (de),a
inc de
inc d

dec d

Id d,N
rla
jr DIs
add hl,de
ld a, (de)

dec de

inc e

rlc b

rlc c

rlc d

rlc e

rlc h

rlc 1

rIc (hI)
rlc a

rrc b

rrc c

rrc d

ttc e

rrc h

rrc 1

rrc (hl)
rrc a

rlb
rlc
11 d
rle
rlh
rlI
rl (hl)
rla
rrb
trc
rrd
Ire
rrh
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29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

5'l

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

GS

RS

US

SP

:

cHR$ ( 3s )

$

"t

&

chr$ ( 39 )

(

)

I

+

chr$ ( 45 )

chr$ ( 60 )

chr$ ( 62 )

?

chr$ ( 54 )

A

dec e
Id e,N
rra
jr nz,DIS
Id hl,NN
Id(NN),ht
inc hl
inc h

dec h
rd, h, N

daa
jr z,DIS
add hI, h}
Id hl, (NN)

dec hl
inc I
dec I
Id l.N
cpr
jr nc,DfS
ld sp,NN
ld (NN),a
inc sp
inc (hl)
dec (hI)
rd (ht),N
scf
jr c,DIS
add hI, sp
ld a, (NN)

dec sp
inc a

dec a
Id a,N
ccf
ld b, b
ld b, c

rrl
rr (hl)
rra
s1a b

sla c

sla d

sla e

sla h

sla I
sIa (hl)
sla a

sra b

sra c

sra d

sra e

sra h

sra I
sra (hI)
sra a

o

1

2

3

4

5

6

7

8

9

1D
,IE

1F

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

2L

2B

2c
2D

2E

2E

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

3A

3B

3c

3D

3E

3F

40

41

srl
srl
sr1
sr1
srl
srI
srI
srl
bit
bit

b

c

d

e

h

I
(hr)
a

orb
orc

in b, (c)
out (c) , b
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66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

8?

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

101

102

B

c
D

E

F

G

H

I
J
K

L

M

N

o

P

I
R

s

T

U

v
tl
x
Y

z

chr$(91)
chr$ ( 92 )

chr$ ( 93 )

chr$ ( 95 )

chr$ ( 96 )

a

b

c

d

e

f

42

43

44

45

46

47

48

49

4A

4B

4C

4D

4E

4F

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

5A

5B

5c

5D

5E

5F

60

51

62

63

54

65

66

bir
bir
bit
bit
bir
bit
bit
bir
bir
bir
bit
bit
bir
bit
bit
bit
bir
bit
bit
bit
bir
bir
bir
bit
bit
bir
bit
bir
bit
bir
bir
bit
bit
bir
bit
bit
bir

ld b,d
ld b, e

rd b,h
ld b,I
rd b, (hl )

rd b,a
Id crb
1d c,c
ld c,d
ld c,e
ld c,h
Id c.l
ld c, (hI)
ld cra
rd d,b
ld d,c
Id d,d
ld d, e
rd d,h
Id d,L
rd d, (hI )

rd d,a
ld e,b
Id e,c
Id e,d
ld ere
Id e,h
ld e,l
ld e, (hl)
ld era
ld h,b
ld h, c

rd h,d
Id h,e
ld h,h
ld h,1
ltt h, (hl)

ord
Ore
O'h
o,1
o, (hr)
orä
1'b
lrc
1,d
1,e
1'h
1'I
1, (hI )

1rä
2'b
2,c
2rd
2re
2,h
2,L
2, (hl )

2,4
2,b
3rc
3'd
3r€
3'h
3,r
3, (hl)
3,a
4'b
4,c
4'd
4,a
4'h
4,r
4, (h1 )

sbc hl,bc
Id(NN),bc
ne9
retn
inO

inc c, (c)
out (c) rc
adc hI,bc
ld bc, (NN)

reti

in d, (d)
out (c) rd
sbc hl,de
ldl (NN) , de

im1
ld a,i
in e, (c)
out (c),e
adc hl,de
Id cle, (NN)

in2

in h, (c)
out (c),h
sbc hI, hI
Id (NN) , hl
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103

104

105

106

101

108

109

110

111

112

1't3

1'.t 4

115

't't6
117

118

119

120

121

122

123

124

125

126

127

128

129

130

131

132

133

134

135

136

137

138

139

67

68

69

6A

6B

6C

6D

5E

6F

70

7'l

72

73

74

75

76

77

78

79

7A

7B

7c

7D

7E

7F

80

81
g2

83

84

85

85

87

88

89

8A

8B

g

h

i
j
k
t
n
n

o

P

q

r
s

t
u

v
bt

x

v
z

ld h,a
ld I,b
rd l,c
ld I,d
ld r,e
ld l,h
ld l,I
Id 1, (h1)
ld l,a
td (hl),b
ld (hl),c
rd (hr),d
ld (hl) , e

ld (hI),h
Id (hI), I
halt
ld (hl),a
Id a,b
Id arc
Id a,d
ld a,e
ld a,h
ld a,I
Id a, (hI)
ld a,a
add a,b
add a,c
add a,d
add a,e
add a,h
add a, I
add a, (hI)
add ara
adc arb
adc arc
adc a,d
adc are

bit 4,a
bit 5, b

bit 5, c
bit 5,at

bit 5, e
bit 5, h

bit 5, I
bit 5, (hI)
bit 5,a
bit 6, b

bit 6, c
bit 6,dl
bit 5, e

bit 6, h
bit 6, I
bit 5, (h1)
bit 6, a

bit 7, b
bit 7, c
bit 7, d

bit 7, e

bit 7, h

bit 7, r
bir 7, (h1)
bit 7, a

res O, b

res Orc
res O,d
res O, e

res O, h

res Or I
res O, (hI)
res Ora
res 1rb
res 1rc
res 1,d
res 1re

rrd
in 1, (c)
out (c), I
adc hI, hl
ld de, (NN)

rld

sbc hl, sp
Id (NN), sp

1n a, (c)
out (c) ra
adc hl, sp
Id sp, (NN)

G

R

A

P

H

I
c

z

E

I
c
H

E
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140

141

't42

143

144

145

146

147

148

149

150

151

1s2

153

154

155

155

157

1s8

159

160

161

162

163

164

165

't56

167

168

169

170

11 'l

172

't73

174

175

175

8C

8D

8E

8F

90

91

92

93

94

95

95

97

98

99

9A

9B

9C

9D.

9E

9F

AO

A'l

A2

A3

A4

A5

A6

A7

A8

A9

AA

AB

AC

AD

AE

AF

BO

res
res
res
res
res
res
res
res
xes
res
res
res
res
res
res
res
tes
res
tes
res
res
res
tes
res
res
res
res
res
res
res
res
res
re5
res
tes
res
re5

cpr
ini
outi

ldd
cpd
incl
outd

N

+

adc a,h
adc a, I
adc a, (hl)
adc a,a
sub b

sub c

sub d

sub e

sub h

sub I
sub (h1)

sub a
sbc a,b
sbc arc
sbc a,d
sbc a,e
sbc a,h
sbc a,1
sbc a, (hl)
sbc ara
and b
and c

and d
and e

and h
and I
and (hl)
and a
xor b

xor c

xor d

xor e

xor h

xor 1

xor (hl)
xor a
orb

1'h
lrI
1, (hl)
1rä
2,b
2rc
2,d
2,€
2,h
2rL
2, (hl )

2,a
3;b
3rc
3'd
3r€
3,h
3rl
3, (ht)
3,a
4,b
4rc
4'd
4,e
4'h
4,L
4, (hl)
4,4
5,b
5,c
5'd
5r€
5'h
5rl
5, (hr)
5ra
6,b

T

o

K

E

N

s
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177

178

179

180

181

182

183

184

185

186

187

188

189

190

't 91

't92

193

194

195

196

't97

198

199

200
201

202

203
204

205

206

207

208

209
210

2',t 1

212

213

B1

B2

B3

B4

B5

B6

B7

B8

B9

BA

BB

BC

BD

BE

BF

co

c1

c2

c3

c4

c5
c6

c7

c8
c9

CA

CB

cc
CD

CE

CF

DO

D1

D2

D3

D4

D5

res
tes
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
res
xes
res
set
set
set
set
set
3et
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set

cpr.t
inir
otir

Idclr
cpdr
indr
otdr

orc
ord
ore
orh
orI
or (hI)
ora
cpb
cpc
cp tl
cpe
cph
cP1
cP (hl)
cpa
ret nz
pop bc
jp nz,NN
jp NN

call nz,NN
push bc
add a,N
rst O

xet z

ret
jp z,NN

6,c
6rd
6r€
6,h
5'I
6, (hl )

6rä
7,b
7,e
7rd
7rQ

7'h
7,L
7, (hI )

7,a
O'b
orc
ord
or€
O'h
orr
o, (hl)
orä
1'b
1rc
1rd
1r€
1rh
1r1
1, (hl)
1rä
2,b
2,c
2rd
2,a
2,h
2,L

call zrNN

call NN

adc a,N
rst I
ret nc
pop de
jp nc,NN

out Nra
call nc,NN
push de
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214

215

2'16

217

218

219

220

221

222

223

224

225

225

227

228

229
234

231

232

233

234

235

236
237

238
239

240

241

242

243
244

245
246

247

248
249

250

D6

D7

D8

D9

DA

DB

DC

DD

DE

DF

EO

E1

E2

E3

E4

E5

E6

E7

E8

E9

EA

EB

EC

ED

EF

EF

FO

F1

F2

F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9

FA

set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set
set

sbc a,N
rst 24

ret po

pop hl
jp po,NN

ex (sp),hl
call porNN

push hI
and N

rst 32

ret pe

jp (hr )

jp pe,NN

ex de,hl
call perNN

sub N

rst 16

ret c

exx
jp c,NN

in a,N
call c,NN

2, (hl)
2,d
3'b
3rc
3,d
3re
3,h
3rr
3, (hr )

3rä
4'b
4,c
4rd
4r€
4,h
4'l
4, (hr)
4rij-

5'b
5rc
5'd
5r9
5,h
5'I
5, (hl )

5rä
6rb
6rc
6'd
6r€
6'h
6rl
6, (hr)
6r4
7,b
7rc
7'd

xor N

rst 40

ret p

pop af
jp p,NN

di
call p,NN

push af
orN
rst 48

ret m

Id sp,hI
jp m,NN
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251

2s2

253

254

255

FB

FC

FD

FE

FF

et
call m,NN

cpN
rst 56

set 7, e

set 7,h
set 7, I
set 7, (h1)

set 7, a
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llaschinenprogrann zun Auslesen des kOMs

ABOO

ABOO DF

ABO1 04 AB

ABO3 C9

ABO4 07 AB

AB06 FC

TABLE DlI

ABOT 3A OO OO READROU

ABOA 32 OE AB

ABOD C9

Wert
&oo - &FE

&FC

&FD

&FE

&FF

&ABOO

3

TABLE

READROM

&Fc ; Rons selektieren

A,O ; Byte lesen
BYTE,A r und abspeichern

LD

LD

RET

Selektierter Speicher
Expansion-Rol4
Betriebssysten + BASIC

BASIC

Betriebssysten
RAIII

ORG

RST

DW

RET

DB

ABOE BYTE DS 1 Platz für gelesenes Byte

Zun Auslesen des ROMs des CPC 464 wird eine Routine des

Betriebssystens benutzt. Über den Restart-Vektor 3, der eineur

Unterprogranmaufruf an Adresse &18 entspricht, läßt sich eine
Routine sowohl im RAM a1s auch in ROM aufrufen. Dazu nuß

direkt hinter den RST 3 Befehl die Adresse eines 3-Byte-
Vektols stehen für einen sogenannten FAR CALL. Dieser Vektor
enthält zuerst die Adresse der Routine, die ausgeführt werden
soll und in nächsten Byte die Infolnation darüber, ob ROU

oder RAM ausgewählt werden soll. Die Tabelle enthäIt die
entsprechenden werte.
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ltlit einen l{ert von &FC werden sonohl das untere
(Betriebssystem) als auch das obere (BASIC) ROU ausgewählt.
Für die Routine selbEt, clie im RAM steht, hat dies keine
Bedeutung, da ja in Adreßbereich von &4OOO bis &BFFF nur RAtil

existiert. Die Auserahl des zu lesenden Bytes geschieht
einfach dadurch, daß Lo- und Hi-Byte hinter den LD-BefehI an
der Adresse READROITi vor den Aufruf der Routine gepokt werden.

Programnbeschreibung zun Mini-Dlonitor

100 Herabsetzen der Speicherobergrenze für BASIC, Farb-
zuordnungen und 40-Zeichen-Modus auswähIen

1 10 Einlesen der Befehle in die Vari.able cnrd$

12O Maschinenprogramn laden

130-140 Ausgabe der uberschrift. Für das Unterstreichen wird
der Transparent-Modus benutzt.

15O-22O Der Befehlssatz und die entsprechenden Buchstaben zun
Aufrufen der Befehle werden angezeigt.

230-260 Festlegung des Ausgabenediuns für den M-Befehl.
Eingabe von 'B' oder 'D' können Bildschirn
Drucker ausgewählt werden. Die entsprechenden
staben werden blinkend dargestellt (pEN 3).

Durch
oder

Buch-

27O-3OO Abhängig von der Eingabe wird bei Druckausgabe die
Anzahl der Bytes pro Zeile (l) auf 16 und die
Ranalnunmer (c) auf I gesetzt. Wurde Bildschirn-
ausgabe gewählt, können Sie noch zwischen 40- und
80-Zeichen-llodus (1 oder 2) auswählen.
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31O-33O Dies ist die Hauptschleife, in öer auf die Eingabe

eines Befehls gewartet wird. Das eingegebene Zeichen
wird nit Konnandos verglichen und bei Übereinstilrnung
wird das zugehörige Unterproqrann aufgerufen.

35O-39O Hex-Dunp. Nach Ausgabe der Adresse werden 1 (8 oder
16) Bytes als zweistellige Hexzahlen ausgegeben. So11

vom RAll gelesen werden' so kann dies einfach durch
PEEK geschehen. So11 der Inhalt des ROMs dargestellt
werden, so wird nrittels GOSUB 890 das RoM gelesen.

400-470 ASCII-Dunp. Bein Ausgeben der zugehörigen AscII-
Zeichen wird zunächst unterschieden, ob auf Drucker
oder Bitdschirn ausgegeben werden solI. Bei
Druckausgabe wird das oberste Bit des Zeichens
ge1öscht, Handelt es sich un ein Kontrollzeichen oder
um den Kode für DEL, so wird ersatzweise der
Ascfl-Kode für den Punkt genonnen. Bei der Ausgabe

auf den Bildschirn wird in 4O-Zeichen-Modus auf die
zweite Farbe uugeschaltet und säntliche Zeichen
einschli.eßlich der Kontrollzeichen (durch cHR$( 1 ) )

werden als darstellbare Zeichen ausgeqeben.

49O-52o Diese Routine dient zur Anderung von Speicherinhal-
ten. Nachden Sie eine Adresse vorgeqeben haben,

können Sie den neuen Inhalt eingeben. Danach wird
autonatisch die folgende Adresse vorgegeben und auf
die nächste Eingabe gewartet. Diesen Modus können Sie
beenden, inden Sie kein güItiges Hex-zeichenr z'8.
einen Punkt eingeben.

540 Diese beiden UnterProgranmaufrufe behandeln den

U-Befehl. Mit GosuB 650 werden start- und Endadresse

des anzuzeigenden Bereichs eingegeben, während der
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zweite Aufruf dlie Anzeige überninnt

550-570 Diese Routine wandelt eine eingegebene Hexziffern-
folge in einen numerischen Wert un und erspart Ihnen
das Voranstellen von '&'.

590-630 Zun Abspeichern eines RAtrl-Berej-chs auf Kassette dient
diese Routine. Dazu nüssen Sie die Grenzen dieses
Bereichs sowie den Nanen, unter den dies geschehen
solI, angeben.

55O-58O Zur Eingabe eines Speicherbereichs dient diese
Routine, Die Grenzen werden in den Variablen a und b
übergeben.

7OO-73O Wollen Sie einen Textstring in Speicher ablegen, so
wird dazu diese Routine benutzt. In Zeile 72O wird
der ?ext zeichenweise in den Speicher gepoket.

750-?50 Diese beiden Progrannzeilen ernöglichen es fhnen, ein
Maschinenprogramn in RAM-Speicher auszuführen, dessen
Adresse Sie eingeben nüssen.

78O-81O Zur Auswahl von RAU und ROM dient diese Routine. Der
augenblicklich gewählte Zustand wird blinkend
angezeigt. Durch Drücken der Leertaste wird von
RAM auf ROU und ungekehrt ungeschaltet. Haben Sie den
gewünschten Speicher ausgewählt, können Sie durch
Drücken der ENTER-Taste wieder zu! Befehlseingabe
konnen.

830-870 Hier ist das lltaschj.nenprogramn zun Auslesen des
in DATA-Statenents abgelegt, die in Zeile BZO an
richtige Stelle in Speicher geschrieben werden.

ROMs

die
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89O-93O Hier geschieht nun das eigentliche Lesen eines Bytes
aus den ROM. Die Adresse des zu lesenden Bytes nuß in
der Variablen a übergeben werden. Nach der Zerlequng
in Hi- und Lo-Byte wird sie in die Maschinenroutine
eingefügt. Wenn die Routine mit CALL aufgerufen wird,
so hinterlegt sie das Ergebnis in der Speicherzelle
&ABOE, aus der sie dann nit PEEK gelesen werden kann.

950 Nach Eingabe von X wird der Bildschirn gelöscht und

das Progrann beendet.
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1OO l,tE!'tORY &AAFF: INK Or 1: INK 1,24: INK 2,23: INK 3115,24t
MODE 1

11O n=6 : FOR i=O TO n: READ cnd$(i): NEXT:

DATA arn,s,tfg,rrx
120 GOSUB 830

13O PEN 2: PRINT TAB (1O) "M i n i - U o n i t o r,'
cHR$( 13)rAB( 1o); : PEN I : PRINT cHR$(22)cHR$( I )

: PRINT: PRINT

140

150

160

170

180

190

200

210

220

230
240

250

260
270

280
290

300

310

320

330

340
350

360

PRINT: PRINT'B e f e h I e:";CHR$(13)CHR$(22)CHR$(1)
'cHR$ ( 22)cHR$(o) : PRINT

PRINT n m = Speicherbereich anzeigent
PRINT " a = Speicherinhalt aendern"
PRINT " s = Speicherbereich abspeichern',
PRINT " t = ASCIf-Text eingeben"
PRINT " g = Maschinenprogrann ausfuehren"
PRINT " r = ROM/RA!! selektieren"
PRINT' x = Rueckkehr zu BASICU

PRINT

PRINT: PRINT "Ausgabe auf ";
PEN 3: PRINT'8";: PEN 1I PRINT "ildschirn": PRINT TAB(9)
"oder ";: PEN 3: PRfNT "D";: PEN 1: PRINT'rucker ?"i
ttHILE a$<>"bu AND a$()"d": a$=INKEYü; WEND

INK 3, 24: ron=O
PRINT: IF a$="d" THEN l=16: c=8: GOTO 310
PRINT: PRINT: PRfNT "Bildschirn-Mode ? "

WHILE a$(>'1" AND a$()"2": a$=INKEY$: IIEND

a=VAL(a$): I=a*8: c=O: IF a<>1 THEN MODE a
PRINT: PRINT uBefehl ?";
a$=INKEY$: FOR i.= O TO n: IF a$=66d$(i) THEN PRINT:
ON i+1 COSUB 490,54O,990,7OO,750,780,940: GOTO 31O

NEXT: GOTO 32O

rF a>b THEN RETURN

PRINT#cr RIGHT$('OOO'+HEX$(a) ,4) " ";
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370

380

390
400
410

420

430

440
450

460

470

480

490
500

510

520

530
540

550

560
570

580
590

500

510
620

630
640
650

FOR i=1 TO 1: IF ron THEN GOSUB 89O: ELSE x=PEEK(a)

PRINT*c, RIcl{T$('O'+HEX$(x),2)+"'r; : ä=a*1

NEXT: PRINT#c, " ";: a=a-I
IF c=O THEN 45O

FOR i=l TO I: IF ron THEN GOSUB 89O: ELSE x=PEEK(a)

X=X AND &7F

IF x<32 oR x=127 THEN x=46

PRINT*c, CHR$(x)r: a=a+l: NEXT: PRINT*c: GOTO 35O

IF 1=8 THEN PEN 2

FOR i=l TO 1: IF ron THEN GOSUB 89O: ELSE x=PEEK(a)

PRINT CHR$(1)CtlR$(x);: a=a+1: NEXT: PRINT: PEN 1:

GOTO 350

INPUT "Adresse ";x$: GOSUB 560: a=x

PRINT RIGHT$("OOO'+HEX$(a),4)': ";
INPUT x$: a$=LEFT$(x$,1): IF a$(uOu OR a$>"9" AND a$("a"
OR a$)"f" THEN RETURN

GOSUB 55O: POKE a'xr a=a+1: GOTO 5OO

GOSUB 650: GOSUB 35O: RETURN

x=VAL("&u+x$): IF x(O THEN x=x+2^16
RETURN

PRINT "Abspeichern:
GOSUB 550

INPUT "Nane ";a$
SAVE aS,b,a,b-a
RETURN

660 x$=a$:
570 x$=b$:
680 RETURN

"von - bis ";a$,b$
GOSUB 560: a=x
GOSUB 560: b=x

INPUT
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690

700
710
720

730

740
750
760

770

780

790

800

fNPUT 'Adresse ";x$: GOSUB 560
LINE INPUT "Text eingeben: . ra$
IF LEN(a$)>O THEN FOR i=1 TO LEN(ag): pOKE x-1+i,
AsC(MID$(a$, i, 1 ) ) : NEXT

RETURN

INPUT 'Adlresse ,';xg

GOSUB 560: CALI" x: RETURN

PRINT: INK 3,15r24
PRINT "Select: ";: PEN 3: IF rom THEN PRINT ',ROM.;:
ELSE PRINT "RAM'';
PEN 1: a$=INKEY$: IF a$=" n THEN ron=l-ron:
PRINT CHR$(13);: GoTO Z9O

IF a$=CHR$(13) THEN PRINT: INK 3,24: RETURN: ELSE 8OO

'Maschinenprograrnn laden
DATA &DF,&O4,&AB,&Cg

DATA &O7,&AB,&FC

DATA &3A, &OO, &OO, &32, &OE,&AB, &Cg

FOR i=O TO &D: READ a: POKE &ABOO+i.,a: NEXT: RETURN

810
820

830

840

850
860

870

880

890

900

910

920

930
940

950

'ROM lesen
ah=INT(a/256):
POKE &ABO8,aI:
CALL &ABOO

X=PEEK (&ABOE):

a1=a-ah* 25 6

POKE &ABO9,ah

RETURN

CLS: END
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Der Speicher des cPC

Wer sich rnit seinen Conputer näher beschäftigen und

Möglichkeiten seines Geräts ausnutzen will' der nuß über
internen Aufbau Bescheid wissen.

alle
den

Der CPC 464 hat als Prozessor einen Z8O. Dies ist ein
8-Bit-ProzesEor, der '16 Adreßleitungen hat. Über diese 16

Adreßleitungen kann er 2^ 16 = 55536 Speicherzellen
adressieren, die jeweils I Bit breit sind und somit 2'8 = 256

unterschiedliche Werte enthalten können. Nun werden Sie
vielleicht schon wissen, daß Ihr CPC 464 KByte RAM und 32

KByte RoM enthäIt. Wie lassen sich diese insgesant 96 KByte

von ProzeEsor aus ansprechen, da er doch nur - wie wir oben

gesehen haben - 64 KByte adressieren kann?

Dazu bedient nan sich eines Tricks ' Man belegt den

Adreßbereich einfach doppelt, einual durch das RAtt und
'darüber' nochnal durch das ROM. Durch einen 'schalte!' kann

der Prozessor nun auswählen, ob er auf das ROll oder das RA!{

zugreifen will. Bein Schreiben in den Speicher wird
autonatisch inner das RAM ausgewählt, da ein RoM sich ja
nicht beschreiben läßt.

Der cPc 464 enthäIt ej.nen RoM-Baustein, der die konpletten 32

KByte enthäIt. Die unteren 16 KByte sind das Betriebssystem,
das der Prozessor von Adresse O bis &3FFF ('16383) anspricht.
Die oberen 16 KByte enthalten den BAslc-InterPreter und

Lassen sich von &COOO bis &FFFF (49152 - 65535) ansprechen.
Grafisch läßt sich das folgendernaßen darstellen:
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&FFFF

&cooo

&4000

&oooo

BETRIEBS-

SYSTEM

Speicherbelegung

BASIC

RAM

65535

49152

1 6384

o
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Der CPC 464 Iäßt sich über den Expansionport noch nit
weiteren ROM-ModuIen erweitern, die jeweils 15 KByte groß

sind und parallel zum BASIC-ROM in den Adreßbereich &COOO bis
&FFFF gelegt werden, z.B. AnwenderProgranne oder Spiele oder

andere sprachen.

Wenn Sie von BASIC aus den speicher mit PEEK lesen, so

erhalten Sie iurner den Inhalt des RAlls zurück. Es ist also
nicht so ohne weiteres möglich, Betriebssysten oder BASIc

auszulesen. Das später vorgestellte Monitorproglann bietet
jedoch diese Möglichkeit. Doch sehen wir uns jetzt die
Aufteilung des RAM-Speichers einnal an.

Die untersten 64 Byte des Speichers sind eine Kopie des

ROM-Inhalts des gleichen Adreßbereichs. lgenn Sie den

Befehlssatz des Z8O-Prozessors kennen, so werden Sie wissen,

da8 dieser Bereich die Restart-Routinen enthält, die durch
einen Ein-Byte-Befehl aufgerufen werden können' Diese acht
RsT-Vektoren werden bein CPC 464 zun Aufruf von Routinen im

RoM und RAllt benutzt. Sie übernehmen dabei automatisch die
richtige Speicherauswahl Danit diese Routinen sowohl benutzt
werden können, wenn das Betriebssystem-ROM eingeschaltet ist,
als auch, wenn das untere RAM selektiert ist, enthält das RAM

eine Kopie dieser Routinen. Da die RST-Befehle von

Betriebssystem und BASIC ausgiebig genutzt werden, werden wir
einige davon kurz besprechen. Eine Anwendung von RST 3 finden
wir dann in unserem Monitor, der es uns erlaubt, den

RoM-Speicher auszulesen.
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Die RST-Befehle

RST O Adresse &OOOO

uber diesen Vektor wird ein konpletter Reset des Computels
ausgelöst Trie bein Einschalten des Geräts oder beim
gleichzeitigen Drücken von CTRL SHIFT ESC.

oooo

ooo3
ooo5

ol 89 7F

ED 49

c3 80 05

LD BC,&7F89

ouT (c),c
JP &O580

Betriebssysten ausgewählt
RAM ausgewählt
BASIC-ROM ausgewählt
RAM ausgewäh1t

Mit den OUT-Befehl wird das ROM selektiert und dann in
Betriebssysten die RESET-Routine ab Adresse &O5gO

abgearbeitet.

Von BASIC aus können Sie den RESET nit CALL O,

Maschinensprache aus mit CALL O, Jp O oder RST O aufrufen
von

RST 1 Adresse &OOO8

Dieser Befehl dient zum Aufruf einer Routine in
Betriebssystem oder in darunterliegenden RAM. Direkt hinter
den RST-Befehl nuß die Adresse der aufzurufenden Routine
stehen. Da für den Bereich von O bis &3FFF 14 Adreßbits
ausreichen, benutzt man die oberen beiden Bits für die
Ausnahl von ROM oder RAM:

Bit14=O
-l

Bit 'l 5 = O

- 12',t -



Ein Aufruf der Betriebssystenroutine &0826 könnte dann so

aussehen:

RST 1

DW &0826 + &8000

Durch das gesetzte Bit 15 ist in Beleich von &COOO bis &FFFF

RAM selektiert, während durch das gelöschte Bit 14 das

Betriebssystem angesprochen wird.

Der Kode an der Adresse 10 besteht lediglich aus einen SPrung

zu &8982.

RST 2 Adresse &OOIO

Dieser Restart-Befehl dient zun Aufruf eine! Routine in einem
Expansion-ROM. Nach dem RST 2-Befehl nuß die Adresse der
Routine - &COOO, d.h. also die relative Adresse bezogen auf
den Start des Rolls, stehen. Die obersten beiden Bits werden
zur Auswahl von vier verschiedenen ROMs benutzt. An Adresse
&OOIO steht ein sprung zu &8416.

RST 3 Adlesse &OO18

Mit Hilfe dieses RST-Befehls können Sie eine Routine irgendwo
inr RoM oder RAlt aufrufen. Dazu nuß hinter den RsT 3-Befehl
die Adresse eines Paraneterblocks stehen, der aus drei Bytes
besteht. Diese ersten beiden Bytes enthalten die Adresse der
Routine, die aufgerufen werden soll, und das dritte Byte nuß

den gewünschten RoM/RAM-status enthalten. Dabei wird durch
die Werte von O bis 251 das entsprechende Zusatzron
angesprochen. Die verbleibenden vier Werte haben folgende
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Funktion:

Wert &OOOO-&3FFF &COOO-&FFFF

252 Betriebssystem BASIC
253 Betriebssysten RAU

254 RAlt BASIC
255 RAM RA}4

An Adresse &OO18 steht ein Sprung nach &B9BF

RST 4 Adresse &OO2O

l,tit Hilfe dieses RST-Befehls können Sie von einen
Maschinenproglanh den Inhalt des RAMs 1esen, unabhängig von
jeweils gewählten ROlt-Zustand. Der RST 4-Befehl ersetzt dabei
den Befehl

LD A. (HL)

IIL nuß dazu also die Adresse der zu lesenden Speicherzelle
enthalten. An Adresse &OO2O steht ein Sprung zu &BACB.

RST 5 Adresse &OO28

llittels dieses RST-Befehls kann nan z! einer Routine in
Betriebssysten springen. Die Adresse nuß dabei unnittelbar
auf den RST S-Befehl folgen. An Adresse &OO2B steht ein
Sprung zu &BA2E.

RST 6 Adresse &OO3O
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Dieser RST-Befehl wird von Betriebssystern nicht benutzt und

steht den Benutzer zur freien verfügung und kann z.B, in
einen Debugger benutzt werden, un einen Breakpoint zu setzen.

RST 7 Adresse &OO38

Da der z8O in cPC 464 in Interrupt-Mode 1 betrieben wird,
wird beim Auftreten eines Interrupts ein RsT 7 ausgelöst.
über diesen Befehl wird der Interrupt behandelt. An Adresse

&OO38 steht ein sprung zu &8939.
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Datenübertra;tung zu anderen Computeln

tfolren sie Daten von rhrem cpc 464 zu einen anderen computer
übertragen, so ist dies nitters Band oder Diskette neist
nicht nögrich, da die Aufzeichnungsfornate nicht konpatibel
sind. ohne den unweg über einen Massenspeicher ist dies
jedoch mit den neisten Computern nöglich. Der Rechner, auf
den sie die Daten von cpc übertragen worren, muß dazu nur
eine Parallelschnittstelle besitzen, die als Eingang benutzt
wird. säntliche connodore-Rechner verfügen z.B. über eine
solche Schnittstelle.

rhr cPc hat ebenfarrs eine pararrerschnlttsterre, die sich
jedoch nur zur Datenausgabe benutzen räßt. Es ist die
Druckerschnittsterle, an die normarerweise ein Drucker rnit
centronicsschnittstelle angeschrossen wird. Das tibertragungs-
protokorl einer solchen schnittstelle ist besonders einfach
und Iäßt sich auf den Enpfangsrechner durch ein kreines
Plogranm realisieren. un die beiden Rechner zu verbinden, ist
lediglich ein Kaber erforderrich, das den printer-Anschrug
des cPCs mit denr userport z.B. eines connodore verbindet. Da
der Drucker vom cpc bereits unterstützt wird, kann man diese
schnittstelre einfach über die Kanarnumner g ansprechen.
Diese Methode wurde z.B. benutzt, um die in diesen Buch abge-
druckten Progranmlistings in die Textverarbeitung eines
Connodore-Rechners zu übernehnen. Dä, wie gesagt, die
schnittsterle von cpc schon unterstützt wird, geben wir rhnen
hier lediglich als Beispier ein kreines Maschinenprogrann für
den coDnodore 64 an. Es übernimnt die Daten von cpc, wandert
sie in den comnodore-code wandert und schreibt sie in eine
sequentielle Datei z.B. auf Kassette, Diskette oder einfach
auf den Bildschirn. t{enn sie dieses progranm auf einem c64
aktiviert haben, können Sie von CpC aus einfach nrit
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LIST S8

ein Progrann auf den C64 übertragen. sonstige beliebige Texte

oder Zeichen können Sie mit einen PRINT f8 Befehl übertragen,
z.B.

PRINT f8, "Eine Nachricht vom CPC 464"

Das Maschinenprogramm auf den c54 rturde so ausgelegt, daß die
übertragung vom cPC 464 durch senden von cHR$(O) beendet

werden kann.

Dabei ist noch eine Besonderheit des CPC 464 zu beachten.

Eine Centronicschnittstelle arbeitet normalerweise nit I
Datenbits. Der cPC 464 stetlt jedoch nur 7 Bits an der
schnittstelle zux Verfügung, das oberste Datenbit ist
permanent auf Masse gelegt. Bei der Übertragung von

ASCII-Texten ist dies nicht weiter störend, da der AscII-Kode
ein ?-Bit-Kode ist. Anders wird es da schon, wenn Sie z.B-
eine Hardcopy vom Grafikbildschirm auf den Drucker nachen'

Dj.e meisten Drucker arbeiten mit einer 8-Nadel-Grafik, so daß

eine Grafikhardcopy mit Problemen verbunden sein wird. Doch

zurück zur Rechnerübertragung. Hier nun das Maschinenprogranm

für den C64.

30:

40:

50:

60:

70:

80:

90:

100:

DDOO CIA

DDOO PORTA

DDO1 PORTB

DDOD CR

i

c000

COOO AD OO DD START

c003 29 FB

iDD00

CIA

CIA+1

cIA+1 3

Port Pür 'Busy'

Port für Daten

controll Register

'= Sc000

LDA PORTA

AND tt11111011 ; BusY lor
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110:

120t

130:

1 tlO:

150:

160:

170:

180:

180:

180;

180:

181 :

181 :

1822

1822

183 :

183 r

184 :

184 :

185 :

185 :

186 :

189 :

189:

189:

1 90:

1 90:

195 :

200:

21Oz

STA

LDA

BIT

BE9

LDA

ORA

STA

LDA

BEQ

ct{P

BEQ

cfiP

BCC

cüP

BCS

ORA

BIII

ct{P

BCC

ct{p

BCS

AI{D

PHA

LDX

JSR

PLA

JSR

JSR

JI,IP

RTS

$FFD2

lFFcc
START

c005 8D 00 DD

c008 A9 10

COOA 2C OD DD NAIT

COOD FO FB

COOF AD OO DD

c012 09 04

c014 8D 00 DD

CO17 AD 01 DD

c01A F0 2A

c01c c9 0A

c01E F0 EO

c020 c9 41

c022 90 12

c024 c9 58

c026 B0 04

c028 09 80

c02A 30 0A

c02c c9 61 TEST

c02E 90 05

c030 c9 7B

c032 B0 02

c03{ 29 5F

c036 48 END

c037 A2 01

c039 20 c9 FF

c03c 68

CO3D 20 D2 FF

c0{0 20 cc FF

c043 {c 00 co

COI6 60 ENDE

; Daten nerken

$FFC9 ; Ausgabe aut fanal 1

; Tarten auf Strobe

; Busy hi

; Daten lesen

i Null, dann Ende

; Line feed ignorieren

; Unwandlung ins

; CB!|-ASCII

; Zeichen ausgeben

; Ausgabe wieder auf Default

; und zuD start
; fertie

PORTA

1110000

CR

TAIT

PORTA

I1100

PORTA

PORTB

EIIDE

l'10

START

l'A'
END

l'z'+ 1

TEST

l$80

END

ti6 1

EtID

ltTs
END

tssr

ll

Von Connodore 64 aus wird zuerst ein Datenkanal nit der
logischen Nunner eins geöffnet, z.B.
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oPEN 1, 1, 1,'DATEN" für Kassette oder

OPEN 1,8,2,'DATEN,S,lf" für Diskette bzw

oPEN 1,3

wenn nur auf den Bildschirn ausgegeben werden soll. Dann kann

das Progrann nit SYS 49152 gestartet eterden. Nun können Sie
z.B. nit LIST #8 ein Programnlisting vom cPc zurl c64

schicken. Beenden können Sie die tibertragung, indem Sie

PRrNT f8, CHR$(O);

auf den CPC 464 ej.ngeben. Der C64 neldet sich dann nit
'READY.'wieder und Sie können nit cLOsE 1 die Datei, in die
die Daten geschrieben wurden, schließen. Zun Abschluß noch
die Pinbelegung für das Verbindungkabel zwischen den beiden
Rechnern.

cPc 464

Drucker-Port
Pin

1

2

3

4

5

6

7

I
9

't1

12

Bedeutung

c64

User-Port
Pin

B

c
D

E

F

H

J
K

L

M

N

STROBE

DO

D1

D2

D3

D4

D5

D6

D7

BUSY

GND
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Sortieren von Daten

Eine Aufgabe, auf die jeder Progrannierer früher oder später
stößt, ist das Sortieren von Daten. Dabei kann es sich uE

nunerische Daten handlen oder un fexte, z.B. die Datensätze
einer Adreßdatei.

Als Ordnungskriteriun zum Sortieren kann nan bei Zahlen
einfach ihre Größe nehnen; Texte nerden aufgrund des
ASCfI-Kodes sortiert, in den sie kodiert sind. Der Kode ist
so gewählt, daß z.B. 'A' kleiner als 'B' ist und dieses
wiederun kleirer als 'C'. Vor den Großbuchstaben sind noch
einige Sonderzeichen sowie die Ziffern angeordnet, die
Kleinbuchstaben foJ.gen auf die Großbuchstaben. Wenn wir eine
Sortierroutine schreiben, so brauchen wir uns darüber weiter
nicht zu kümnern, den der BASIC-Interpreter erlaubt es
direkt, zwei Strings niteinander zu vergleichen und
berücksichtigt dabei die obigen Kriterien.

tfill nan Daten sortieren, so kann nan aus einer Vielzahl
bekannter Algorithnen auswählen. Diese Algorithnen
untetscheiden sich zun einen durch ihre Konplexität und zun
anderen durch ihre Effizienz. Bei der Auswahl eines
geeigneten Verfahrens spielt die Anzahl der z\ sortierenden
Daten eine wichtige Rolle. Haben so b1oß 1O oder 50
Datensätze zu sortieren, so reichen neist die einfachsten
Verfahren aus. Sollen dagegegen nehrere hundert oder gar
tausend Sätze sortiert werden. so sind die sinplen Verfahren
nicht nehr brauchbar, da sich dj-e Sortierzeit dann über
nehrere Stunden hinziehen wird. Un Ihnen einen Eindruck davon
zu vernitteln, woIlen wir das einfachste und das schnellste
Verfahren vorstellen, Bubble-Sort und guick-Sort.
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Bein Bubble-Sort werden jeweils zwei benachbarte Elenente
verglichen und falls erforderlich ausgetauscht. In BASIC läßt
sich das nrit zwei verschachtelten Schleifen progrannieren.

lOO POR i=l TO N: fI=O
11O FOR j=n TO i steP -1
120 rF a$(j-1)>a$(j) THEN h$=a$(j) :a$(j)=a$(j-1) :a$(j-1)=h$:

f1=1
'l 30 NEXT j: IF fl=O TIIEN RETURN

14O NEXT i: RETURN

Das Progrann hrild nit GosUB 1Oo als Unterprogranm aufgerufen.
Die zu sortierenden Daten nüssen als Stringarray in a$

stehen. Die Größe des Feldes (der naxinale Index) nuß in der
Variablen n überqleben werden, z.B.

10 n=5O: DrM a$(n)
20 'Einlesen der Daten
30 GOSUB 1OO 'Daten sortien

Ein solches einfaches Sortierprogrann eignet sich inner dann,
grenn nu! wenige Daten sortiert rterden nüssen oder wenn die
Daten schon vorsortiert sind und z.B. nur ein neuer Datensatz
einsortiert werden solI.

Das nun vorgestellte Sortierprogrann, claß unter den Nanen

Quick-Sort bekannt ist, ist das geeignete verfahren nenn Sie
größere Datennengen zu sortieren haben. Hier wird ebenfalls
ein Stringfeld sortiert, dessen Indexgrenze in n enthalten
sein nuß.

Das Progranm generiert zu Denonstration eine von Ihnen
anzugebende Anzahl von Zufallsworten, zeigt diese ED,

sortiert sie und zeigt Sie in der sortieren Reihenfolge
nocheinnal an zusanmen mit der Zeit, die dazu benötigt wurde.

-130-



10 DEFINT b-z
20 INPUT uAnzahl der Worte n;n: DIü dg(n),o(2O),u(2O)
30 FOR i=1 TO n: b=SflOrRND
40 FOR j=1 TO b: d$(i)=dg(i)+cHRg(RND*25+65):NEXT: NEXT

50 GOSUB 8O: a=TME: GOSUB 1OO: a=(TIME-a)/3OO
50 PRINT : GOSUB 8O: PRINT: PRf NT a ,'Sek. ,, : END

70'
80 FOR i=1 TO N: PRINT <I$(i): NEXT: RETURN

90

1OO s=l: o(1)=1: u(1)=n
11O 1=o(s): r=u(s): s=s-1
120 i=l: j=r: h$=d$( (L+rr12)
130 WHILE dS(i)<h$ AND i(r: i=i+1: WEND

14o I{HILE al$(j)>h$ AND j)1: j=j-1: WEND

150 IF i1=j THEN d$=d$(i) :d$(i)=d$( j) :d$( j)=d$:i=i+1 : j=j
15O IF i<=j THEN 13O

170 IF r-i<=j-l TIIEN 2OO

180 IF 1<j THEN s=s+l3 o(s)=1: u(s)=j
19O I=i: GOTO 22O

2OO IF i(r THEN s=s+1: o(s)=1: u(s)=a
21O r=j
22O lF r>1 THEN 12O

23O IF E>O THEN 11O

24O RETURN

lfenn Sie das Progrann einnal nit verschieden großen Feldern
laufen lassen, werden Sie ethra folgende Ergebnisse erhalten:

n

50

100

200

500

Sek

3.8
7.9

18.6
110
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Das die Zeit für 5OO Datensätze unverhältnisutäßig hoch ist,
hat nit einen anderen Phänonen zu tun. Es handelt sich dabei
un die sogenannte carbage Collection, die inmer dann in
Aktion tritt, nenn nit vielen Strings gearbeitet wird. Wenn

Sie das letzte Beispiel nit den 5OO Strings gerade ausgeführt
haben, so geben Sie einnal

? FRE("")

ein - Sie werden ca. 29 sekunden warten nüssen. Diese Zeit
benötigt der BASIC-Inter, um seinen Stringspeicher
aufzuräunen. Jedesmal wenn der Inhalt einer Stringvariablen
verändert wird, schreibt der Interpreter den neuen Inhalt in
den freien Speicher während der alte stringinhalt weiterhin
in Speicher stehen bleibt. Das geht solange gutr bis der
konplette Speicher nit Strings vollgeschrieben ist. Der
größte TeiI dieser Strings wird jedoch nicht nehr benötigt
und kann gelöscht werden. Dazu wird der konplette Speicher
durchsucht und alle Strings, die nicht nehr benötigt werden,
werden gelöscht bzw. nit den gültigen Strings überschrieben,
so daß wieder Platz zum Anlegen neuer Strings zur Verfügung
steht. Je lrehr gültige strj.ngs nun in Speicher stehen, desto
nehr Zeit benötigt dieses Vefahren? bei 5OO Strings eben

diese 29 sekunden. tenn als bein sortieren, wo ständliq
strings unkopiert werden nüssen, der Speicherplatz nicht mehr

ausreichen sollte, nuß eine Garbage Collection eingefügt
werden, die die Sortierzeit unverhältnismäßig hoch ansteigen
läßt. Zun Vergleich noch die Zeiten für das Bubble-
sort-Verfahren.

n

50

100

200

Sek

12 .1

49.O

238.2
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Deutsche Unlaute für den CpC

Wollen Sie lhren CpC für Textverarbeitung oder eine
Dateiverwaltung einsetzen, so wird nan neist eine llöglichkeit
suchen, auch die deutschen Unlaute darzustellen, die der
Rechner von Hause aus ni.cht beherrscht.

Da der cPC jedoch sowohr die Darsterrung ieden zeichens auf
den Bildschirn frei definieren kann als auch jeder Taste
einen beliebigen Kode zuordnen kann, haben wir danit schon
alle Voraussetzungen dafür zusammen.

zwei Befehle sind dafür zuständig: Mit syMBoL können wir
einen ASCrr-zeichen auf den Birdschirur ein beriebiges Aus-
sehen verreihen. wie sie sicher wissen, wir jedes zeichen aus
einer 8*8 Punktnatrix zusannengesetzt. worlen wir nun ein
neues zeichen definieren, so zeichnen wir uns eine solche
Matrix auf und markieren die gesetzten punkte. wenn wir crie
binäre Darsterrungsweise wählen, können rrir das Bitnuster
direkt übernehnen. sehen wir uns das an Beispier des großen A
einnal an.

1234567 I
1 01011010

2 00111100
3 011oo110
4 01100110
5 01111110
5 01 100't1o
7 01 100110

I OOOOOOOO

- 133 -



Dabei bedeutet eine 1 einen gesetzen Punkt und eine O einen
nicht gesetzten Punkt. Ehe wir jedoch an die Definition
gehen, nüssen wir uns darüber klar werdenr welche ASCII-Kodes
wir für die Unlaute regervieren. Dazu gibt es keine Norn; die
üblichste Zuordnung besteht darin, die großen Unlaute hinter
den 'Z' anzuordnen um die kleinen Unlaute einschließIich 'ßß'
hinter den 'z'. Es ergibt sich dann folgende zuordnung der
Unlaute zu den ASCII-Kodes:

A

ö

ü

ä

ö

ü

ß

91

92

93

123

124

125

126

&58

&5c
&5D

&78

&7c
&7D

&7E

Wenn wir diese Kodierung wählen, werden die Unlaute auf einen
angeschlossenen Epson-Drucker ebenfaIIE korrekt wieder
qegeben. Normalerweise sind diese ASCII-Kodes durch die
eckigen und qeschweiften Klannern bzw. den Backslash belegt.
Wir definieren dazu die Tastenbelegungen so um' daß 'eckige
Xtanner auf' dem ä entspricht, der 'Backslash' (über der
CTRL-Taste) dem ö und die 'eckige Klamner' zu den ü. Das ß

Ieqen wir auf den 'Klanneraffen'. llit diesen Vorgaben können
wir nun folgendes kleine Proglanu schreiben, claß die
Undef initionen vornimnt.

1OO REM DEFINITION DER DEUTSCHEN UMLAUTE

UND DER TASTENBELEGUNGEN

1 10 SYMBOL AFTER 90

120 SYMBOL 91, &XO1O11O1O,&XOO11 1 1OO,&XO11OO11O,&XO1 1OO1 1O,

&xo1 1 1 1 1 1O,&XO1 lOOl 1O,&XOl lOOl 1O,&XOOOOOOOO
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130

140

150

150

170

180

190

200
210

220

syMBoL 92, &xlol 1 1olo,&xo1 1o11OO,&Xl 1OOO11O,&xl 1ooo1 1o,
&xl 1ooo1 1o,&xo1 1O1 1OO,&xOOl 1 1OOO,&xoooooooo

syMBoL 93, &xOl 1oo1 1o,&XoOOOOOOO,&xo1 1OO1 1O,&xO1.too1 1o,
&xo1 1oo1 1o,&xo1 lool 1o,&xool 1 1 1oo,&xoooooooo

syMBoL 123,&XOIOOlOOO,&XOOoOOOOO,&XO1.t 1 1OOO,&xooool 1oO,
&xo1 1 1 1 1OO,&X1 1OO1 1OO,&xO1 1 1O1 1O,&XOOOOOOOO

syMBoL 124,&xOOlOOlOOr&XOOOOOOOO,&xOOl 1 1 1OO,&XOl 1OO1 1O,
&xo1 1oo1 1o,&xo.t lool 1o,&xoo1 1 1 1OO,&XOOOOOOOO

syMBoL 125,&XOIOOOIOO,&xoooooooo,&xol 1oo.t 10,&xol 1oo1 10,
&xol 1oo1 10,&xol 1oo1 10,&xool 1 1 1 10,&XOOOOOOOO

syMBoL'l 26, &xOO 1 1 1 OOO, &xo 1 1 O 1 1 OO, &XO 1 1O I 1 OO, &XO 1 1 O 1 1 OO,

&xo 1 1 oo 1 1 o, &xo 1 1 1 O 1 1 O, &xO.l 1 o 1 1 OO, &xO l l ooooo
KEY DEF 22t1,'l24tg2
KEY DEF 19 t 1 ,125,93
KEY DEF 17 ,1 ,123,91
KEY DEF 26 r 1 ,126,96

Beachten sie bei der Eingabe, daß der Editor führende Nurlen
unterdrückt, d.h &XOO11OO11 wird als &X11OO11 gelistet. Wenn
sie dieses Plogrann an den Anfang rhres Hauptprogramm sterlen
oder als Unterprogramn aufrufen, können Sie fortan den
deutschen Zeichensatz benutzen.
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o1 60

o1 68

o1 70

o1 78

ol 80

o1 88

o190

ot9g
olAO

o1A8

olBO
o 188

o 1Co

o 1c8

olDO

o1 D8

o 1E0

o 188

olFO
o 1F8

o200

cooo

cooS

c0'lo
col 8

co20

co2 I
co30

co3 I
co40
co48
co50

oo

oo

31

AA

o1

o'l

o'l

2C

oo

EE

OD

20

20

OD

o1

73

78
,ID

BB

20

20

oo

oo
oo

o'l

20

20

20

19

41

EF

OE

OD

o3

OE

20

2C

oo
o6

20

28

69

oo

oo

oo

A2

20

20

20

o1

6E

20

E9

oo

oo

E9

20

2c
oo

oo

o't

OA

5E

oo

oo

AA

20

OF

10

11

20

00

o1

EF

EE

63

29

6'.!

67

78

5B

20

29

20

oo

oo
20

OE

2C

2c

2C

AD

OD

20

OE

o1

5D

o'l

2C

2C

oo
oo

BF

20

59

co
c4

36

FB

32

CA

3E

18

20

41

co

oo

oo
'lc

2c

19

19

19

20

o5

9E

20

20

E4

20

6D

72

9F

82

20

22

20

oo

oo

FF

OF

't8

17

OF

OF

oo

20

EC

c3

28

BO

2C

2C

20

oo

EA

4D

2D

oo

oo
64

20

A2

A2

A2

18

oo

14

oo
o5

o9

oo
8C

74

OA

OB

10

19

20

1.d.*
,

.4.n. . . .

no.
...io. 1

...n. C

...cmd(
...i). o

'. ärh,

srtrg,r,
x. .x.
....k...
."i

(..) "M

ini-

....Le1.
MK(MDtZ

..1.'6..

.#6I.;!?
@vtlcl2. I

MK M.JM.

=MSOI4)4.
p.M.w. e.

BASIC 1.

o...BASI
C.MaNel .

80 01

co cD

oo oo

1B 23

co cD

CD CB

BD CD

FO OO

42 41

30 0A

c3 00

oo

CB

21

36

37

DD

D3

CD

53

OA

CD

oo

BC

oo
c9

c3

CD

co
o6

49

oo

E1

4C

CD

AC

10

AF

84

CD

E1

43

42

CE

31 00

F4 DA

oo 06

21 3F

oo Ac

cD 97

c1 11

25 20

31 2E

53 49

31 00
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cos8
co60
co58

cOTr)

co78

co80
co88

co90
co98

coAo
coAE

coBo

coBS

coco
cocS

coDo

coDS

coEo
coES

coFo
coFS

CD

CD

c1

48

B7

o2

CA

41

B7

7E

7A

FB

o5

DE

52

18

1C

FE

oo
4A

D6

co cD

43 CA

oo co
DC B6

c3 3A

3A AA

AA AD

21 CC

DD 3A

02 c1

CD D2

CD 38

CD BC

18 D4

2B C3

79 0A

AC 3E

oA oo

CE D5

DC El
1F AC

gM. gMcati!

CJ8TM. ,1
.gMbAMV

6 (lt!H; M.

C:E.7D)A
: r-V. .2
*-M

! LEUACMK

:.'?(.M
.AOe>7(c
MRfMzA. i
M; JO; MNC

M(fO. DzA

.TM;'MSD

+Ct Read

..(.),Da
NU...MU

ANMJ K"

. , aMVCüAC

9A

38

CD

BC

45

AD

CD

co
1c

30

E6

CA

E6

CD

74

oo

FF

28

11

CE

E1

E7

54

62

CD

AE

D6

DF

CD

AC

co
CD

30

30

BB

DD

AF

32

o2

OA

CD

CD

63

o'l

CD

BB

c4

20

EB

c3

28

B7

cl
CD

c4

CD

65

o5

AC

2c
CD

DD

co

E1

AC

D6

CD

3E

o9

38

CD

11

28

18

4E

7A

53

6',!

22

c9

c4

55

EB

c1

CD

31

DD

85

cl
32

c6
CB

CD

F1

E9

c3

c1

c4
64

1D

11

E1

DD

22

c3

v..l.."
,>.2.,r
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K A P I T E L 5 BASIC-ZEILEN, VARIABLE UND TOKENS

5.1 ABLAGE EIT.'ER BASICZEILE

Zum Nachvollziehen dieses Kapitels benötigen Sie das

Maschinensprachemonitorprogramm aus Kapitel 4. SoIlten Sie
es noch nicht abgetippt haben, so raten wir Ihnen, es

möglichst noch ztJ tun, damit keine
Verständnisschwieriqkeiten auf treten.

In diesem Kapitel wixd ein Thema angeschnitten' das rnan als
Bindeglied zwischen Maschinensprache und Basic bezeichnen
könnte. Es geht um die Ablage einer Basiczeile und deren
Aufbau. Weiterhin wollen wir Ihnen die Ablage von Variablen
in einer Basiczeile verdeutlichen.

wie Sie aus Kapitel 4 wissen, versteht Ihr CPC 464 nur den

Binärcode. Durch das Betriebssystem und den Basicinterpreter
(übersetzer) werden a]le Basicbefehle in diesen Binärcode
umgewandelt. Schreiben Sie. also die Basiczeile 1 PRINT

'DATA BECKER", so versteht Ihr CPC ohne Basicinterpreter
nichts. Jedoch versteht der Rechner mit Intenpreter auch

nicht alIes . Das haben 
- 
Sie sicher am Anfang Ihrer

Programmierversuche an dem vielen'SYNTAX ERROR'-Meldungen

erkannt.

Nun aber zum praktischen Teil: Ergänzen Sie Ihr
Maschinensprachemonitorprogramm mit der oben schon

angegebenen Zeile 't PRINT "DATA BECKER". Starten Sie nun

das Monitorprogranm und wählen das Dezimalsystem und den

Lesenodus. Als Anfangsadresse geben Sie bitte 358 und aIs
Endadresse 386 ein. Den folgenden Ausdruck haben wir hier
noch einmal einzeln untereinander aufgeschreiben, darnit
keine Mißverständnisse entstehen. Wir haben in der rechten
Spalte auch noch einen kurzen Kommentar hinzuqefügt' jedoch

wird alles anschließend noch ausführlich erklärt.

-138-



ADRESSE: !{ERT KOMMENTAR:

Lowbyte der Zeilenlänge
Highbyte der Zeilenlänge
LovJbyte der Zeilennummer
Highbyte der Zeilennummex

TOKEN füT PRINT

ASCII Wert für Leerstelle
AscII Wert für
Anführungs zeichen
ASCII Wert
AscIMert für "4"
AscII Wert für "T"
ASCII vtext für "A"
ASCII Wert für Leerzeichen
ASCII Wert für "8"
ASCII wert für "E"

ASCII Wert für "C"

ASCII v{ert für "K"
ASCII vtert f ür " E"

ASCII Wert für "R"

ASCIMert für
Anführungs zeichen

368

359

370

3'1 I

372

373

374

20

o

1

o

1 9'l

32

34

375

376

311

378

379

380

381

382

383

384

385

386

68

65

84

65

32

56

69

6'?

75

69

82

34

Vlir wollen die Vterte von oben nach unten erklären. Die

Begriffe Low- und Highbyte dürften Ihnen aus Kapitel 2 noch

in Erinnerung sein, wenn nicht, so hier noch einnal die
Formel zur. Berechnung der eigentlichen Zahl, die durch

Highbyte und Lowbyte ausgedrückt wird:

I{ IGI{BYTE * 2 5 6 +LOIVBYTE

Es

die
die

ergibt sich als Zeilenlänge also die Zahl 20. Vtenn Sie
oben abgedruckten Adressen zählen, werden Sie nur auf
Zahl 19 kommen. Dies liegt daran, daß für Ihren CPC die
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eigentliche Zeilenlänge uninteressant ist, denn er benötigt
diesen wert nur, um die Anfangsadresse der nächsten Zeile zu

errechnen. Die Zeilennummer besteht auch wieder aus High-
und Lowbyte, wenn es nicht so wäre, gäbe es nur
Zeilennummern bis 255. Die Zeilennunmer ist 1 und das können
Sie auch aus High- und Lowbyte ersehen. Der nächste Wert ist
ein sogenannter Token. Dieses 9tort und seine Bedeutung wird
im folgenden Kapitel 5.2 ausführlich erklärt, denn es ist
einer der wichtigsten Begriffe in Zusammenhang mit
Basiczeilenaufbau .

Die folgenden lterte sind die ASCIT Werte für den Schriftzug
.DATA BECKER".

so wie diese Zeile aufgebaut ist, so ist in Prinzip jede
Zeile des Monitorprogramms oder jedes anderen Progranms

aufgebaut. Es gibt nur eine krasse Ausnahme, und das ist
eine Basiczeile, in der eine Variable definiert wird. Auf
diese Ausnahme kornmen wir später noch zurück.
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5.2 TOKENS

Der Begriff TOKEN kommtr wie fast jedes Fachwort in der

Conputertechni-k, aus dem Engtischen und bedeutet Zeichen.

Der Token ist ein Wert, der einem Basicbefehl zugeordnet

wird. Genau wie die Binärwerte den Maschinensprachebefehlen.

Er wurde entwickelt, um Speicherplatz zu sparen. Der Token

für PRint ist beispielsweise nur ein Byte lang. Wenn Sie
jeLzt die Buchstaben zählen, kommen Sie auf fünf l{erte, das

heißt, normalerweise würden also für PRINT fünf Bytes

benötist. Weiterhin kann der Rechner den Befehl besser von

irgendwelchen Variablen rnit einem ähnlichen Namen

unterscheiden. Darum ist es auch nicht zulässig, eine

Variable mit dem Nanen PRINT zu definieren, da der Computer

diese Buchstabenzusannenstellung aIs Befehl interpretiert
und einen Token einsetzt.

Wir haben Ihnen eine Liste a11er Tokens zusammengestellt'
anhand derer Sie aIIe Monitorausdrücke eines Basicprogramms

interpretieren können.
Noch ein guter Tip zum Programmschutz:

Schreiben Sie aIs erste Zeile Ihres Programns eine REM

Zeile, in der Sie mit Anführungsstrichen Ihr Copyright

einsetzen. Das müßte dann ungefähr so aussehen:
.1 REM "COPYRIGHT BY DATA BECKER'

setzen sie in die zweite Zeile eine wichtiqe Anweisung, ohne

die das Progranm nicht läuft. Eine solche Anweisung wäre zum

Beispiel ein DIM oder eine Funktionsdefinierung. Setzen Sie

nun mitten im Programn eine Zeile nit folgenden Inhalt ein.

POKE 372,191

Di-es bewirkt, daß aus der ersten REM zeile eine PRINT ZeiIe
wird. Fehlt die REM Zeile, so wird die zweite Zeile mit der

wichtigen Anweisung zerstört. Dieser kleine Trick
verhindert, daß Unbefugte die COPYRIGHT Zeile herausnehnen'
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Befehl wert Befehl Wert Befehl Wert

Auto
Border
CaIl
Cat
Chain
Chain Merge

CIear
crs
Close in
Close out
c1s

Cont
Data
Def fn
Def int
Def read
Def Str$
Deg

Delete
Dirn

Draw

Drawr
Edit
EI se

End

Ent
Env

Erase
Error
Every
For
Gosub

Goto

Mode

Move

Mover
Next
New

On

On Break
on Error goto
On sq

Open in
Open out
Origin
Out

Paper
Pen

Plot
Plotr
Poke

Print
chr$ ( 39 )

Rad

Randomize

Read

Release
Rem

Renuur

Restore
Resume

Return
Run

Save

Sound

Speed

Wait 212

lvend 213

tthile 214

sridrh 215

Vlindow 216
tf rite 217

Zone 2l8
Di 219
Ei 220

Erl 227

Fn 228

Spc 229

Step 23O

Swap 231

Tab 234

Then 235

To 236

Using 237

chr$(52) 238
chr$(61 ) 239

chr$(62)+"=" 24O

chr$ ( 60) 241

chr$(50)+(62)242
chr$(60)+(61r243
chr$(43) 244

chr$ ( 45't 245

chr$(42) 246

chr$(471 247

Chr$(94) 248

chr$ ( 92, 249

And 25O

Mod 251

or 252

129

130

131

132

133

133&171

134

't 35

136

137

138

139

140

141

142
't 43

144

145

146

't47

148

149

150

151

152
't 53

154

155

156

157

158

159

160

't7 3

174

'17 5

176

177

178

179

180

181

182

183

184

185

186

187

188

189

190

191

192

193

'194

195

196

197

198
't 99

200

201

202
203

204

205
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If
Ink
Input
Key

Rey Def
Let
Line Input
List
Load

Locate
Memory

Merge
Mid

161

't62

'l 63

164

164&141

165

1 66&1 63

167

168

169

170

171

172

Stop
Symbol

Tag

Tag off
Troff
Tron

206

207

208

209

210
211

Xor
Not
Abs

253

254

255

Die Tokenwerle 221 bi-s 225 sind nicht benutzt' erzeugen aber
eine recht intetessante tüirkung. Schreiben Sie als erste
Zeile 1 REM, und merken Sie sich die zweite Zeilennummer.

Schreiben Sie nun POKE 372,226. Wenn Sie danach versuchen,
das Progranm nit LIST zu listen, erscheint ein "SYNTAX

ERROR". Wenn Sie das Programm nur mit "RUN" starten, zeigt
Ihr CPC dauernd einen "SYNTAX ERRoR IN 1" an, und Sie können

dies nur durch ein RESET (gleichzeitiges Drücken der Tasten

"CTRL", 'sHffT' und "ESC") unterbrechen, jedoch geht dabei
Ihr Programm verloren. starten Sie es deshalb mit GoTo'

zweite Zeilennummer, die Sie sich hoffentlich glemerkt haben.

Ein nicht Eingeweihter wird das Progranm mit "RUN" starten
und es dadurch zerstören. gtollen Sie diesen Programmschutz

wieder aufheben, so schreiben Sie P0KE 372,191.
Noch eine kurze Anmerkung: Ihr Programn, das diesen
Programmschutz trägt, darf kein GoTO 1 oder GosUB 1

beinhalten, da es sonst auch zerstört ltird.
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5.3 ABLAGE VON VARIABLEN

Wie schon in Kapitel 5.1 angesptochen, ist die große

Ausnahme unter den Basiczeilen die Zeile' j.n der eine
Variable definiert wird. lrlir werden versuchen, Ihnen dieses
äußerst problematische Thena so einfach wie mög1ich

darzulegen. Dafür haben wir uns fünf repräsentative Fälle
von Variablen ausgesucht.

Bevor Sie weiterlesen, möchten
Maschinensprachenonitorprogramm
darnit Sie unseren Ausführungen
können.

wir Sie bitten, da
Kapitel 2 zu laden,aus

auch voIlständig folgen

ceben Sie nun als erstes Beispiel die Zeile 1 C=1OO ein

Starten Sie das Monitorproqramm, wählen Sie wieder das

Dezimalsystem und den Lesenodus, a1s Anfangsadresse geben

Sie bitte 368 und als Endadresse 379 ein.

Wir haben den Monitorausdruck aufgeführt und mit kurzen
Kommentar versehen:

Adresse Wert Komrnentar

368

369

3?O

371

372

373

31 4

375

316

377

378

379

12

o

1

o

13

5

o

227

239

2s

100

o

Lowbyte der Zeilenlänge
Highbyte der Zeilenlänge
Lobrbyte der Zeilennummer
Highbyte der Zeil"ennummer

Zeigt an, daß Zahlvariable
Variablennamenlänge +4

Trennungsnull
ASCII Wert des Variablennamens +128

Tokenwert
Variablengröße
wert der Variable
Trennungsnul I
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Die Erklärung zu den tferten der ersten vier Adressen finden
Sie in Kapitel 5.1. Nun zum Wert 13 in Adresse 372. Da steht
normalerweise der Token für den Befehl. Hier hingegen nicht,
es wird angezeigt, daß die Variable C eine numerische

Variable ist. Hätten wir eine Stringvariable verwendet,

würde dort eine "3" stehen.

Die Variablennamenlänge in Adresse 373 ist folgendernaßen
verschlüsselt:

Wert = Variablennanenlänge + 4. Die folgende Null steht nur

a1s Trennung dort und hat keine weitere Bedeutung, ebenfalls
die Nul-l in 379. Nun zum Variablennamen. Er wird auf
folgende Weise aufgeschlüsselt: Zun ASCII Wert des Ietzten
Buchstabens des Variablennanens wird die Zahl 128 addiert.
Alle anderen Buchstaben des Variablennamens werden mit ihrem

ASCIMeTI abgelegt. Der ttert 239 in Adresse 376 ist der
Tokenwert für das Gleichheitszeichen. Man hat hier nicht den

ASCII vtert genomlnen, damit es klar wird, daß nicht
zum Variablennamen gehört. An dieser Stelle ist der
Variablenname z! Ende ist. Der nächste Wert (25) ist der
verschlüsselte ttext für die Variablenqröße. Er sagt dem

Rechner, daß der Wert der Variablen in ein Byte paßt' also
nicht größer als 255 ist, sowie keine Nachkommastellen

besitzt. Der wert der Variablen ist eine Integerzahl (ganze

Zahl ) . Die verschiedenen Werte für die Variablengröße haben

wir Ihnen später auch noch in einer Tabelle
zusammengestellt. Jetzt zur "1OO" in Adresse 3?8: Dies ist
der Wert der Variablen, denn wir hatten ja c=1OO gesetzt.

Kommen wir zum zweiten Beispiel, geben Sie bitte die
folgende Zeile ein:

1C 1000

Geben Sie
Endadresse

nun aber bitte als
380 ein. Damit

Leseanfangsadresse 372 und a1s

fangen wir erst nach der
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Zeilennummer an zu lesen, weil diese ja gleich geblieben
ist. Hier wieder die Liste mit Kurzkommentar:

Adresse Wert Konmentar

372 13 Zeigt an, daß eine numerische
Variable vorliegt
Variablennamenlänge +4

Trennungsnull
ASCII Wert des Nanens +1 28

Token für "="
Variablengrösse
Lowbyte des Variablenwertes
Highbyte des Variablenwertes
Trennungsnull

373

374

375

376

377

3?8

379

380

5

o

227

239

26

232

3

o

!{ie Sie sehen, hat sich bis Adresse 376 nichts verändert,
jedoch in Adresse 377 steht jetzt eine 26. Diese 26 ze:-gt
an, daß dex Wert der Variable größer als 255 ist und kleiner
als 55535. Es nuß jedoch immer noch eine Integerzahl sein.
Das High- und Lowbyte des Variablenwertes ergeben auf die
bekannte Rechenweise die ZahI lOOO und die letzte
Trennungsnull ist auch bekannt.

Jetzt stellt sich also die Fraqe, wie der CPc Variablen mit
einen t{ert größer 65535 ablegt, oder wie er Zahlen nit
Nachkommastellen ablegt. Dies geschieht beides auf die
gleiche Art und VIeise.
Geben Sie nun die folgende Zeile ein:

1 c = 1OOOOO

ceben Sie a1s Anfangsadresse 3?2 und als Endadresse 383

ein.
Die Liste sieht nun so aus:
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Adresse

372

v{ert

13

5

o

227

373

374

37s

Kommentar

zeigt an, daß eine numerische
Variable vorliegt
Var iab 1 ennamenlänge

Trennungsnull
ASCII Wert des

Variablennanens +128

Token für "="
Variablengröße
VAR 1

VAR 2

VAR 3

VAR 4
.VAR 5

Trennungsnull

376
377

3?8

379

380

381

382
383

239

31

o

o
80

67

145

o

Bis Adresse 376 ist alles bekannt. Die 31 in Adresse 377

zeigt änr daß der Wert der Variable entweder größer 65535

ist oder keine Integerzahl ist. Die nächsten 5 !{erte sind in
der richtigen Form zusarnrnengesetzt, der Wert der Variablen.
Die Formel zurc Errechnung des Variablenwertes ist rech!
konplex und nicht leicht zu durchschauen. Keine Angst' wenn

Sie sie nicht verstehen.

Wert= (2' (vAR 5 - 145)) * (65536 + (vAR 2 - 128') +

(vAR 3 * 2l + (vAR 4 *512) + (vAR 1 - 328OO))
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K A P I T E L 6 N)TZLIAE ROUTI'{EI{

Wir haben schon einnal den Punkt der Ergononie anqesprochen,
also der Bedienerfreundichkeit eines Progranms.

Um ein Progrann benutzerfreundlich zu gestalten, sind in
Ietzter Zeit viele Konzepte und Conputer entwickelt worden.

Ein wichtiger Faktor bei all diesen Methoden, ist die
sogenannte "Maus". Diese ist ein kleiner Kasten mit einer
Rollkugel und einer Taste. Sie können diesen Kasten auf der
Rollkuge]. auf einer Unterlage bewegen. Analog dazu bewegt
sich auf den Bildschirn des angeschloßenen computers ein
Synrbol, neistens ein kleiner Pfeil. Mit diesen Pfeil können
Sie auf Felder auf den Bildschirm zeigen, in denen bestinnte
Funktionen aufgeführt sind. Drücken Sie dann den Knopf auf
der Maus, führt der Conputer die entsprechende Funktion aus.
Sie brauchen also für solche "Manipulationen" nicht Ihre
Tastatur. Nach einiger Übung können Sie nit der Maus auch

viel schneller umgehen als nit der Tastatur. Es sei denn,

Sie hätten das Schreiben mit allen zehn Fingern gelernt.

Eine lltaus steht für den CPC noch nicht zur Verfügunq. Aber
man kann dieses genauso gut nit einem Joystick nachen. Wir
haben diesen schon einnal bei unseren Zeichenprogramn
eingesetzt. Daher wissen Sie sicherlich noch, was dieser
kteine Steuerknüppel für ein positives Zusatzgerät ist.

Un Ihnen die Arbeitsweise klar zu nachen, haben wir eine
kleine Routine geschrieben, die erst einige llenüpunkte (in
unseren Beispiel einer Textverarbeitung) ausgibt. Dann

können Sie nit einen angeschlossenen Joystick (Amstrad oder
Atari- konpatibel) einen kleinen Punkt auf den Bildschirm
bewegen. Positionieren Sie diesen kleinen Punkt auf das
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Zeichen ("O*) hinter den Menüpunkt, den Sie anwählen wollen,
und drücken Sie die Feuertaste. Danach verzweigt das

Progranm zur entsprechenden Routine.

Nachfolgend liefern wir Ihnen erst einnal die Routine, und

dann die Erklärung, sowie ein Paar
veresserungsnöglichkeiten, danit Sie diese auch in Ihren
Progranmen einsetzen können.

Bitte beachten Sj.e bein Abtippen des Progrannes' daß Sie die
richtige Zahl von Leerzeichen in den Zeilen 3Or 5Or 7O' 90,

11O, 130, 150 und 'l 7O ej-ngeben !

10 cLs
20 LOCATE 1r1
30 PRINT"Text erstellen
40 LOCATE 4orl
50 PRINT"Text ansehen O"
60 LOCATE 1r8
70 PRINT"Text aendern O"
80 LBCATE 4org
90 PRINT'Text loegchen
1OO LOCATE tr17
11O PRINT"Text abspeichern O"
12O LOCATE 4OrL7
13O PRINT"Text laden
14O LOCATE 1125
15O PRINT"Text ausdrucken (l"
160 LOCATE 4Or2S
17O PRINT"Programm beenden O"
lBO a=JOYtO)
l90 PLOT x*8r4oo-y*16rO
ZOO IF a=l THEN y=y-l
2lO IF !(l THEN Y=!$
22O lF a=2 TIEN y=y+l
23O tF y)25 THEN Y=1
24O lF a=4 TIEN x=x-l
25O IF x{t THEN x=8O
2,6.0 lF a=8 THEN x=x+l
27O TF xlEO THEN x=l
2AO PLOT x*8t4OO-y*16r I
29O lF a=16 THEN BOTO 3oO ELSE 6(lTt1 1BO
5oO IF x=18 AND y=l TFIEN GOTO 4OO
5lO IF x=58 AND y=1 THEN GOTO 44O
32o IF x=18 AND y=S TF€N GOTO 4AO
33o IF x=58 AND y=A THEN GOTO 52O
34o IF x=18 AND y=17 THEN GOTO 560
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550
360
370
3BO
390
400
410
420
430
440
450
460
470
4BO
490
500
510

IF x=58 AND y=t7 THEN GOTO 600
IF x=tB AND Y=25 THEN GOTO 640
IF x=58 AND y=25 THEN GOTO 6eO
GOTO lSO
END
cLq
PRINT"Text eri{,äf f en.'
INPUT a:|:IF af()"w" GOTO 42O
6(1T(t rO
cLs
PRINT"Text ansehen"
INPUT a*rIF a:t(>"H" GOTO 460
EOTO 10
cLs
PRINT"Text aendern"
INPUT af:IF at()"w" GOTO 5OO
GOTO 10

Erklärung des Programns:

10- 1 ?O Ausgabe des Progrannbildes nit den

auszunählenden Einzelteilen.
Ein Wert von Joystickport wird in die
Variable eingelesen.
Es wird der kleine cursor gelöscht.
Dieses ist die Routine, un den kleinen
cursor genäß der Bertegung des Joysticks
zu verändern. Dieses qeschiehtr inden die
Variablen für clie beiden Dimensionen des
Bildschirmes (x/y - Richtung) entsprechend
herauf- oder herabgesetzt werden. Danach muß

inner eine Abfrage eingebaut werden' ob der
Wert nicht außerhalb des Bildschirnes liegt'
damit später nicht einnal ein IMPROPER ARGUMENT

auftritt
Setzen des kleinen Graphikcursors.
Sollte der Feuerknopf gedrückt worden seinf
springt das Progrann zun entsprechenden Teil,
sonst wird wieder der Joystickport abgefraqt
Hierhin springt das Progranm. wenn der Feuerknopf

180

190

200-27o

280

290

300-370
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380

400-

gedrückt wurde. Es wird der Reihe nach überprüft,
an welcher Stelle der Cursor war, als der
Feuerknopf gedrückt wurde.
Rücksprung zur Abfrage des Portes für den Fall,
daß der Feuerknopf an einer Stelle gedrückt

wurde, an der kein "oo steht
Ab hier können Sie dann die Routinen Ihres
Progranns einbauen. llir haben hier nur ein paar

kleine Beispiele eingeschrieben. Bitte beachten
Sie, daß Sie die Zeilennunmern in den Zeilen
entsprechend anpassen.

Nachden Sie das Progranm gestartet haben, können Sie nit dem

Joystick einen kleinen cursor benegen. In diesen Progranm

ist es Ihnen nur nöglich, die ersten drei Punkte anzuwählen,

da für die anderen keine Routinen eingebunden' Das Progtamn

solt ja nur das Prinzip verdeutlichen.

Eine schöne Aufgabe ist es, die Routine noch an zwei Stellen
zu verbessern. Erstens solIte der cursor größer werden.

Dieses können Sie erreichen, inden Sie anstelle de

PLOT-Befehls mit den LoCATE-BefehI arbeiten. Die zweite
Verbesserung sollte darin bestehen, daß man den Punkt an den

nan den Feuerknopf drückt, größer gestaltet. Danit ist er
einfacher zv treffen. Hierfür müssen Sie in den Zeilen
3OO-3?O einen größeren Bereich abfragen, als wir es getan

haben. Das führen Sie am besten nit logischen Verknüpfungen

durch.
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6,2 KASSETTENOPERATIONEN

Zuerst nöchten srir Ihnen einen kleinen Tip geben, wie Sie
Ihre Plogramme oder Daten auf jeden FalI gegen überschreiben
schützen können. Dieses ist nöglich, da Ih! CPC als
Speichernediun nornale Compactkassetten benutzt. An der
hinteren Schnalseite finden Sie zwei kleine Stege.

Diese können Sie mit llilfe eines Kugelschreibers oder
ähnlichen herausbrechen. Die Folge davon ist, daß Sie die
ganze Kassettenseite nicht nehr beschreiben, also auch nicht
nehr überschreiben können.

Wie funktioniert das? Ganz einfach, hrenn Sie eine Kassette
einlegen, so greift ein kleiner Hebel hinten in diese Lasche
an der Kassette. Ist diese Lasche nicht mehr vorhanden, wird
der Hebel nicht zurückgedrückt und Sie können durch einen
Mechanisnus die RECORD-Taste nicht nehr niederdrücken und
darnit nicht nehr auf diese Kassette schreiben.

Um ej.ne Seite zu schützen, müssen Sie jeweils die Lasche
herausbrechen, die sich auf der linken Seite befindet, wenn

Sie auf die Kassette von oben schauen.

Entschließen Sie sich später einnal, daß Sie die
Kassettenseite wieder benutzen nöchten, können Sie den
Schreibschutz relativ einfach wieder aufheben. Sie brauchen
nut einen kleinen Streifen Tesafiln über das entstandene
Loch kleben. Dieser überninnt dann die Aufgabe der Lasche,
die Sie vorher herausgebrochen haben.

Achten Sie aber bitte darauf, daß der kleine Bolzen in Ihrem
Kassettenrecorder auch wirklich herausspringt, da Sie sich
sonst nicht auf diesen Schutz verlassen können. Bei unseren
Modell (dieses war allerdings ein Prototyp) rilar die Feder
defekt, so daß der BoIzen nicht nehr hervorsprang.
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Dieses ist garlz einfach zu überPrüfen, indem Sie die
REcoRD-Taste drücken, wenn Sie keine KasEette eingelegt
haben. Läßt sich diese dann nicht drücken' ist alles l-n

OrdnunE, wenn doch, dann stinmt etwas nicht.
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6.2. 1 KÄSSETTEVIIOTORSTEUERINB

Tir nöchten Ihnen noch zwei Adressen mitteilen, nit denen es
Ihnen nöglich ist, den Kassettennotor vom Progranm aus zu
steuern.

Di.eses sind Start des Kassettennotors: &BC5E

Stoppen des Kassettennotors: &8C71

Möchten Sie also, daß der lltotor zu laufen beginnt, geben Sie
nur ein CALL &Bc6E.
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6.3 EINFACHER KOPIERSCIIUTZ

Ein neiterer Punkt. den wir hier ansprechen nöchten, ist der
Schutz von Progranmen gegen unerlaubtes koPieren.
Dieses ist leider zu einer weit verbreiteten Unsitte
geworden, die den Autoren der Progranne um einen erheblichen
Teil Ihres Verdienstes bringt (von den sie schließIich
leben nüssen). Außerden ist das ein nicht unerheblicher
Rechtsbruch (Es ist kein Kavaliersdelikt wie falsches
parken! ).

Leider lassen sich die sogenannten Raubkopierer von dieser
Tatsache nicht abschrecken. Deshalb werden sogenannte
Kopierschutznechanismen entwj.ckelt, die verhindern sollen,
daß Progranme unerlaubt vervielfäItigt werden.

Ihr CPC hat einen solchen Kopierschutz schon ej-ngebaut !

Dieser verbirgt sich ganz unscheinbar unter den Befehl SAVE.

Wie ist dieser Kopierschutz z! handhaben? Wenn Sie ein
Progrann abspeichern, das geschützt werden soll, brauchen
Sie an den Progrannnamen nur ein Komna und ein "P" (für
protected = geschützt) anzuhängen.
Ein Progranm, was auf diese Weise abgespeichert rturde, ist
nur nit "RUN' zu laden. Es startet dann autonatisch. Sie
können dann das Programm zwar unterbrechen, aber danit ist
es für Sie "verschwunden". Es ist nicht nöglich, dieses
Progrann zu listen, noch es abzuspeichern oder ähnliches.
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6.4 AESPEICHERN EII{ES SPETCHERBEREICHES

Eine rreitere nützliche Hilfe steht ebenfalls etwas abseits
iur Handbuch. Dieses ist ein Befehlr uD bestinnte
Speicherbereiche abzuspeichern. Sie können diesen Befehl zuu
Beispiel in einem Assenbler benutzen, un bestimmte Bereiche
auf Kassette abzulegen (wir haben dieses bei unserem Monitor
getan).

Eine weitere phantastische Möglichkeit dieses Befehles ist
€s, den ganzen Bildschirn abzuspeichern (oder Teile von
diesen). Wir haben uns diese Eigenschaft bei den
Grafikeditor zunutze gemacht. Sie können diese Bereiche
natürlich auch wieder laden und sonit relativ schnelL
phantastische Bilder auf Ihren Monitor erscheinen lassen,
ohne nit den langsaneren Graphikbefehlen des CPC arbeiten zu
nüssen. Für den Bildschirn schauen Sie sich bitten den
Speicherbereich an, in den dieser f.iegt. Die beiden Adressen
haben wir Ihnen schon in einen der vo:igen Teilkapitel
nitgeteilt.
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6.5 SIT{'t'YOttE TASTENBELEGING

Ihr CPC hat die Möglichkeit, nit zwei einfachen Befehlen die
Belegung der Tasten zu verändern. Dieses sind KEY und KEY

DEF. Wir liefern Ihnen nachfolgend ein Progrann' das die
Belegung der Tastatux veländert. In weiteren erklärt sich
das Programn von selbst.

lo l.toDE 2
20LOCATE22,STPRINT"K E Y ll A N A 6 E
30 LOCATE 22rGr PRINTTT================================''
4O PRINTI PRINT: PRINT: FRINTI PRINT
50 PRINT"Folgendes Progräm.n belegt den Zehnerblock Ihrer Tas
tatur nit einigen Hilfsbefehlenrsowie einige Tasten nit deut
schen 9onder
zeichen"
6O PRINT:PRINT"Bitte eine Tagte druecken. "
70 CALL &BBIB
ao cLs
90 PRINT:PRINT"DeT Zehnerblock wird wie folgt mit Befehlen b
elegt : "
1OO PRINT:PRINTTPRINT
110 KEY 137rd*
tzO PRlNT"Taste O : LIST"
lSOPRINT"Tastel r RUN"
14O PRINT"Taste 2 r LtlAD'
15O PRINT"Taste 3 : l.lODE"
160 PRlNT"Taste 4 : SA\IE"
17O PRINT"Taste 5 r EDIT"
1BO PRINT:PRINT:PRINT
19O PRlNT"Ausserdert haben 5ie die ;loeglichkeit +uen+ weitere
Tasten mit einer Zeichenfolgc! vtrn jeweils tS Zeichen zu bel

egen. "
2OO IltlPUT"Nenn Sie dieses moechten,geben Sie bitte ein 'd"'i
df
?tO lF d*=trdrr TFIEN 6OTtl 2BO
220 CLS
23O PRINT"Ausserden stellt Ihnen dieses Programo die deutsch
en Eionderzeichen zur Verfuegung, und es stellt die y und z T
aste un"
24O PRINT: PRINT: PRINTT PRINT
25O PRINT"Bitte eine Tagte druecken"
260 cA-L &8818
270 GOTO 350
2AO trLS
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290
300
310
320
5SO
340
350
360
s70
3go
390
400
4lo
420
430
440
45(,
460
470
4SO
490
500
510
520
530
540
s50
560
370

INPUT"Eelegung der Taste 6',5af
INPUT"Belegung der Taste 7";bf
INPUT"Belegung der Taste B,'5cf
INPUT"BeIegung der Taste 9"ldl
INPUT'rBelegung der Taste '. '";ef
GOTO 220
KEY l28r "l igt"+CHRf ( 13)
KEY t29| "run"+CHRf ( 13f
KEV l3Or "load"+CHRJ ( 13)
KEY l3l, "mode "
KEV 132r "save',+CHRf ( t3)
KEY 133t
KEY 134ra:l
KEY 135rbt
KEY 136rcf
KEY 137rd:3
KEY lsBref
SYI.IBOL AFTER 32
sYlilBoL 59rO r20 rOr31 r54 r66r66 | 127
sYllBoL 5€1013610160, 66166166160
sYllBoL 60, o, o, 36, O, 66, 66166 160
sYllBoL 62. I t29 160 166, 66, L26, 6,6,66 16,6
sYf.lBoL 64 | L29 160 16,6 16,6 166,69 16,6 16'6
SYHBOL 36, 129rO166 16,c 16,ö 16,6166r60
SYFIBOL 39r60168168, l2O169, r24 16.4 164
sYt'lBoL 12210,36136136, 2Br4 156
sYl.lBoL 90, o, 65, 34 t 20, B, B rB, g
sYllBoL 121,oro,15,1r I rZ14rlS
sYl.lBoL B9 r64 r2r4 rBrgr 16, 16r31
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6.6 SPRI'Y6AmESSEV

Auf den folgenden Seiten werden Sie einige nützliche
Adressen finden, die Sie in Ihre Progranne nit einbinden
können. Un diese systenroutinen nutzen zu können, nüssen Sie
kein lttaschinenspracheprogrannierer sein. Es reicht
vollkonnen aus, wenn Sie das Kapitel 4 nit cler Einführung in
die Maschinensprache gelesen haben. Den interessierten Leser
werden kurz die Funktion und die benötigten Eingabe/Ausgabe
Register beschrieben. selbstverständlich werden Sie auch auf
etwaige Besonderheiten der Routinen (sorreit sie bekannt
sind) hi.ngewiesen. Nachfolgend sei noch einmal der Basic
Lader aufgeführt, mit den sich von Basic aus aIIe Funktionen
aufrufen lassen.

10 REM Basic Lader
20MEMoRY&2FFF:d=O
30 INPUT "Wert ";w
40 IF w = O TIIEN GOTO 80

50 PoKE &3OOO+d, t{

60d=d+1
70 GOTO 30

80 CALL &3000

Der oben angeführte Basic Lader ist gegenüber dem aus dem

Kapitel 4 leicht abgeändert. Es handelt sich un eine
"Endlosschleife" nit einem Abbruchkriteriun. In Zeile 40

wird abgeprüft, ob der eingegebene ttert gleich O ist. lfenn
das der FaII ist, dann wird das nittels Lader erzeugte
unterprogrann sofort aufgerufen. Sollten Sie einmal in die
Verlegenheit konnen, daß Sie eine O als Datenlrert eingeben
nüssen, dann ändern Sie den Wert in Zeile 40, worauf hin der
Abbruch der Werteeingabe veranlaßt wird.
Wenn Sie einige der Funktionen in ein Progranm einbinden
wollen, so enpfiehlt es sich, die Werte des Basic Laders in
DATA Zeilen abzulegen, nit denen dann das entsprechende
Unterprogranm aufqebaut wird. Variable werte lassen sich nit
einen Poke Befehl an die richtige Speicherstelle bringen.
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6.6. 1 BEREICH EINFARBEN

Einsprungadresse : BC44 (hex)
48196 (dec)

Mit dieser Routine lassen Eich Bildschirnbereiche einfärben.
Die Größe ist abhängig von den gewählten Betriebsmodus und

den frei wählbaren Grenzpunkten.

übergaberegister: a codierter Farbnert (siehe auch

Kapitel 2. 1O BildschirnsPeicher)
h linke Spalte des zu füIlenden Bereiches
d rechte SPalte des Bereiches
I oberste Reihe des Bereiches
e unterste Reihe des Bereiches

Achten Sie darauf, daß Sie rnit den Bereichsgrenzen nicht
über den Bildschirn hinauskommen, da andernfalls Ihr CPC

"abstürzen" könnte. Die linke obere Bildschirnecke hat den

physikalischen lfert O,O.

übernahmeregister- - - -

Hexadezimalwerte für den Basic Lader r 3E,

Zeichenfarbe/Bitnuster), 21, (oben), (1inks),
(rechts), CD, 44, Bc, C9, O

Die !{erte für oben, Iinks ect. sind frei
entsprechen den Zeilen oder SPaltenzahlen.

Assenblerfornat : Id 4,N
rd hl, NN

Id de,NN

caLl 44 EC

ret

(ifert f -.-:

11, (unten) ,

wählbar und
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6,6.2 EILDSCHIRI4 BANK I,IECHSELN

Einsprungadresse : BCO6

48134

(hex)
(dec )

Mit dieser Routine kann der Bildschirnspeicher auf eine der
vier vorhandenen Banks (O-3) gelegt werden. Sinnvoll ist
hier aber nur die Bank 1 oder die Standard Bank 3, da es an
den anderen beiden Stellen zu Konflikten mit den
Betriebssysten des CPC konnen kann.

Übergaberegister: a Im Akkunulator wird das signifikante
Byte (Higher-Byte) der Startadresse des
neuen Bildschirnbereiches übergeben.

Beachten Sie bitte, daß Sie nur die Werte OO, 40, 80 und CO

verwenden, da es andernfalls zu nicht gewünschten
Auswirkungen konnen kann.

Übernahneregister- - - -

Hexadezinaltrelte für den Basic Lader : 3E,

Starttert), CD, 06, BC, C9, O

Beachten Sie bei dem neuen Startwert die Hinweise,
in tibergaberegister finden.

Assenblerfornat : ld ä,N
call 06 BC

ret

( neuer

clie Sie
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6.6.3 TARTEN AI.F TASTE

Einsprungadresse : B806 (hex)
47878 (dec)

Der Ansprung
Progannlaufs.
sedrückt ist.

dieser Routine bewirkt eine Unterbrechung des
Es wird genaltet, bis eine beliebige Taste

tlbergaberegister- -- -

übernahneregister:a Aus dem Akkunulator kann der Code der
gedrückten Taste ausgelesen werden,

Ilexadezinalrderte für den Basic Lader ---
Diese Funktion kann an beliebiger Stelle im Progranu nit
CALL &BBO5 aufgerufen werden.

Assenblerfornat : call 06 BB
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6.8.4 SCROttrr{C

Einsprungadresse : BC4D (hex)
482O5 (dec)

Durch Aufruf dieser Routine igt es nöglich, den konpletten
Bildschirn un 1 Zeile nach oben oder unten zu verschieben.
Der Farblrert (PAPER) der neu eingefügten Zeile kann
innerhalb der tttöglichkeiten des gewählten MODE frei bestinnt
werden.

übergaberegister: b

a

Durch Register b wircl die Verschiebe-
richtung festgelegt. Hat der Inhalt
den Wert O, so wird abwärts gescrollt.
Jeder andere Wert bewirkt eine Auf-
wärtsverschiebung.
In Akkunulator wird der codielte Farb-
wert für die neu erscheinende Zeile
angegeben.

tibernahneregister - - - -

Hexadezinalwerte für den Basic Lader : (aufwärts) $, 1' 3Er

(Farbcode der neu einzufügenden Zeile)' CDr 4D' BC, C9' O

Hexadezinalnerte für den Basic Lader : (abwärts) 6' O' 38,
(Farbcode der neu einzufügenden Zeile), cD, 4D, 8C, C9r O

Assenblerforrnat : Id b,N
. ld arN

call 4D BC

ret
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6.6.5 SCROLLING VON BTLDSCHIRNTEILEN

Einsprungadresse : BCSO (hex)
48208 ( tlez )

über den Aufruf dieser Routine sind Sie in der Lage,
Teilbereiche (Fenster) zu verschieben. Verschieberichtung
und Farbcode der neuen zeile entsprechen den Registern des
Scrollings für den konpletten Bildschirn.
übergaberegister : a codierter Farbhtert

b Verschieberichtung
h linke Spalte des zu verschiebenden

Fensters
d lechte Spalte des Fensters
I oberste Reihe des Fensters
e unterste Reihe des Fensters

Achten Sie bitte darauf, daß die Bildschirngrenzen nicht
überschritten rrerden, da es andernfalls zu Konplikationen
konnen kann. Die linke, obere Bildschirnecke hat den
physikalischen Wert O,O.

tibernahneregi ster - - - -

Hexadezinalwerte für den Basic Lader : 5, (Richtung)' 3E,

(Farbcode), 21, (oben), (links), 11, (unten)' (rechts), cD,

50, BC, C9, O

Die gewählten Bereichsgrenzen sind von keinen vorher
definierten Fenster abhängig.

Assenblerfornat rd b,N
Id ärN
ld hr,NN
Id de,NN
call 5O BC

ret
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6.6.6 IiOIE ANilAHLEN

Einsprungadresse BCOE (hex)
48142 (dez,

über diese Routine ist es Ihnen nöglich,
üaschinenprogrann ilen Bildschj.rnmode zu wechseLn.

IN

übergaberegister : a Der Akkunulator enthäIt den tfert des
neu zu wählenden ltlode

Der Wert des Akkunulators darf nur zwischen O und 2 lj.egen.

übernahneregister- - - -

llexadezinaLwerte für den Basic Lader ! 3Er (neuer lltode), CD,

E, BC, C9, O

Assemblerfornat : ld ä,N
call OE BC

ret
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6.6.7 INVERTIEREN EI'{ES ZEICHENS

Einsprungadresse BC4A (hex)

48202 (dezl

Mit dieser Routine kann ein Zeichen, welches durch seine

Physikalischen Kooldinaten festgeregt wird' (o'o-linke obere

Ecke) über 2 Bitnusternasken invertielt werden' Die

Invertierung wird über ein zweifaches logisches ExcLUsIvE oR

erreicht.

ttbergaberegister : b Invertierungsnaske 1 (Farbe 1)

c Invertierungsnaske 2 (Farbe 2)

h Spalte
I Reihe

Es ist zu beachten, daß die Position von jeweils gewählten

Mode abhängig ist.

übernahneregister- - - -

Hexadezimalwerte für den Basic Lader :

(Maske 21, 21, (spalte), (zeile), cD, 4A' Bc

6, (Maske 1), E,

, c9, O

Beispiel: Dlode 1, Zeichenfarbe gelb, Hintelgrundfarbe blau.
DaE auf dem Bildschirn an der zu invertierenden Position
ausgegebene Zeichen ist eine uOu. Betrachten wir die
Invertierung der beiden obersten Bitnusterzeilen. Als
Invertierungsmaske 1 wählen wir " 1OOO OOOO', Dlaske 2 hat
dieses Aussehen : "OOOO 1111'.

Ausgangssituation ..
Nach Invertierung 1.

Nach Invertierung 2.
Farbe der Pixle.....

...0111 0000

...1111 0000

. . .1111 1111

...RRRR RRRR

1 100 0000

0100 0000

o'too 1111

HHRR HHHTI R=Rot
H = Hellblau
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Assenblerfornat ld b,N
ld c,N
Id hl,NN
call 4A BC

ret
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6. 6. 8 HORIZONTALE BILDSCHIRI4VERSCXIIEBIING

Einsprungadresse BCO5

48233

(hex)
(dez )

Diese Routine ernöglicht es Ihnen, den Bildschirn horizontal
zu verschieben (rechts links Scrolling). Dabei wird die
Iinks herausfallende Spalte an der rechten Bildschirnseite
angefügt (wrap arround).

übergaberegister : h Higher Byte des Verschiebe$ertes
I Lower Byte des Verschiebewertes

Es ist darauf zv achten, daß der Verschiebewert
grundsätzlich durch 2 teilbar sein nuß.

Übernahneregister- - - -

Hexadezinalwerte für den Basic Lader : 2,t, (Loerer Byte des
Verschiebenertes), (Higher Byte des Verschiebenertes), CD,

5, BC, C9, O

Assenblerfornat : Id h],NN
call 05 BC

ret
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6.6.9 CIIfiSOR POSTTIONIEREN

Einsprungadresse BE75 (hex)

4?989 (dez)

Diese Routine entspricht in ihrer Position den Basicbefehl
'LOCATE'

tlbergaberegiEter : h neue Cursolspalte
I Cursorzeile

Eine Überprüfung' ob die gesetzten Werte

Bildschirnes liegen, findet nicht statt.

ubernahneregister- - - -

Hexadezinalwerte für den

(spalte), cD, 75' BB' c9, O

Aesenblerfornat : ld hl,NN
caII 75 BB

ret

Basic Lader r 21, (Zeile) 
'

innerhalb des
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6,6.10 SPALTENPOSITIONIEf,,NA IES CINSORS

Einsprunqadresse BB6F (hex)
47983 (dez)

über diese Routine ist die PoEitionierung des Cursors
innerhalb der Zeile, in der er sich befindet, nöslich,

tibergaberegister I a neuer Spaltensert
Eine PlausibilitätskontrolLe auf den gesetzten Spaltenwert
findet nicht statt

übernahmeregister-- - -

Hexadezinalwerte für den Basic lader : 38, (Spa1te), CD, 6F,
BB, C9, O

Assenblerfornat : ld ä,N
ca]l 6F BB

!et

-170-



6.6. 11 ZEILENPOSITIONIERUNG TES CURSORS

Ei ns prungadr es se BB72 (hex)
47986 (dec)

über diese Routine ist die Positionierung des cursors
innerhalb der Spalte, in der er sich befindet' möglich.

übergaberegister : a neuer Zeilenwert
Eine tlberprüfun9r ob die neu gesetzte Spalte vorhanden ist,
findet nicht statt

übernahrneregister ---

Hexadezinalwerte für den Basic Lader
72, BB, C9, O

3E, (neue zeile), CD,

Assenblerforuat : Ld a,N
caII 72,88
ret
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6.6. 12 JOYSTICK AtrNAGEN

Einsprungadresse : BB24

47908

( hex)
(dec)

Hier handelt es sich un die Maschinenroutine, nit der die
geschlossenen Schalter der beiden anschließbaren Joysticks
abgefragt werden.

übergaberegister ---

übernahneregister : a Nach der Abfrage befindet sich der
Code der geschlossenen Kontakte in
Akkunulator -

h Gleiche Eelegung wie der Akkunulator
I Der Status des 2. Joysticks wird in

Register 1 zwischengespeichert.
Ein gesetztes Bit entspricht clabei einern geschlossenen
Kontakt. Folgende Schalterstellungen sind den einzelnen Bits
zugeordnet :

Bit O Oben

Bit 1 Unten
Bit 2 Links
Bit 3 Rechts
Bit 4 Feuer 2 (Standardfeuerknopf)
Bit 5 Feuer 1

Bit 6 unbenutzt
Bit 7 unbenutzt

Hexadezimalwerte des Basic Laders r CD, 24, BB, 32, (lower
Byte Feuer 2), (higher Byte Feuer 2,, 7D, 32, (Iower Byte
Feuer 1), (higher Byte Feuer 1), C9, O

Nachden diese Routine aufgerufen wurde, können Sie nit zwei
PEEK Befehlen den Status beider Joysticks abfragen.
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Assenblerformat : call 24,88
ld (NN),a
Id ä,1
ld (NN) , a
ret
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8.6.13 ITVyERS EIN- UND AUSSCT{ALTEN

Einsprungadresse : BB9C (hex)
48028 (dec)

über diese Routine nerden die aktuellen Farben des pApERs

und des PENS gegeneinander ausgetauscht. Mit cten ersten
Aufruf wird "Inversu einqeschaltet, nit den nächsten Aufruf
w.ieder abgeschaltet. In Basic ist diese Funktion nit den
Ausdruck : Print Chr$(24) zu erreichen.

überqaberegj-ster ---

ubernahneregister ---

Hexadezinalwerte des Basic Laders ---
Ein Aufruf ist über CALL &BB9C nöglich

Assenblerfornat : call 9C,BB
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6.7 RN{/MHIZE - DEI4 ZUFALL AUF DER SPUR

Ihr cPc verfügt über zwei Befehle, urit denen Sie den

sogenannten ZufalI steuexn können. Das ist einnal die RND

Funktion. Mit ihr wird der nächste t{ert aus einer
Zufallszahlenreihe ausgegeben. Probieren Sie das folgende
Beispiel, dann werden Sie sehen, was es mit dem Zufall auf

sich hat. Zuvor nüssen Sie Ihren Rechnex aber noch nit CTRL

+ Shift + ESC zurücksetzen, darnit wir die gleichen
Voraussetzungen haben.

1O REM Zufall?
20FoRt='lto5
30 PRINT RND

40 NEXT t

Vergleichen Sie doch Ihre Zahlen mit denen, die Sie hier
nachfolgend sehen. Sie werden feststellen, daß es keinen
Unterschied sibt.

o.271940558
o.528612386
o.021330127
o.175138616
o.657773343

Das tiegt darin begründet, daß die zufallszahlenreihe mit
jeder Initialisierung des computers wieder zurückgesetzt
wird. Stellen Sie sich einmal vor, Sie würden ein Spiel
schreiben oder auch kaufen, bei den Sie schon nach kurzer
Zeit die Aktionen Ihrer Gegner voxaussehen können. Dieses

Spiel würde sicherlich sehr schnell langweilig werden.

So gibt es einen weiteren Befehl, der sich RANDOMIZE xx

nennt. Für xx müssen Sie einen Zahlenwert eintragen. Die

Zufallszahlenfolqe beginnt dann mit einem Vtert, der abhängig

von dem bei RANDOMIZE vorgegebenen Startwert ist. Dazu ein
weiterer Versuch. versetzen Sie den CPC in gewohnter Weise
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in seinen Einschaltzustand. Anschl"ießend geben Sie das

Programm "Zufal1?" ein. Wir wollen aber auch die RANDOMIZE

Funktion berücksichtigen. Fügen Sie deshalb noch eine
weitere Zeile in Ihr Programm ein :

,I 5 RANDOMIZE 33

starten Sie rnit "RUN' und notieren Sie sich die so

ermittelten Zufallszahlen. Einen gewissen Teilerfolg haben

wir sicherlich erreicht, da die neue Zufallszahlenreihe
keine Ahnlichkeit mit der hier abgedruckten aufweist- Nur,
ist darnit das Problern behoben, daß nach einem RESET immer

die gteichen zahlen aufgerufen werden? Nein!
Wenn wir eine echte Zufallszahl erzeugren wollen, so müssen

wir einen Faktor einschalten, den wir nicht absehen können.

Hier bietet sich der zeitgeber Ihres ConPuters an. Außer den

vier Zeitgebern, rnit denen Sie Interrupts aktivieren, steht
Ihnen noch eine Echtzeituhr zur Verfügung. In der
Echtzeituhr wird die Zeit fortgeschrieben, die seit
Einschalten des Gerätes vergangen ist. Besser noch, die Zeit
wird in vergtangenen 3/1OO Sekunden gemessen. Hier qreifen
wir an und setzen mit der RANDOMIZE Funktion den RND

startwert auf eine Zahl, die durch die vergangene Zeit
bestimmt wird. Probieren Sie das nachfolgende MusterProgramm

mehrmals aus. Sie werden feststellen, daß es praktisch keine
Wiederholungen gibL. Sollten Sie doch einmal eine identische
Reihe bekommen, dann kann man wirklich von Zufall sprechen.
Hier die Grundfunktion für den echten ZufaII :

10 REM Zufall
20 RANDOMIZE TIME

30FORt=1to5
40 PRINT RND

50 NEXT t

Kernstück isL die Zeile 20, in der die RANDOMIZE Funktion
nit der Zeit gesetzt wird. Die Variable TIME ist bei Ihrem
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Conputex für diese Funktion reserviert.
RND wird immer eine Zahl in Bereich von qrößer O und kleiner
1 liefern. wenn Sie ganze Zahlen in vorgegebenen Bereichen
danit erzeugen wol}en, so muß dieser Grundwert rnodi-fiziert
werden. Nehmen wir als Beispiel an, daß Sie Zufallszahlen im
Bereich zwischen 2 und 12 erzeugen wollen. Dex Ylert 12 ist
die obere Bereichsgrenze, die 2 ist der untere Grenzwert.
Der obere crenzwert abzüg1ich dem unteren zuzüg1ich '1 ergibt
die Anzahl der nöglichen tferte. Bei uns ist das i

12 - 2 + 1 = 11. Die von RND gelieferte ZufalLszahl wird nit
dem so errnittelten Menqenfaktor nultipliziert. In Anbetracht
der Tatsache, daß RND nienals den Wert 1 liefert, werden
unsere urodifizierten Zufallszahlen jetzt in der
Größenordnung von O bis 10 zu suchen sein. Der letzte
Schritt bewirkt, daß der Bereich auf den kleinsten
Anfangswert qeschoben wird. Dazu wixd die untere
Bereichsgrenze zu der ermittelten Zahl addiert. Hier die
Fornel :

x = lNT (RND * (Obexgrenze - Untergrenze + 1) + Untergrenze

Mit der Funktion INT wird abschließend det ganzzahlige
Anteil der so gewonnenen Zufallszahl extrahiert.
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8.8 TJER CPC ALS RECHENI4ASCIII'VE

In den Anfängen des Conputerbaus war das einzige ZieI der
Konstrukteure, einen Rechner z\ bauen, der schwierige
Berechnungen schneller als der llensch anfertigen konnte.
Diese Eigenschaft hat auch heute noch jeder Conputerr jedloch

tlitt sie, bei den Honeconputern' neist in den Hintergrund.
ilir wollen den Lesern unter Ihnen, die den CPc hauPtsächlich
für Rechnungen benutzen, einige Anregungen geben, wie Sie
dieEe einfacher durchführen können,

glir werden in folgenden zuerst die Bedienung des cPc als
"Taschenrechner" durch ein kleines Programm veteinfachen.
Sie haben sicher schon bemerkt, daß es recht Iästig istr bei
einfachen Rechnungen, wie eine Addition, imner nit der
SHIFT-Taste arbeiten zu nüssen. Aus diesen Grund ändert
unser Progranm auch die Anordnung der Rechenzeichen auf der
Tastatur, daurit weder die stlIFT noch nehrere Tasten auf
einnal gedrückt werden nüssen. Dies geschieht nittels der
Funktion KEY DEF.

Sollte es Ihnen nichts ausnachen nit der oberen Zahlenreihe
ztl. arbeiten, anstatt nit den Zahlenblock, so können Sie die
Unterroutine ab 2OO getrost abschreiben, da diese nänlich
auf den zahlenblock, die auf einen nornalen Taschenrechner
festveldrahteten Funktionen (sIN(X) ;Cos(x) )' generiert'

Die Benutzung des Progranmes ist recht einfach. Nach den

starten neldet sich Ihr CPC nach einer kurzen Zeit nit der
t{eldung "UMSTELLUNGEN VORGENoMUEN'. Nun sind a}Ie Tasten nrit
nathenatischen Zeichen zur leichteten Bedienung umgestellt
worden. Zusätzlich ist die Taste für das "P' nit den n?"

belegt worden, un Ihnen das Eingeben des Befehles PRINT'

beziehungsweise das Drücken der Divisionstaste in Verbindung
nit SHIFT abzunehnen.
Die nachfolgende Tabelle zeigL in einzelnen, welche
Unstellungen vorgenonnen worden sind.
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Mathematische Zeichen Taste Tastenrrert

t

+

(

)

&

SIN (

cos (

TAN (

ATN(

ABS (

INT (

HEX$ (

BIN$ (

STR$ (

a

29

28

17

19

26

128

129

130

131

132

133

134

135

136

27

o
,|

2

3

4

5

6

7

I
P

Ej.ne gute Bedienungshilfe wäre es auch, wenn Sie sich bei
nehrfacher Anwendung kleine Aufkleber mit den oben genannten
Zeichen anfertigen und diese auf die entsprechenden Tasten
kleben würden, danit Sie nicht dauernd nach der Taste suchen
nüssen.

10 REll Taschenrechner
20 r.roDE 2
so KEY DEF nrtr4z
40 KEY DEF 2€r!r43
50 KEY DEF 1711r4O
60 KEY DEF 19rtr4t
70 KEY DEF 2611138
BO KEY DEF 2711163
90 GO6UB 200
IOO PRINT" tlnstel lungcn vorgenclrftren'
IlO END
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200
zlo
220
230
240
250
26'0
270
2BO
2CO

KEY 129,
KEY 129r"coe('
KEY 13O,
KEY 131,"atn("
KEY 132r "abs('
KEY 133,
KEY 134r"hexf("
KEY 135,
KEY 136,
RETURN

10

20

30-80

Erklärungen zum Listing:

90

TiteI
Einstellen des 8O-Zeichennodus
Unstellen der Tasten auf die nathenatischen
Zeichen nittels des Befehles KEY DEF

sprung zur Unterroutine ab 2OO' btenn die Unter-
routine weqgelassen wird, entfäIlt diese Zeile
Ausgabe der Progrannendemeldung
Progranmende
Undefinieren des Zahlenblockes zu Funktionstasten
nittels des Befehles KEY

Rücksprung zun Hauptteil

100

110

200-280

290

Sollte Ihnen die Auswahl der Funktionen nicht zusa(Jen' so

können diese in den Zeilen 2OO-29O geändert werden. Ebenso

die Tastenbelequng der rnathenatischen Zeichen in den Zeilen
3O-8O kann geändert werden, dafür nüssen Sie die Tastenrterte
nach Ihren Vorstellungen ändern. Die Tastenererte finden Sie
in Anhang Ihres CPC Handbuches.

-180-



8. E. 1 RECIIETßE|'/,I'IGKEIT

Unter der Rechengenauigkeit eines Conputers versteht nan die
Anzahl der Nachkonmastellen, die nit den Standartnert de!
Berechnung übereinstinnen. So hat zun Beispiel ein Rechner,
der PI als 3.1416 ausgibt, keine hohe Rechengenauigkeit, da
die festgesetzten Werte, wie zun Beispiel PI oder die Wurzel
einer Zahl nicht genau genug definiert sind.
Ihr CPC kann "nur" Zahlen bis zu neuneinhalb Stellen hinter
beziehungsweise vor den Komma korrekt speichern, das heißt,
das bei größeren Zahlen die Ungenauigkeit größer als 1 ist.
Dieses wollen wir an einen Beispiel denonstrieren.:

Geben Sie ein: PRINT 5E9+1-5E9

Sie ererarten sicher, das als Ergebnis eine eins erschei.nt,
den ist aber nicht so, Die Ungenauigkeit der Berechnung
beläuft sich, in unserern Fal1, auf eins, da als Ergebnis
eine zwei auftaucht.
Die größte Integerzahl die korrekt gespeichert werden kann,
ist 2^32-1 , nicht exponential ausgedrückt:

4294967295

Diese Tatsache hängt nit der Abspeicherung von Variablen zu
tun, die wir in Kapitel 5 besprochen haben.

Un die Rechengenauigkeit zu erhöhen, besteht die
Flöglichkeit, durch Forneln die benötigten tferte zu
ermitteln. Jedoch dürfen in diesen Forneln keinerlei feste
Werter wie Wurzeln oder PI vorkomnen, da diese der
Genauigkeit nux schaden.
Eine solche Fornel haben wir zu einen Prograrnme ungebaut, so
daß Sie dieses nur noch abtippen nüssen. Sie soII Ihnen als
Beispiel dienen, wie Sie lhre eigenen Forneln in Progrannen
einsetzen können, ohne den Befeht DEF FN zu benutzen. Denn

in einigen Fällen kann nan diesen nicht anwenden.
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Die Fornel berechnet EXP(X) auf folgende Weise:

ExP(x)=1+x / 1 t+x^ 2 / 2l +x' 3 | 3 | .

Es besteht nit unseren Progrann die Möglichkeit' die obige
Reihe bis zur Fakultät 31 auszurechnen, danach ist die
crenze von 1E34 erreicht.
Da der CPC die Punktion der Fakultät nicht besitzt' haben

wir diese in der Unterroutine ab 1OO siutuliert.
Die Bedienung des Progranrnes ist denkbar einfach, man

braucht nur den gewünschten X-Wert eingeben und erhäIt nach

einer kurzen Rechenzeit den EXP(X) ausgeben.

10 REtt EXP(X'
2O INPUT"x-üIERT";x
30 FOR n=l TO 3l
4O x1=x^n
50 GOSUB 100
6O ergl=x1/{a
7Q erg2=erg2+ergl
BO NEXT
90 PRIHT erg2+l
95 END
lOO {a=1
11O FtlR n=l TO n
120 fa=+a*tt
l3O NEXT m

14O RETIJRI{

8rklärungen zun tisting

10

20

30

Titel
Eingabe des X-Werte
Eröffnen der Schleife, die die Anzahl der Fakultäten
bestirnnt
Bildung der X-Potenzen
Sprung zur Unterroutine ab lOO

verarbeiten der Fakultäten
Addieren des Ergebnisses

40

50

60

70
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80

90

9s

100

110

120

130

140

Schließen der Sch1ei-fe
Ausgabe des Ergebnisses
Beenden des Progrannes
Zurücksetzen der Fakultät
Eröffnen der Schleife für die Fakultät
Fornel zur Berechnung der Fakultät
Schließen der Schleife
Rücksprung in den Hauptteil

Ej-ne solche Fornel, wie die von EXP(X), kann nan sicher nur
ungenau nit einem DEF FN Befehl ausrechnen' da man nicht
alle 31 Teile in den DEF FN Befehl ei.nbringen kann.

Ein weiteres Beispiel für den Einsatz von Forneln, ist die
Berechnung von Nullstellen. Nullstellen sind die Punkte, an

denen der Graph einer Funktion die X-Achse schneidet. Es

sind sehr wichtige Punkte zur Analyse eines
Funktionsgraphenr die nan nie genau aus einer Zeichnung
entnehnen kann.
Wir haben als Beispiel einer solchen Nullstellenberechnung
eine quadratische Gleichung genommen. Diese hat die Form:

F(X)=X^2+PiX+Q

Die Formel zur Berechnunq der Nullstellen lautet so:

x1= -p/2+seR(e^274*9) i x2= -pl2-seR(p'21 e*91

?ux Bedienung ist zu sagen, daß Sie zuerst den wert für P

und dann den Vlert für I eingeben müssen. Danach gibt das

Progrann den i|ert für die Nullstellen (X1,X2) aus.
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lO Ii.lPUT p
2ö INPUT q
39 *g=_gfZ+SOR(p*p/4_q'
49 *1=-p /?-SOR (p*p/4-q)
50 IF x1*x2{}q THEN 80
60 PRINT xlrx2
70 END
AO PRINT"Keine Nullstellen,,
90 END

Erklärungen zun Listing

Eingabe P

Eingabe Q

errechnen der ersten Nullstelle
errechnen der zweiten Nu1lstelle
Nachprüfen der Nullstellen durch den Satz von Vieta
Ausgabe der Nullstellen
Progranmende

Ausgabe, da keine Nu1lstelle vorhanden

10

20

30

40

50

60

70

80

Wird das Progranm durch eine Fehlerneldung untelbrochen, so

ist keine Nullstelle vorhanden.
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6.8.2 RECHENGESCTTJIINDIGKEIT

Ein sehr wichtiges Merknal zur Beurteilung eines ConPuters

iEt seine Rechenzeit. Es hilft den Anwender die
Eigenschaften des Rechners richtig einzuschätzen.
zuneist wird die Rechengeschwindigkeit nit einen

Testprogrann ernittelt' das auf nehreren Rechnern gelaufen
ist. Auf diese Art hat nan Vergleichswerte zwischen den

Rechnern, und kann entscheiden, welcher für die gewünschte

Anhrendung geeignet ist.

Es gibt nehrere Aufgaben, clie nan einen Rechner stellen
kann, un die Rechengeschwindigkeit zu erfahren. Alle
Standardaufgaben werden unter den Begriff BENCHMARK-Test

geführt. Einen solchen BENCHMARK-Test haben auch wir in
diesen Kapitel verrtandt. Er nennt sich: "Sieb des

Eratosthenes'; und ist ein sehr häufig verwandte Methode zur
Bestinnung von Geschwindigkeitsunterschieden zwischen

Conpilern.

Zur Rechengeschwindigkeit gehört auch die Abarbeitung von

Abfragen, Schleifen und die verwaltung von Datenfeldern.
AIle diese Aufgaben bearbeitet das "Sieb des Eratosthenes".
Zun Vergleich haben wir zwei Rechner diese Aufgabe

durchrechnen Iassen. Die Ergebnisse sahen folgendernaßen

aug:

Apple-II-Europlus nit ltBASIc 5.2 benötigte 391,8 sec.
Vc-2O nit 64K Karte benötigte 394.8 sec.

Danit Sie die Zeit Ihres cPC selbst testen könnenr haben wir
Ihnen das Listing aufgeführt. Lassen Sie das Progranm

Iaufen, stoppen Sie die zeit und vergleichen Sie selbst, ob

Ihr cPc den Vergleich aufnehmen kann.
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10 REll Eratosthenes
2O DEFINT a-z
50 DIlt ft (IOOO) : l=lOOOrPRINT"Start"
40 FOR j=t TO lo
50 co=O
60 FOR i=l T0 lr{1(i}=I:NEXT i
70 FtlR i=l TO I
BO IF +t(it<)l THEN 160
90 prim=i+i+s
IOO k=i+prilr
11O IF K>l THEN 15O
l2O +1 (k)=O
tso k=k+prim
140 GOTO 110
t5O co=co+l
160 t€xT i
170 NEXT j
lBO PRINT cog "Primzahlen"
19O ENI)

Eine ausführliche Erklärung zun Listing möchten wir nicht
geben, da diese recht konplex und dadurch schwierig
ausfallen würde.

Sie ererden nach diesen Test sehen, das Ihr CPC auch auf den
cebiet Geschwindiqkeitr es mit anderen Rechnern aufnehnen
kann.

Noch ein kleiner Tip an Rande: Ihr CPC besitzt eine Vie1zahl
von mathenatischen Sonderzeichen. Sie können diese jedoch
nur über PRINT CHR$(X) erreichenr das heißt, sie sind von
der Tastatur nicht direkt erreichbar. Es dürfte allerdings
nicht zu schner sein, diese in einem Progrann go zrr

verarbeiten, daß die Sonderzeichen ihre eigentliche Funktion
erfüIlen. Ein Beispiel dafür wäre die zahl PL

- 186 -



6.9 BILDSCHTRIIBEIEG'NGEN

In nanchen Basicdialekten gibt es einen Befehl SCROLL' der
es erlaubt, den Bildschirn un eine Zeile nach oben oder
unten ztr rollen. Vlir haben eine Routine des CPC Rom

ausgenutzt, un diesen Befehl zu simulieren.
Der Befehl scRoLL kann zun Beispiel in Spielen eingesetzt
werden oder bein Aufli.sten einer ?abelIe.
Die nornale Art den Bildschirn zu bewegen ist es, in der
rechten unteren Ecke ein Zeichen einzufügen' damit der

Bildschirn sich nach oben rollt. Jedoch fehlt die
l4öglichkeit, den Bildschirn auch nach unten zu rollen. Meist
benötigt nan hierzu eine recht lange Maschinensprachroutine,
um dies zu erzeugen. Bein CPC besteht aber die Möglichkeit,
auf Routinen des Roms zurückzugreifen.

Die Routine für die Bewegung des Bildschirns steht ab &BCAD

in RoD (siehe auch Kapitel 6.6 sprungadressen). sie bewegt

den Bildschirn un acht Pixel (ein Zeichen). Die Richtung der
Benegung hängt von den wert des B-Registers ab. Ist das

B-Register gteich null, so ist die Bewegung nach unten
gerichtet. Bei allen anderen werten (ungleich null)' beweqt

sich der Bildschirn nach oben.

Nun bestehen zwei Möglichkeiten die Romroutine anzusprechen.
Zun einen kann nan eine kurze Maschinenroutine schreiben, in
der nan den tfert für das B-Register nittels eines Pokes

ändert, oder nan schreibt von vornherein zwei Routinen, eine
für hoch, und eine für runter.
Wir haben uns für das letztere entschieden, da diese Methode

unproblenatischer ist und keine Anderunqen Ihrerseits
benötigt.

Tir uüssen uns also klarmachenr Ytas unsere Maschinenroutine
bewirken soll.
Zuerst muß das B-Register nit einem Vlert geladen werden.

Dafür steht der Befehl LD B,N; zur Verfügung. Er hat den
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Code 06. Der nun folgende Wert ist abhängig von der
Bewegung, die der Bildschirrn ausführen solI, für die
Bewegung runte! ist er nuII und für rauf 255. Dies ist itn

Prinzip der einzige Unterschied der beiden Routinen für die
Bewegungsrichtungen.

Der nächste Schritt ist der Aufruf der Ronroutine. Dies
geschieht durch den Befehl CAIL NN. Der Code dafür ist 2O5'

ihnr rnuß nun die Adresse folgen, sie lautet &Bc4D. Diese nuß

in Hiqh- und Lowbyte aufgeschlüsselt werden. Den Code 2O5

folgt also der Wert 77 (Lowbyte 4D) ' dann der Wert 188

(Highbyte Bc).
Als letztes muß noch ein Rücksprung zun Basic erfolgen, dies
geschieht durch ein Ret' der Code ist 2O1.

Die beiden Maschinenroutinen sehen folgendernaßen aus:

Für die Aufwärtsbewegung:

LD B,FF
CALL &BC D

RET

Für die Abwärtsbewegung:

LD BIO

CALL &BC4D

RET

OG t255
2O5;77;188
20'l

06; o

2OS i77 i 188

201

Das Basicprogranm zur Erzeugung der Maschinenroutinen legt
diese nach 43880 (Hoch), bzw. nach 43886 (Runter) ab. Nach

Beendigung des Progrannes löschen Sie dieses nit DELETE

-140, und können dann Ihr eigenes Programm schreiben' das

die Routinen benutzt.
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lO REll aufe,äerts
20 l.lEl'loRY 43fJ79
30 DATA 06r255,2O5,77 rlg,grzoL
40 FOR adr=4SBBO TO 43BBs
50 READ wert
60 POKE adrrwert
70 NEXT
BO REtl abwaerts
90 DATA 06rO r2OSr77, 188r2O1
loo FoR adr=45886 TO 45891
11O READ wert
l2O PIIKE adrrwert
13O l,lEXT adr
14O END

Erklärung zun Listing

10

20

30

40

50

50

70

80

90
'too- 130

140

Titel
Begrenzen des Basicspeichers
Datas für die Aufwärtsroutine
Eröffnen einer schleife zun Einschreiben der
Maschinensprachroutine
Lesen der lferte
Einschreiben der Welte in clie Speicherstellen
Schließen der Schleife
Titel
Datas für die Abwärtsroutine
entsprechend 40-7O

Progrannende

zur Benutzung der Routinen ist zu sagen' daß Sie diese nur

nit CALL von basic aus ansprechen nüssen (CALL 43880 für
aufwärtsr und cALt 43886 für abwärts).

Ein kleines Beisprel soll Ihnen die Möglichkeiten des SCROLL

zeigen. Bit werden einen Schriftzug auf den Bildschirm
bringen, und diesen nittels der beiden Routinen fünf Zeilen
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nach oben und unten bewegen.

Sie können die Geschwindigkeit der Bewegung nittels
Tastendruck bestinmen. Drücken Sie eine laste, bewegt sich
der Schriftzug, andernfalls wartet das Progranm bis Sie
wieder eine Taste drücken.

10 RElt SCROLL Deno
20 l'toDE 1
30 LOCATE 15, l2: pRINT"SCROLLDEI|O.
55 REI'{ aufr,raerts
40FORn=ITOS
50 IF INKEY*=".' THEN EO
60 CALL 43SAO
7O NEXT n
75 REI'I aufwaerts
EOFORn=tTOS
90 IF INKEYf="" TI|EN 90
loo CALL 438S6
lto NEXT n
I2O END

Erklärung zum Listing

10

20

30

35

40

50

60

70

75

80

90

100

110

120

TiteI
Einstellen des Bildschirnmodus
Ausgabe des Schriftzuges
Titel
Eröffnen der Schleife für die Anzahl der Bewegungen
Abfrage der Tastatur
Aufruf der SCROLL Routine (Aufwärts)
Schließen der Schleife
Titel
Eröffnen der Schleife für die Anzahl der Bewegungen

Abfrage der Tastatur
Aufruf der SCROLL Routine (Abwärts)
Schließen der Schleife
Progrannende
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Beachten Sie bitte, daß das Deno nicht läuft, nenn Sie nicht
das Progrann zur Erzeugung der Maschinenspracheroutinen
Laufen gelassen haben.

Zur Vereinfachung des Aufrufes der Routinen könnten Sie zuur

Beispiel znei Variablen definieren und diesen die Werte für
den Aufruf zuweisen. Die Variablen könnten so aussehen:
AUFWAERTS=43880 ABWAERTS=43886

Auf diese Art können Sie un einiges konfortabler nit den
Routinen arbeiten.

Bei Benutzung der Routine ist zu beachten, daß der Farbnert
der oben, bzw. unten hinzugefügten Zeile in A-Register
steht. Von dieser Tatsache ausgehend, ist es nöglich noch
weitere Funktionen nit der SCROLL Routine zu erzeugen.

Wir haben ein kleines Programm geschrieben, das nit den
SCROLL Routinen arbeitet und es zulä8t, die Richtung, die
Länge der Bewegung, und die Farbe der eingefügten Zej.le
nittels einer Eingabe zu verändern.

Un diese zusätzlichen Funktionen zu erzeugenr nüssen wir die
Maschinenspracheroutine un einige Befehle erweitern. Die
Richtung der Belregung wird inner noch in B- Register
gespeichert, jedoch benutzen wir das B- Register
gleichzeitig aIs zäh1erfür die Anzahl der zuzufügenden
Zeilen. Das A- Register beinhaltet den Farbwert der
eingefügten ZeiIen.
Da der Inhalt der Register bei einem Aufruf der Ron-Routine
verlorengeht, nüssen wir die Inhalte auf den Stapel legen,
und sie nach dem Aufruf wieder zurückholen. Dies erreichen
wir durch die Befehle PUSH (schieben) und POP (holen).
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Die erweiterte Maschinenspracheroutine sieht nun so aus:

Adresse Befehl Code Erklärung

438 70

4387 1

43872

43873

4387 4

o6

N

62

M

197

LD B,N

LD A,M

PUSH BC

4387 5 PUSH AF

LD BIR

CALL &BC4D

POP AF

43882 POP BC

43883

43884

4 3885

DJNZ, e

4387 6

43877

4387 I
43879

43880
4388 1

o5

R

205
77

188

241

Anzahl der Zeilen (N)

wird nach B geladen
Farbwert (u) wird
nach A geladen
B wj.ril auf den Stapel
geleqt
A wird auf den Stapel
gelegt
B wird nit den 9ert
der Richtung geladen
Aufruf der Ronroutine
LovJbyte der Adresse
Highbyte der Adresse
A wird von stapel
genomnen

B wird von Stapel
geholt
folgt später

Rücksprung nach Basic

245

193

16

245
201RET

Unr clie Erklärung für den Befehl DJNz,e zu geben, nüssen wj-r

etnas weiter auEholen. Zuelst die wörtliche Bedeutung:

Decrenentiere, gpringe un e' wenn nicht null.

Der Ablauf des Progrannes benötigt einen Sprung zur Adresse

43874t danit die Anzahl der Zeilen nicht nur auf eins
beschränkt ist. Das B-Register dient, wie schon erwähnt, zu

Zählaufgaben. Es $uß nun aber für jeden Durchlauf durch dag

Progran$ um eins erniedrigt rerden. Dies geschieht durch das

decrenentiere. Ist das B- Register danach nicht gleich null,
so springt das Progranm zur Adrcsse 13874.
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Es stellt sich nun aber die Fraqe, wie konuren wir von der
Adresse 43874 auf den Wert 245.

Dies erklärt sich dadurch, daß das Progrann un neun Bytes

zurückspringen nuß. Zu diesen neun werden zwei hinzugezählt,
da der Progranncounter schon auf den nächsten Befehl zeiqt.
so ergibt sich eine zahl von I 1 . will man einen RücksPrung

durchführen, so nuß nan von 256 die Sprungweite abziehen' fn
unserem Fall ergibt sich das Etgebnis 245 untl dies ist der

Wert der nach den Befehlscode eingetragen werden muß.

Ist das B-Register gleich null, so kehrt das Prograurn nach

Basic zurück.

lo RElt scR(I-LDEt.f,lz
20 HEH{IRY 43869
30 adr =43869rscroll=4587O
40 DATA 6,1016210, L97 r243rhr255r2o5r77
50 DATA l8Br24t, 193, 16r245r2O1
60 FOR co=l TO 16
70 READ wert
BO POKE adr+corHert
9O ]€XT co
100 HoDE 1

11O IlrlPUT"Farbe";n
12O INPUT"Zeilenzahl " I n
13O lltlPUT"auf waerts ( I ) oder abr'raerts (2) "; r
14O lF r=1 THEN r=255 ELSE r=O
15O POKE 45875ro
160 POKE 4387lrn
l7o POKE 43fl77rr
lSO CALL scroll
190 GOTO 100

-193-



10

20

30

40-50
60

70

80

90

100

110

120

130

140

150

160

1?O

180

190

Erklärung zunr Listing:

Titel
Begrenzung des Basicspeicher
Festlegen der Progranraanfangsadresse
Datas für die Maschinenroutine
Eröffnen der Schleife zun Einlesen der Datas
Einlesen der Maschinensprachcodes
Einschreiben der Werte in die speicherstellen
Schließen der Schleife
Einstellen des Bildschirmnodus
Eingabe des Farbwertes
Eingabe der Zeilenzahl
Entscheidung, ob aufwärts oder abwärts
Verarbeiten der letzten Eingabe
Einschreiben des Farbwertes
Einschreiben der Zeilenzahl
Einschreiben der Bewegungsrichtung
Aufruf der Maschinensprachroutine
Rücksprung nach 1OO

43A7 1

Der Farbhrert nuß in diese Speicherstelle
eingeschrieben werden.
Die Zeilenzahl muß in diese Speicherstelle
eingeschrieben werden.
Die Bewegungsrichtung nuß in diese Speicherstelle
eingeschrieben werden.
Startadresse für die Maschinenspracheroutine

43877

zttx Benutzung des Progrannes ist zu sagen, die Eingaben

nüssen in folgenden Bereichen liegen:

Farbwert= O bis 255

Zeilenzahl= 1 bis 25

Sollten Sie clie Maschinenroutine in eins lhrer Progranne
einbauen wolIen, so benötigen sie die folgenden Adressen:

43873

438?O
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K A P I T E L 7 N{NENDERPROCRNII'IE

7.1 EINLEITUNG

Als dieses Buch geschrieben wurde, war nach unserem l{issen
noch keine (vernünftige) Software für den CPC - 464

vorhanden. Da ein Computer aber erst durch Programrne "zum

Leben erweckt" wird, liefern wir Ihnen nachfolgenden einige.

Wir haben besonderes cewicht auf den CPC DATA gelegt, da ein
Dateiverwaltungsprogranm das wichtigste, universellste und
gebräuchlichste kommerzielLe Programm ist. Natürlich eignet
sich Ihr neuer Computer nit seinen Monitor und den 80

Zeichen ideal für solch ein Progxanm.

Die nachfolgenden Programme sind aIIe volI ablauffähig. Da

sich aber inzwischen herungesprochen hat, daß man nur durch
übung zun Meister wird, haben wir es uns "verkniffen" alle
programmtechnischen Reqister z\ ziehen. Dieses ist Ihre
Sache. Das Basic, sowie das gute Handbuch, laden ja direkt
zum selbst programmieren ein. Deshalb geben wir lhnen bei
der Er1äuterungen der Progranme Tips zur Verbesserung. So

können Sie also selbst an den Programrn herumbasteln, es

verbessern, schneller machen, eleganter u.s.w.
Dabei wünschen wir Ihnen viel Spaß.

PROBIEREN GEHT tiBER STUDIEREN.
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7.2 DATEIVERJIALTUNGSPROGRAI'IN

Ein Dateiverwaltungsprogramn, was ist das überhaupt? Eine
Dateiverr.raltung ist universell, im Gegensatz hierzu ist zum

Beispiel eine Adressverwaltung oder eineLagerverwaltung
speziell. Sie sind nur für einen bestimmten Bereich zu
gebrauchen. Eine Dateiverrtaltung können Sie hingegen
anpassen.

Dieses wird durch das Konzept einer Dateiverwaltung
erreicht. Sie besteht aus DATENSATZEN und FELDERN. Zur

Erläuterung dieser beiden Begriffe zieht man am besten den

Ihnen sicherlich bekannten Komplex der Rartei heran. Eine
Kartei besteht aus einer bestimmten Menqe Karteikarten, auf
denen eine bekannte, feste Anzahl von Eintragungen steht.
Die ganze Kartei entspricht unserer DATEI ' die Karteikarte
entspricht unserem DATENSATZ und eine einzelne Eintragung
entspräche einem FELD.

In einer Dateiverwaltung können Sie nun die Anzahl der
Datensätze und Felder frei besti'mnen. Jedem Feld können Sie
nach Ihrem eigenen Vtunsch, einen Namen geben. wenn Sie also
eine Adressdatei aufbauen möchten, würden Sie das erste FeId
als NAMEN-VORNAMEN, das 2. als STRASSE, das 3. als ORT

u. s . w. definieren. Schon wäre Ihre Dateiverwaltung a1s

Adressdatei ausgerichtet. Das ist doch eine feine Sache?

Jetzt verstehen Sie sicherlich. warun wir soviel Gewicht

auf die Dateiverwaltung legen, mit etwas Fantasie, könnten
Sie das Programm sogar zur Textverarbeitung benutzen.

Da das nachfolgende Programm etr.tas komplex und lang ist,
haben wir es modular (aIso in einzelne, sinnvolle TeiIe)
zerlegt. Vlenn Sie das Programn abtippen, geben Sie natürlich
alle Teile direkt hintereinander ein.
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TEIL 1 -IIENÜ-

Im Menü werden Ihnen die Programmfunktionen angeboten, die
das Progranm zur Verfügung stellt. Sie erreichen den
Programnteil, indern Sie die Nummer dieses Teiles eingeben,
und danach ilie ENTER Taste drücken, das Prograrnm verzweigt
dann zum entsprechenden Teit. Haben Sie einen bestinnten
Teil ausgeführt, springt das Progranm immer wieder zun Menü

zurück, so daß Sie einen anderen "Job" beginnen können.

I O REllr***.t****t **********************r*.r*r****-**{.**********

zclRE!l*i*r*r******t+***C O P Y R I E H T**********

50 RElrl******'*********** C P C 464 T E A l.l ****+***a'*

40 RElrlfi*f.*****r****** D A T A B E C K E R *****fi**r

50 REll**+*+***.r***t.l*** t9B4 ********t*

60 REllr******+******.*.***+rr*******-.********r*.t**+r**********.*
****r**************
TORE}I DATEIVERIIALTUNG VERSION

r . o (6.6.)
BO

90 ttrtDE 2
1OO LOCATE 2O,S:PRINT'C P C D
110 LOCATE 20t5:PRINT STRIT{GI(&24,"=",
l2O LOCATE 12,7:PRINT"CCPYRI6HT 1 9 S 4 by

}IEN

ATA"

DATA
U E'150

140
150
160
170
1AO
190
200
2to
220
230

LOCATE
LOCATE
LT'CATE
LOCATE
LtlCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LT'CATE
LOCATE
LT]CATE

15, IOrPRINT"
15r llrPRINT"
15, l3:PRIHT"DATEI
15, 14: PRINT"DATEI
15, l5:PRINT"DATEI
15, 16: PR INT" DATE I
15, l7r PRINT"DATEI
15, 18: PRINT"
15,19:PRINTilMTEI
t5r2O: PRINT-
l5r2lrPRIltlT"

erstcl levr
ei ngeben
p+ I egen
abspeichern
Iaden
lruchen
ausdrucken
beenden
loe3chen

(t-9) )enter("24O PRINT:PRINTTINPUT"IhT€ ll A H L bittr
ia
25O t N a GOSUB 28O, 630, 1OlO, 1+4O, 1570, l7OO, l9OO r2O2O, 2O7O

260 GOTO 90
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Erläuterung zum Progranm

'lo-80 Hier befindet sich das Copyright sowie eine Angabe

über die Version des Programns.

Hier wird mit einen CPc-Basic-Befehl auf den 80

Zeichen Modus umgeschaltet'
In diesen Zeilen wird mit Hilfe des Locate-Befehles
das Menübild ausgegeben'
Hier wird nun verlangt, daß Sie den gewünschten

Progranmteil anwählen.
Dieses ist eine kurze Routine um die einzelenen
Teile anzuspringen.
wenn von einen Programmteil mittels RETURN

zurückgesprungen wird, sorgt diese Zeile für
einen Sprung zum Anfang des Menüs.

90

100-230

240

250

260

Verwendete Variablen:

EnthäIt die Nunner des gewünschten Programmteils

Bedienung des Programmteils :

Die Bedienung des Menüs ist denkbar einfach. Sie qeben nur

die gewünschte Numner des Programmteiles ein, und drücken

die ENTER-Taste. Alles andere nacht das Programm für Sie.
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TEIL 2 -DATEI ERSTELL El"-

In diesem Teil des CPC-DATA müssen sie die Datei definieren.
Hierzu sind zwei schritte nötig. sie rnüssen erstens angeben'

wie groß die Datei sein soII, und zweitens, wie die Felder

der Datei benannt werden sollen. Nach der Definition haben

Sie dann noch die Möglichkeit, Anderungen vorzunehmen für
den FalI, daß Sie sich vertippt haben.

2SOREH d a t e
290 CLS
3OO PRINT STRING*(&5O
S1O LOCATE l5r3:PRINT
EN"

1 erstellen

l- ATEI ERSTELL

32O PRrNT STRrt{Gf (&5O,"_")
33O LOtrATE 1rB:ItFuT"Hieviele Datensaetze soll die Datei hab
en" I datensaetze
34O PRTNT:INPUT"t{ieviele Felder soll ein Datensatz haben ";f
elder
360 DIll bezeichnungf :3 (f el der)
37o REI'I de{inieren der {elder
3SO CLS
39O PRINT"Defienieren der Felder eines Detensatzes"
4OO hdatensaetze=datensaetze
4tO hfelder=felder
42O PRINT"
43O PRINT:PRINT" (Sie haben ";{elder;'Felder zu definieren) "
44O PRINTIPRINT
45O FOR {elder=1 TO {elder
460 PRINT"Bezeichnung des ";felderg "ten Feldes": IilPUT""ibeze
i chnung{f (fel der )
47O NEXT felder
48O PRINTI lNPuT"lloechten 5ie Aenderungen vornehren" ; aenderun
genf
49O IF aenderungenf='n' GOTO 90
500 cLs
51O PRINT"Aendern von Bezeichnungen eines Feldes"
52O PRINT"
53O FOR felder=l TO felder-l
54O PRINT"Bezeichnung"; {elder; ": ",bezeichnungf3(felder}
55O NEXT
56O PRINT:PRINT
57O ltfUT"l{elches Feld moechten Sie aendern"lfelder
5BO PRINT"Bezeichnung des alten Feldes ";bezeichnungft(felde
r)
59O IlWUT"Neue Bezeichnung des Feldes ";bezeichnungff({elde
r)
600 lNPuT"lloechten Sie noch eine Aenderung vornclhmen";eender
ungen*
610 IF aenderunge'n3="n" GOTO 90 ELSE 560
620 RETURN
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290-320
330+340
3 5O+3 5O

Erläuterung zum Programm:

400+4 1 0

Kopf des Programmteiles.
Eingabe der Größe der Datei.
"Bezeichnungs"- Variablen werden mit der
gewünschten Größe dinensioniert.
Die Anzahl der Felder und Datensätze werden
in Hilfsvariablen (hfe1der, hdatensaetze) gerettet,
da die alten Variablen durch Benutzung in Schleifen
andere Vlerte erhalten können.
Kopf des Unterprogramrnteils DEFINIEREN DER FELDER.

Schleife zum Einlesen der Bezeichnungen der Felder.
Eingabe, ob Anderungen vorgenommen werden sollen,
wenn "nein", dann Rücksprung zun Menü.

Kopf des Unterprogramnteils AENDERN.

Schleife zur Ausgabe der Bezeichnungen der Fe1der.
Routine zur Anderung einer Bezeichnungr wenn keine
weitere Anderung erforderlich, erfolgt
ein Rücksprung zum Menü.

380-440
450-470
480

490

500- 5 20

530-550
560-620

Verwendete Variablen:

datensätze EnthäIt die Anzahl der
Datensätze der Datei -

felder Enthä1t die Anzahl der Felder der Datei.
hdatensätze Enthält dauernd die Anzahl der Datensätze
hfelder Enthält dauernd die Anzahl der Felder.
bezeichnungd$(datensätze) Enthä1t die Bezeichnung

der Datensätze.
bezeichnungf$(felder) Enthält die Bezeichnung

der Felder.
aenderungen$ Enthä1t eine ja-nein Entscheidung.
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Verbes serungsmögI i chke iten

wie die Definition der Datei jetzt ausgelegt ist, liegt die

Anzahl der Datensätze und der Felder fest, sie ist also

statisch. Für den FaI1, daß Ihre Datei größer wird a1s

geplant, brauchen Sie aber ein dynamisches Konzept, das

heißt, die Datei muß mitwachsen. Da dieses aber eine

prinzipielle Veränderung ist, sollte sie nur von

Fortgeschrittenen durchgeführt werden' Der Anfänger sollte

z.B. vexsuchen, ein paar Zeilen zu schreiben, mit denen

Fehleingaben verhindert werden, oder bei der Eingabe die

vfINDovt-Technologie verwenden. schauen sie hierzu einmal irn

Handbuch nach. Durch den Gebrauch von wINDoWs kann das

.ouTFIT,, sowie der Faktor Ergononie entscheidend verbessert

werden.

Bedienung des Programrnteils :

Auch hier ist die Bedienung relativ einfach' Das Progranm

ist dialoggesteuert, d.h' Sie vollziehen mit dem Programm

ein.,FrageundAntwort'.-Spiel.zuerstgebenSiedieAnzahl
der Datensätze ein (2.8. bei einer Adressdatei, wieviele

Personen Sie aufnehmen wo1len) und dann die Anzahl der

Felder (Wieviele Eintragungen Sie für eine Person

benötigen). Danach geben Sie die Bezeichnung der Felder ein

(Name, Straße, ort,... ).

Haben Sie diesen Vorqang abgeschlossen, können Sie wählen'

obSiezumMenüzurückmöchten(=neineingeben)oder
Anderungen vornehmen (=ja eingeben) '

Möchten Sie Anderungen vornehmen, gibt Ihnen das Programm
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zuerst die Bezeichnung der Felder aus. Si-e nüssen nun die
Nummer, sowie die neue Bezeichnunq angeben. Ist dieser
Vorgang abgeschlossen, können Sie entweder noch eine
Anderung vornehmen, oder das Programm snringt endgültig zum
Menü zurück.
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TEIL 3 -DATEI EI'',GEB E,t,-

Der folgende Programmteil hat die Aufqabe, die definierte
Datei mit Daten zu füIlen. Sie können also nun Ihre Namen,

straßen, Orte usw. in die Datei einspeisen. Außerdem besteht

die Möglichkeit, direkt hinterher einzelne Felder zu ändern'

Am Anfang dieses Teiles haben Sie noch den Namen der Datei
ztr bestimmen, also zum Beispiel "Adressdatei",
"Lagerverwaltung", "AIle meine Freundinnen" oder was Sie

wünschen.

630 CLS
640 +elder=h{elder
650 datensaetze=hdatensäetze
660 PRINT STRTNGf (&5O,"_")
ö7OLOCATEIS,S:PRINT"D A T E I E I N G E B E

ago PRINT STRING$ (&5O, "_" )
690 LOCATE 1t IOrPRINT" (Ihre Datei hat";datensaetze; "Datensae
tze und";{elder; "Felder) "
7OO PRINT:PRINTT I],|PUT"l,lie soll die Datei heissen.idateinenef
710 CLS
72O Dln inhal t:| (f elder rdatensaetze)
73O FOR datensaetze=l TO datensaetze
74O felder=hfelder
75O FOR felder=l TO felder
760 tltNDobt st{AP o
77O WrNDOht lrgorlrB
7go PRrNT STRTNGf (&5O, "-" )
79O PRINT"Dateiname : ";dateinamel
SOO PRlNT"Hoechstzahl Datensaetze : ";hdatensaetzer"Anzahl Fe
lder : ";hfelder
BIO PRINT"Nummer deg aktuellen Datensatzes : "Sdatensaetze
S2O PRINT"Nummer des aktuellen Feldes :";felder
aso PRrNT STRINGf (&5O, "-" )
s4o HrNDObt 1rBO19r25
a50 cLS
S60 PRINT bezeichnungf f (f elder) ; I Il,lFUT""i inhalt*(f elderrdate
nsaetze)
B7O NEXT felder
SAO NEXT datensaetze
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g9o LocATE 1, lo
9OO I NPUT " itoechten j1. -.a:lOg.9!9en vornetrnen,, ; aenderungenf91O IF aenderungeni=.n' 60T0 90-
920 HODE 2
93O PRlNT"Aendern der Inhalte eines Feldes.,
94O PRINTI'
95O PRINTI INPUT"blelches Feld croechten Sie aendern,.;felder
960 INPUT"In nelchem Datensatz,,idätensaetze
97o PRrNT"rnhalt des alten Feldes r "Sinhaltf (+eldrrrdet.nsae
tze)
98o rNPUT"Neuer rnhalt des Feldes"g inhält+(felderrdatensaetz
e)
99o rtwur"iloechten sie noch eine Aenderung vornehrnen', laenderungen*
IOOO IF aenderungen:]="n" GOTo 90 ELSE GOTO 9ZO

Erläuterung zurn Programm

630-690
6 5O+6 5O

700

720

7 3o+7 5o

770-830

8 40- 880

890-910

9 20- 1 000

Kopfbild des Progranmteiles
Den Variablen "datensätze" und "felder"
werden die alten VJerte zugewiesen
für den FaIl, daß sie verändert wurden.
Hier wird der Name der Datei eingegeben.
Die Variable "inhalt$" wird dimensioniert,
sie wird die Daten der Datei erhalten.
Die Schleifen zum Einlesen der Daten werden
eröffnet.
Kopf des Eingabeteiles, dieser informiert Sie
über Felder, Datensätze usw. ltindowtechnologie
Hier werden jetzt die Daten Ihrer Datei
eingelesen.
Entscheidung, ob Anderungen vorgenommen werden
soI1en, wenn "nein", Rücksprung zum Menü,

Anderungsvorgang, mit abschliebcnder MögIich
keit zum weiteren Andern.
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Verwendete Variablen

datensätze Bekannt

felder Bekannt

hdatensäze Bekannt

hfelder Bekannt

dateiname $ EnthäIt den Namen der Datei

inhalt$ (felder,datensätze) EnthäIt aIIe Daten der Datei,
zweidinensionale Array

änderungen$ Bekannt

Verbe s s erungsmögl ichkeiten

prinzipiell gibt es noch zwei Verbesseruägsnöglichkeiten.
Die erste ist, dafür zu sorgen, daß bei der Eingabe eines

Datensatzes nicht immer aIIe vorher eingegeben Felder

gelöscht werden.

Die zweite ist, die Anderungroutine nach jeden Datensatz

anzuspringen.

Dieses sind beides leichte Anderungen, die von jedem

Anfänger durchgeführt werden können. Beachten sie bitte den

Gebrauch der vlindows. sie können diese Methode auf jeden

Programmteil r natürlich auch auf jedes andere Programm'

ausdehnen. Dieses hebt itie Bedienerfreundlichkeit erheblich.

Bedienung des Progranmteils:

Nachden Sie den TeiI EINGEBEN angewählt haben, werden Sie

zuerst aufgefordert, den Namen der Datei einzugeben- Der
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Name der Datei
Lagexverr.raltung )

zum Beispiel die Art (

auch das Thema

sein.

Adressdatei,
(aIle meine

kann

oder
Freundinnen, Geschäftspartner)

Nun kommen Sie in das EINGABEBILD. Dort werden Sie in den
oberen Zeilen ständig über den Namen, die Höchstzahl der
Felder und Datensätze, sowie über aktuetle Feld- und
Datensatznummer inforniert. Im mittleren Teil geben Sie der
Reihe nach (Feld für FeId ) Ihre Daten ein. Dabei wird Feld
und Datensatznunner dauernd fortgeschrieben.

Haben Sie Ihre Daten eingegeben, so haben Sie die
Möglichkeit, Felder zu ändern. Al1es was Sie zu tun haben,
sagt das Progranm Ihnen irn Dialog. Möchten Sie eine weitere
Anderung vornehmen, geben Sie bei der entsprechenden Frage
ein "j" ein, andernfalls springt der Programmteil zum Menü

zurück.

-206-



TEIL 4 -DATEI PFLEGEN-

Der nachfolgende Programmteil hat die Aufgabe, Ihre Datei

imner "in Schuß" zu halten. Es kommt ja häufig vorr daß sich
Daten ändern. Zum Beispielr wenn ein Geschäftspartner von

Ihnen umzieht, oder eine Bekannte heiratet und dann einen

anderen Nachnamen hat. oder vielleicht ist es nötig einen

ganzen Datensatz zu löschen oder auch mehrere Felder ' Diese

Aufgabe übernimmt Programmteil 3.Man nennt diese Tätigkeit
pflegen (oder ändern) einer Datei.
Um das Pflegen komfortabel zu gestalten, haben wir zsrei

MögJ.ichkeiten eingebaut: Entweder geben Sie direkt die

Stelle ein, an der das zu ändernde Datum (Datum = Einzahl

von Daten) steht, oder sie "blättern" (Iassen sich jeden

Datensatz einzeln zeigen) in der Datei und entscheiden sich
dann, ob Sie Anderungen vornehnen woIlen.

1010 cLs
1O2O PRINT STRINGI(&5O, "_" )
lO3OLOCATEIS,S:PRINT,' DATEI pFLE
6EN"

1O4O PRINT STRING* (&5Or"_")
1O5O PRINT:PRINT"Direktes aendern des Inhaltes eine:E Feldes

1060 PRINT"Blaettern mit nach{olgenden aendern - z

IOTO PRINT: INPUT"Bitte rlaehlen Sie ',;a
1OBO IF a=2 GOTO llTO
to90 cLs
llOO PRINT"Direktes äendern des Inhaltes eines Feldes.'
lllO PRINT:PRINT:PRINT: INPUT"blelches Feld moechten Sie aende
rn "Sfelder
112O INPUT"In welchem Datensatz,';dätensaetze
1130 PRINT:PRINT:PRINT"Inhalt des alten Feldes :.'iinhalt:;({e
l der, datensäetze)
114O INPUT"Neuer Inhalt deg Feldes .';inhaltf({elderrdatensa
etze)
115O PRINT:PRINTrllfUT"lloechten Sie noch eine Aenderung vorn
ehmen ";aenderungen*
1t6O IF aenderungenf=njr GOTO 1O9O ELSE RETURN
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117() CLS
l180 +elder=h+elder
I 19O datensaetze=hdatengaetze
12OO FBR datensaetz€=l TO datensaetze
1210 ülINDBlt 1rBO,I,g
l22O PRINT STRINGf (&5O, "-" )
1230 PRINT"Aktuelle Datei : "dateinamef
1240 PRINT"Aktueller Datensatz : "datensaetze
125O PRINT STRINGT (&5O, "-" )

1260 6(lsuB 1290
t 27O lNPuT"tloechten 9i.C- .Ag,!gE ungen vornetrmen,, i aenderungen*!
IF renderungen3="n" THEN 1420
12BO GOTO lSsO
t29O h,lNDtt]l 1 rBOr9,20
1300 cLs
lStO FOR felder = I TO hfelder
l32O PRlftlT bezei chnungf $ (f el der ) ; ". ". i nhal ti ({el der, datensae
tze)
l55O ]{EXT felder
1340 RETURN
1S5O llINDoül I rgor2l r25
1560 CLS
1370 PRINT STRING* (&5Or'-")
1SSO INPUT"&lelches Feld moechten Sie aendern .,;{elder
139O IiIPUT'Neuer Inhalt des Feldes ..;inhatt:i(felder,datensae
tze)
l4OO lNPuT"lloechten Sie noch eine Aenderung vorneharen ";aend
erungenf
14tO IF aenderungen:3="j', EOTO 1360
1420 NEXT datensaetze
1450 RETURN

Erläuterung zum Progxamm

1010-1060
1 070
1 080
1090-t140

'1 150+1160

1 t70-1250
1200

Titelbild des Prograrnmteilkopfes.
9lahl des Unterpxogrammteils.
Sprung zum entsprechenden Unterprogramnteil.
Anderungsvorgang durch Angabe der
Datensatznunmer und der Feldnurnmer des zu
ändernden Daturns.
Entscheidunq, ob Sie noch ein Datum ändern
möchten, wenn "nein", Rücksprunq zum Menü,

sonst Sprung zum Anfang des Unterprogranrnteils
Kopf des anderen Untexprogrammteils.
Eröffnung der Schleife für die Anzeige
der Datensätze.
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1260

1 290- 1 330

1340

1270

1 350- 1 400

14OO+141O

Sprung zur Rout.ine, die die
Felder anzeigt.
Routine, die mittels einer Schleife
die Bezeichnung, sowie den Inhalt der Felder
des Datensatzes ausgibt.
Rücksprung nach 127O.

Entscheidung, ob etwas qeändert worden soll'
wenn "nein", dann nächster Datensatz, bei "ja",
Spxung nach 135O.

Änderungsroutine .

Entscheidung, ob noch ein Feld in Datensatz
qeändert wexden soll, sonst nächster Datensatz.

Verwendete Variablen:

a Enthä1t den !{ert, welcher
Unterprogrammtei I
angesprungen werden soll

felder Bekannt

datensaetze Bekannt

hfelder bekannt
hdatensaetze Bekannt

inhalt$ ( felder, datensaetze) Bekannt

äenderungen$ Bekannt

dateiname$ Bekannt

Verbess erungsnöglichkeiten :

Verbesserungen sind eigentlich nur im zweiten Teil nötig.
Dort ist es im Augenblick nicht mögIich, durch Tastendruck

ins Menü zurückzuspringen, Sie nüssen erst alle Datensätze

durchblättern. Da dieses aber bei einer großen Datei sehr

Iästig sein kann, wenn Sie Ihren zu ändernden Datensatz

schon längst gefunden haben, sol1te hier Abhilfe geschaffen
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werden. Dieses können Sie durch eine kurze Routine
bewerkstelligen, die überprüft, ob eine bestimmte Taste, die
für den Rücksprung ins Menü vorgesehen ist ( zum Beispiel
:&), gedrückt ist. Ist diese Taste gedrückt, erfolgt mit
einen einfachen GOTO-BefehI ein Rücksprung zun Menü.

Bedienung des Programmteiles

Zuerst haben Sie die Entscheidung zu treffen, ob Sie direkt
ändern möchten, oder erst blättern wo11en. Direkt ändern
können Sie nux, wenn Feld- und Datensatznummer des Datums

bekannt sind. Sonst müssen Sie TeiI 2 anwähIen.

Haben Sie TeiI 1 angewählt, geben Sie zuerst die Feldnummer
und dann die Datensatznummer ein. Darauf gibt Ihnen das
Programm den alten Feldinhalt aus und Sie haben die
Möglichkeit, diesen zu ändern. Danach können Sie wählen, ob
Sie noch ein Feld ändern möchten. Wenn uneinu, springt das
Progranm zum Menü zurück.

Haben Sie TeiI 2 angewählt, gibt Ihnen das Programm die
Felder des ersten Datensatzes aus. Danach haben Sie die
Möglichkeit, diese zu ändern. Haben Sie Andern gewählt,
müssen Sie nur noch die Feldnummer und den neuen Inhalt
eingeben. Jetzt können Sie entweder noch ein FeId ändern,
oder sich den nächsten Datensatz ansehen.
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TEIL 5 -DATEI AESPEICHE R,t,-

Der folgende Programmmteil hat die Aufgabe, die von Ihnen

mit dem CPC-DATA erstellten Dateien auf Band abzuspej-chern,

damit Ihnen diese beim Ausschalten des Computers nicht

verloren gehen.

1440 CLS
1450 PRINT E;TRINES (&5Or "_" )
1460 PRINT

CHER
147O PRrNT STRIN6f (&5O, "_" )
14AO LBCATE 5rlO:PRINT"Ihre Datei wird abgespeicherttbitte r.
arten Sie. "
1490 OPEMIUT dateiname*
15OO FOR datensaetze=l TO hdatengaetze
15lO FOR {elder=l TO hfelder
1520 PRINT*9, inhalt* (f elder tdatensaetze)
1530 NEXT felder
1540 NEXT datensaetze
1550 CLOSEOUT
156Cl RETURN

Er1äuterung zun Progranm

144O-1470 Kopf des Programmteiles
1480 Mitteilung für den Benutzer

1490 Eröffnunq einelc Datei auf Band unter dem Namen,

der im Computer befindlichen Datei
15OO-154O Schleife, um die Daten auf Band zu schreiben
1550 Schließen der Datei
1560 Rücksprung zum Menü
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Verwendete Variablen:

dateiname$
datensätze
felder
hdatensätze
hfelder
inhalt$ ( felder,

Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt
Beka.nnt

datensätze) Bekannt

Verbesserungsnö91 ichkeiten :

Prinzipiell keine Verbesserungen. Bei Bedarf ist es möglich,
"Outfit" (also das Aussehen oder die Ergononie am

Bildschirn) des Programms verbessern.

Bedienung des Programmteiles

Nachdem Sie den Pxogrammteil angewählt haben, erscheint nach
kurzer Zeit die Aufforderung die Tasten PLAY und RECORD auf
Ihren Datenrecorder ztt drücken. Haben Sie dieses getan,
betätigen Sie nur noch eine beliebige Taste. Den Rest
erledigt das Proqramm für Sie.
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TEIL 6 -DATEI LAD EN-

Der nachfolgende TeiI hat die Aufgabe, Dateien, die Sie mit
Ihrem CPC erstellt und dann abgespeichert haben, wieder
einzuladen. Hierzu muß allerdings die Anzahl der Felder und

der Datensätze der Datei bekannt sein. Diese Parameter

können Sie im Proqrammteil 'l einstellen.

1570 cLs
rSBO PRrNT STRTNGS(&5Or'_' )
l59O PRINT
DE
l600 PRrNT STRIr{Ga (&5O, "_" )
l610 LOCATE 5r1O:PRINT"Ihre Datei rrird geladentbitte warten
Sie. "
1620 OPENIN "
1630 FOR datensaetze=l TO hdatensaetze
1.640 FOR felder=1 TO h{elder
l650 INPUT{19, inhalt* (f elder rdatensaetze)
1660 NEXT felder
1670 hIEXT datensaetze
16A0 CLOSEIN
1690 RETURN

Erläuterunq des Programmteiles:

1 570- 1 600

1510

1620

1 630- 1 670

1 680

1690

Ausgabe des ProgrammteilkoPfes
Mitteilung für den Benutzer
Eröffnung einer Datei zum Einlesen von Kassette
Schteife zum Einlesen der Datei von Kassette
Schließen der Datei
Rücksprung zum Menü
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Verwendete Variablen:

datensätze
felder
hdatensätze
hfelder
inhalt$ ( felder,

Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt

datensätze ) Bekannt

Verbesserungen

I{ie beirn Programrnteil DATEI ABSPEICHERN, sind Veränderungen
im optischen Bereich nöglich. Außerdem wäre es nöglich, die
Einleseroutine so zu verändern, daß die Anzahl der Fe1der
und Datensätze nicht bekannt sein nuß.

Bedienung des Prograrnnteiles :

Die Bedienung ist wieder denkbar einfach. Nachdem

TeiI angewählt haben, spulen Sie die Kassette vor
die Sie laden möchten. Dann drücken Sie
Aufforderung durch das Programm die Taste PLAY

noch irgend eine andere Taste. Der Programmteil
automatisch die Datei von Band.

Danach erfolgt ein Rücksprung ins Menü.

Sie diesen
die Datei,
nach der

und danach
Iiest dann
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TEIL 7 -SUCHEN-

Der folgende Programmteil bietet Ihnen die Möglichkeit' in
Ihrer Datei ej-n bestimmtes Datum zv suchen, also zum

Beispiet einen Namen, eine Telefonnummer oder ähnliches.
Dieses geschieht einfach, indem Sie das zu suchende Datum

eingeben und wieviele Stellen signifikant, das heißt' von

Bedeutung sein sollen. Eine kleine Anzahl von signifikanten
SteIIen hat den Vorteil, daß der Begriff schneller gefunden

wird. Allerdings wurde eine relativ schnelle Suchroutine

verwandt (für unsortierte Listen). Die ZahI muß nicht
allzu klein gewählt werden.
Haben Sie zum Beispiel nur 3 Stellen gewählt' sind für den

Conputer "Schulz" und "Schmitz" dieselben Personen, da die
ersten drei SteIlen übereinstimmen' ttählen Sie die Zahl der

signifikanten stellen mit vier, würde dieses nicht
passieren.

1700 cl.s
t71O PRrNT STRTNG* (&5Or "_" )
172OPRINTtr S U C H E
r73O PRINT STRIN6J(&5O, "_")
l74O LOCATE SrlOrlttlFUT"blie heisst der zu suchende Begriff";b
egri{{*
f75O LtICATE 5'11:INPUT"Hieviele signifikente Stellen "tg
tel I en
I 760 PRINT r PRINT: PRINT "BITTE NARTEN' ES ü,I RD GESUCHT"
l77O PRINTn============================rr
17gO SUCHT=LEFT* (BEGRIFFt'STELLEN)
1790 FUR DATEN$iAETZE=1 TO hdatensretze
1AOO FOR felder=l TU hfelder
lBlo hi I +:r=i nhal tf ({el der, datensaetze}
lA2O {indf=LEFT:F (hi lf *rstel len)
1g3O IF sucht=+indf THEN 6(1Tt1 IBBO
1g4O NEXT felder
1B5O NEXT datensaetze
lA60 INPUT"Begri{f nicht gefundenrnoch einen Begriff suchen
"; wahl*
1S7O IF wahlf="n" R€TURN ELSE 6(1T(t 17OO
lgBO PRINT"DeT gesuchte Begriff ";begriff:3;" steht im Feld "
g{elder;" im Datensatz ";datensaetzerINPUT" Noch einrnal suc
hen ";wahl3
l89O IF wahl*="n" THEN RETURN ELSE GOTO 17OO
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Erläuterungen zum Programm

1 700- 1 730

17 40- 17 50

1750-1170
I 780

1 790- 1 800

1810

1 820

1 830

1840+'t 850

1860+1870

1880+1890

Kopf des Programnteiles.
Einlesen der Informationen über den zu
suchenden Begriff.
Information für den Benutzer.
der Variablen such$ werden die signifikanten
SteIIen des zu suchenden Begriffes zugewiesen.
die Schleife für den Suchvorgang wird
eröffnet.
der Variablen hilf$ r.rerden mittel-s der
Schleife nacheinander die Inhalte der Datei
zugesriesen.
Der Variablen find$ werden die signifikanten
SteLlen der Inhalte der Datei nacheinander
zugewiesen.
ttenn such$=find$ ist, wurde der zu suchende
Begriff gefunden.
Ende der beiden Schleifen.
Verzweigte sich das Programm während der
Schleife nicht, wurde der Begriff nicht
gefunden, entsprechende Mel-dung wird in dieser
Zeile ausgegeben. Es besteht ilie Möglichkeit,
einen neuen Begriff zu suchen,
sonst Rücksprung ins Menü

Hierhin wird verzweigt, wenn der Begriff
gefunden wurde. Es wird der Begriff selbst,
sowie Datensatz- und Feldnummer ausgegeben,
außerdem besteht die Möglichkeit, noch einmal
zu suchen. Sonst Rücksprung ins Me:rii.
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Verwendete Variablen:

begrif f$
stel len

such$

hirf$

f ind$

datensätze
felder
hdatensaetze
hfelder
wahl$

Enthält den zu suchenden Begriff
Enthä1t die Anzahl der
signifikanten Stellen
Enthält die signifikanten SteIlen
des zu suchenden Begriffs
Hifsvariable, der nacheinander die
Inhalte der Datei zugewiesen werden

EnthäIt die signifikanten
Stellen des Datuns der Datei mit dem

such$ verglichen werden solI
Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt

Verbes serungsmöglichkeiten

An der Suchroutine selbst brauchen Sie nichts zu verändern.
Sie ist optimal auf den CPC abgestimmt, und für eine
Basicroutine selbst bei größeren Datennengen sehr schne1l.
Die einziqe Verbesserungmöglichkeit, die Sie noch haben,

wäre, anstatt nur Datensatz- und Feldnurnmer auzugeben,
gleich den gesamten Datensatz mit allen Feldern auszugeben.

Dieses dürfte auch für den Anfänger kein Problem darstellen'
da ja Datensatznunmer und die Anzahl der Felder in einem

Datensatz (Variable hfelder) bekannt sind. Somit Iäßt sich
diese Verbesserunq mit einer einzelnen Ausgabeschleife qut
realisieren.
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Bedienung des Progranmteiles:

Nach AnwahL von SUCHEN müssen Sie zuerst den zu suchenden
Begriff eingeben. Dann $rerden Sie aufgefordert, die Anzahl
der signifikant.en Stellen einzugeben. Was diese für eine
Bedeutung haben, erfuhren Sie in der Einleitung zu diesen
Teil. Lesen Sie dort ruhig noch einmal nach, wenn Sie es
nicht mehr wissen sollten.
tlurde der Begriff gefunden, gibt lhnen das Prograurm die
Datensatz- und Feldnummer aus. Danach nüssen Sie sich
entscheiden, ob Sie noch etwas suchen möchten ( Taste "j' ),
sonst springt das Programn zum Menü zurück.
!{urde der Begriff nicht gefunden, teilt lhnen das Programm

dieses ebenfalls mit. Sie können jetzt ins Menü zurück oder
noch einen Suchvorgang einleiten. Sie sollten dieses ruhig
noch einnal nit demselben Begriff, aber weniger
signifikanten Stellen tun, da es öfters vorkommt, daß man

sich vertippt, und solche FehIer kann dieses Programm nicht
erkennen. Hierfür gibt es sogenannte "Toleranzroutinen", die
zum Beispiel bej- 9Oe"tiger übereinstinmung einen Begriff
ausgeben. Derartiqe Routinen finden sich aber meist nur in
nicht ganz preiwerten Dateiverwaltungen für
Business -Maschinen .
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TEIL 8 -DATEI AUSDRUCKEN-

Der folgende Programmteil gibt Ihnen die n4öglichkeit, Ihre
nit dem CPC-DATA erstellten Dateien auf einem

angeschlossenen Drucker auszugeben.
Böse Zungen sagen )a, daß rnit dem Conputer erst das

zeitalter des Papiers begonnenn hätte, aber Realität ist'
daß die neisten Computerbenutzer aIIes auch gerne schwarz

auf weiß haben rnöchten. Dieses ist nicht nur ein Hang zum

Alther.gebrachten, sondern hat auch praktische Sej-ten. wenn

zum Beispiel einmal Ihre Datei verlorengeht (sie können sie
nicht mehr laden oder haben sie überschrieben), dann haben

Sie die Daten wenigstens noch auf dem Papier vorliegen.

1900 cLs
lgto PRTNT STRTNG* (&5O, "_" )
1920 PRINT

ken"
19SO PRINT STRING:; (&5O, "_" )
1940 LOCATE 5, lOrPRINT"Datei wird ausgedruckt.Bitte warten. "

1950
1960
1970
19SO
1990
2000
2010

FOR datensaetze=l T0 hdatensaetze
FOR felder=1 TO hfelder
PRINT*g r inhalt:i (fel der, datensaetze)
NEXT felder
NEXT datensaetze
PRINT: INPUT"Noch einen Ausdruck";wahl*
IF wahlf="j" GOTO 1950 ELSE RETURN

Erläuterunq zum Programn:

1 900- 1 930

1940

1950-1990

Kopf des Programmteiles.
Infornation für den Benutzer.
Routine zum Ausdruck mittels einer Schleife,
den PRINT-Befehl und dex Adresse

des Druckers ( 8 ).
Möglichkeit, noch einen Ausdruck anfertigen
zu lassen, wenn "n" gedrückt wurde,

erfolqt ein Rücksprung ins Menü.

2000- 20 1 0
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Verwendete Variablen:

datensätze
felder
hdatensätze
hfelder
wahl$

Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt

VerbesserungsmögI ichkeiten

Die jetzige Routine zum Ausdruck ist eine relativ einfache,
eine sogenannte unformatierte Ausgabe. Die einzelnen Fel-der
der Datei werden einfach der Reihe nach ausgegeben.

In Geqensatz hj-erzu steht eine sogenannte formatierte
Ausgabe. Solch eine Ausgabe könnte zum Beispiel Datensatz-
und Feldnummer, Feldbezeichnung u. s . w. mit ausgeben

außerdem Absätze zwischen den Datensätzen lassen und vieles
mehr. AIle diese Erweiterungen lassen sich rnit de

hervorragenden Befehl PRINT USING Ihres CPC realisieren.
Lesen Sie sich diesen Abschnitt im Handbuch sorgfältig
durch, er ist zwar nicht ganz einfach, kann aber viel Arbeit
mit Stringfunktionen (right$, ,1eft$ ...) ersparen.

Bedienung des Proqranmteiles:

Die Bedienung dieses Programmteiles ist wieder spielend
einfach. Nach dern Anwählen des Proqramnteils wird die Datei
ausgedruckt. Sie brauchen nur noch am Ende eines Ausdruckes
wähIen, ob Sie Ihre Datei noch einmal zu Papier bringen
wollen.
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TEIL 9 -BEE 
'VOEA' 

DES PROGRA 
'{I'S-

Der nachfolgende Programmteil hat nun die Aufgabe, das

Programm abzubrechen. Möchten Sie nicht nehr mit Ihxem

cPC-DATA axbeiten, r.tählen Sie diesen Teil an. Das Programm

beendet sich selbst.

2020 cLs
2O3O PRINT STRING3 (&5O, ,'_" )
2O4O PRINT
ciRAr,tl'tE

2O5O PRINT STRING$ (&5O, "_,. )
2060 LBtrATE 5rlO:INPljT"lloechten Sie das Progranm wirklich be
enden";b$:IF b:3 = "j" THEN END ELSE RETURN

Erläuterungen zum Progtranm:

2020-2050
2060

Ausgabe des Progranmteilkopfes.
Entscheidung, ob Programm wirklich
beendet werden so1l, wenn "nein",
erfolgt ein Rücksprung ins Menü.

Verwendete Variablen:

b$ EnthäIt die jalnein-Entscheidung,
ob das Programm beendet werden soLf

Verbesserungsrnö91 ichkeiten

Verbesserungsmöglichkeiten sind nur optischer Natur, da der
Teil progranmtechnisch keine Anforderungen stellt.
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Bedienung des Progrannteiles

Nach Anwahl haben Sie sich nur zu entscheidenr ob Sie das
Programm wirklich beenden nöchten. Diese Rückfrage wurde
eingebaut, da es ja vorkonmen kann, daß Sie diesen
Programmteil aus Versehen anwählen und dann wären aIle Ihre
nicht abgespeicherten oder ausgedruckten Daten verloren.
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TEIL 1O -LASCHEA'-

Der letzte Programnteil gibt fhnen die Möglichkeit, Daten zu
löschen. Dieses wird zum Beispiel nötig, wenn ein Bekannter
verzogen oder verstorben ist, SÄe einen Artikel nicht rnehr

führen oder ähnliches. Sie sollten allerdings vorsichtig rnit
dem töschen sein, da Informationen schnell ge1öscht, aber
schwer wieder bechafft werden können.

2070
20BO
2090
2100
2tto
2120
2130
2140
2150
2t60

cLs
PRINT STRINGf (&5Or "_,. )
PRINT"LOESCHEN'
PRINT STRINEf (&5Or "_" )
LOCATE 1O,1O:PRINT"ALLES loeschen
LIICATE lOr ll:PRINT"DATENSATZ loeschen
LOtrATE 10,14: INPUT"Bitte g,aehlen Sie ,';wahl:l
IF wahl:3="2" 60T(1 22tO
cLs
PRINT"ALLES loeschen"

2I7O PRINT
21SO LOCATE SrlorlNPUT"itoechten Sie wirklich alles loeschen
"; wahl:|
2190 IF wahlf="j" THEN CLEAR
2200 60T0 90
2210 CLS
2220 PRINT"Datensatz loeschen.'
2230 PRINT
2240 LOCATE SrlO:INPUT"UeIchen Datensatz noechten Sie loesch
en ";datensaetze
2ZgO FOR felder=l TO hfelder
226O inhalt:3 ({el der ldatensaetze) ="
2270 NEXT felder
22AO LOCATE 5115:INPUT"lloechten Sie noch einen Datensatz loe
schen ";wahl*
2290 lF wahlf="j" GOTO 2210 ELSE RETURN
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Erklärung zum Progranm:

2070-2',!20

213O+21 40

21sO-2200

2220-2230
2240

2250

2260

2270

2280-2290

Kopf des Programnteiles
Entscheidung für ej.nen der beiden Progranrnteile
Routine zum Löschen aller Daten mittels
des Basic-Befehls CLEAR, vorher wird
nachgefragt, ob wirklich alle Daten gelöscht
werden sollen
Kopf des Unterprogratnmteils
Eingabe, welcher Datensatz gelöscht werden soll
Eröffnung einer Schleife für die Felder
Löschen der Daten durch Zuweisung

eines Leerstrings.
Schleifenende.
Möglichkeit der Wahl ob noch ein Datensatz
geIöscht werden soll, wenn "nein", erfolgt
ein Rücksprung zum Menü.

Verwendete Variablen:

wahl$ Bekannt

datensätze Bekannt

felder Bekannt

hfelder Bekannt

inhalt$(felder, datensätze) Bekannt

Verbes serungrnöglichkeiten :

Im Unterprogrammteil ALLES 1öschen sind Verbesserungen

wieder nur optischex Natur. Im Teil Datensatz löschen, ließe
sich noch eine Erweiterung vornehmen. Diese wäre selektiv
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nur ein FeId eines Datensatzes zu löschen. Dieses Iäßt sich
einfach bewerkstelligen, indem die Feldnumner abgefragt
wird, und dann der mit FeId- und Datensatznurnner

festqelegten Variable inhalt$ ein Leerstrinq zugewiesen

wird.

Bedienung des Programmteiles :

Nachdem Sie den TeiI angeltählt haben, müssen Sie sich
entscheiden, ob Sie aIle Daten 1öschen möchten, oder nur

einen einzelnen Datensatz.

Haben Sie sich für ATLES löschen wirkLich entschieden, fragt
das Progranrn noch einnal nach, ob Sie sich sicher sind. vtenn

Sie Ihre Daten nicht löschen rnöchtenr geben Sie ein "n" ein,
sonst ein "j".

Haben Sie sich für den zweiten Teil entschieden, müssen Sie

die NulRmer des Datensatzes eingeben, den Sie löschen

möchten. Das Löschen erledigt das Proqramm für Sie. Ist der

Datensatz gelöscht, haben Sie die Möglichkeit noch einen

weiteren Datensatz zu löschen. Möchten Sie dieses nicht,
geben Sie ein 'nu ein und das Proqramm springt zun Menü

zurück.
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TEIL 11 -SCHLU SSTORT-

Sie haben jetzt einige Seiten dieses Buches durchgearbeitet,
und ca. 9k Progranm eingegeben.
t{ir haben Ihnen eine voIIständige Dateiverwaltung gegeben,

zusätzlich alles, was an Dokumentation nötig ist.
Mit diesen Informationen sollte es Ihnen nöglich sein, das

Programm voJ.lständig, von der Seite der Bedienung, aber
auch von der Seite der Programmierung, zu verstehen. 9tir
haben die struktur so einfach wie möglich gehalten, damit
Sie alles nachvollziehen können. Arbeiten Sie das Programm

sowie die Erklärungen genau durch. Auf diese t{eise können

Sie eine Menge über Programmieren lernen.
Sollte es Ihnen dann noch gelingen, die angegebenen

Verbessserungsmöglichkeiten in das Programn einzubauen,
haben Sie nicht nur eine erstklassige Dateiverwaltung,
sondern auch eine Menge mehr an Programmierkenntnissen.
AIso, arbeiten Sie mit dem Programm, es kann Ihnen nur
Vorteile bringen.
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7,3 TEXTVERARBEITUNG

Un Ihren CPC nicht nur als Hilfsnittel zur Beschäftigung nit
der Infornatik zu gebrauchen, sondern auch als vollwertiges
ArbeitsmitteL, Iiefern wir Ihnen nachfolgend das zweite
Proglann nit konnerziellen Hinterqrund, eine
Textverarbeitung .

Welche Augaben hat eine solche Textverarbeitung? Eine

Textverarbeitung soll alle Arbeiten rationalisieren, die in
Bereich des geschriebenen tfortes angesiedelt sind. Sie

können zun Beispiel einen Text, den Sie einnal erstellt
haben, auf Kassette abspeichern und später inmer nieder
einladen und ausdrucken.Natürlich ist es auch nöglich, einen

Tippfehter, den Sie auf den Bildschirm gemacht haben, ohne

sichtbare spuren zu berichtigen. Hie eine Anderunq in einen
Brief aussieht, der nit Schreibnaschine geschrieben wurde,

wissen Sie sicherlich aus eigener Erfahrung.

Es würde den Rahnen dieses Buches sprengen, wenn wir hier
aIIe Vorteile einer Textverarbeitung genauestens erläutern
würden. Es ist aber auch nicht nötig' Viele werden Sie bei
der Arbeit nit unseren CPc-Text kennenlernen, über die
restlichen werden Sie gich relativ genaue Vorstellungen
nachen können, etenn Sie erst einnal eine zeit üit den

Programn gearbeitet haben.

lfir legen ifert darauf, das Progrann so koufortabel wie

nöglich ztt gestalten. Natürtich wissen wir' daß es bessere
gibt (so zun BeisPiel den Textonat von DATA BECKER für den

COI{MODORE 64, auf dem dieses Buch erstellt etutde), aber

trotzdem sind wir auf unser Progrann stolz.

Besonders gut ist der Punkt ,TEXT eingeben" gelungen, da

es nög1ich ist, Text vö11i9 frei an jeder Stelle des

Bildschirns einzugeben, etlJasr was nornalerweise bei einem

Basicprogrann dieser Länge nicht üblich ist.
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Wie beim CPC-DATA haben wir die Erklärung nöglichst
ausführlich gestaltet, danit Sie zun einen nit den progranm
richtig arbeiten können und zun anderen, daüit Sie wieder
die t{öglichkeit haben, Teile anders zu progrannieren.
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TEIL 1 -14ENÜ-

Das Menü des CPC-TEXTES hat dieselbe Aufgabe, wie das Menü
des CPC-DATAS.

Sollten Ihnen nicht nehr die genaue Bedeutung eines Menüs
bekannt sein, schauen Sie ruhig noch einnal bein Kapitel 7.2
nach.

Wir haben wieder die lllenütechnologie gewäh1t, weil diese für
den Anfänger an einfachsten ist. Un Ihnen dieses
verständlich ztJ nachen, nöchten wir noch einen kurzen
Ausflug in die Welt der sogenannten
Textverarbeitungsphi Iosophie unternehrnen .

Es gibt iro wesentlichen zwei Arten, wie eine
Textverarbeitung beclient werden kann. Dieses ist erstens die
Menütechnologie und zweitens die Befehlstechnologie.

Die Menütechnologie ist lhnen bekannt. Sie haben immer ein
Itlenü, zu den jeder Progranmteil nach den Abarbeiten
zurückspringt, und von den Sie jeclen Teil erreichen können.

Anders bei der Befehlstechnologie. Bei dies
Textverarbeitungsphilosophie nüssen Sie ständlig eine große
Zahl von Befehlen in Kopf behalten, da Sie nur so Funktionen
des Progranms auslösen können. Dieses ist sehr nühsan, da
nan eine nicht unbeträchtliche Zeit braucht, bis nan alle
Befehle in Kopf hat. FälLt einen dann ein bestinnter Befehl
nicht ein, nuß nan erst lange in Handbuch suchen.

Sicherlich wissen
nenügesteuert ist.

Sie nun, warun unser Progrann
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10 -250
20 REH**r+r*****.r******r C O PYRIGH

1984
CPC 464 TEAN

T ******r**

*********
*********
*********

30 REll*r******+***tFr*.r**

4€) REll*r**r.l******r****

50 REI{********r*r**.}**** D A T A B E C K E R

TOREI'I*TEXTVERARBE I TUNE VERS I{IN
1.O*

BO REil**r**t***r****.***.******r*************t***}*t*t*t******

90 llll'l inhaltl(B2r25l
100 l.ioDE 2
tloLI}CATE26,S!PRINT"G P C T E X

r2O LOCATE 2OTSTPRINT STRINGa(&24, "=")
13O LOCATE I2r7:PRINT"C0eYRIB{T t9A4 BY
BECKER"
14OLOCATESO,IO:PRINT"I{ E N u E"

T"

DATA

15O LIICATE 3O, IlrPRINT
160 LOCATE 2O, I2rPRINT"TEXT erstellen
t7O LOCATE 2OT ISTPRINT"TEXT ansehen
ISO LOCATE 2Or I4:PRINT"TEXT aendern
f9O LOCATE 2Or15:PRINT"TEXT loegchen
2OO LOCATE 2OTI6IPRINT"TEXT abspeichern - 5 -"
21O LIICATE 2O,17:PRINT"TEXT laden
22O LOCATE 2Or I8:PRINT0TEXT drucken
25O LOCATE 2O'19:PRINT"PROBRAIIII beenden - g -"
24O LOCATE 5r22rIltlPUT"Ihre h, A H L bitte (1-8)
("tr
250 ON a 6tlTO 2601680'850,1O1O,1O8O,1240,l390r l54O

Erläuterung zun Progrannteil:

1O-8O Ausgabe des CoPyright.
90 Dinensionierung der Variablen, die den Text

enthalten soll.
lOO Einstellen des 8O - Zeichen ltlodus.

1 1O-230 Ausgabe dtes liienübildes.
24O Anetahl des ProgrannPunktes.
25O Ansprung des Progranmteils, der vorhet

angewählt wurde.

)enter
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x

Verbtendete Variablen :

Enthält die Nunner des angewäh1ten

Progranmteiles

Verbesserungsnög1 ichkeiten :

Sie sind in diesen Teil nur optischer Naturt
progranntechnisch keine Anforderungen gestellt werden'

da

Bedienunq des Prograrnmteils :

Die Bedienung erfolgt wie beirn CPC-DATA' Wenn Sie

aufgefordert werden, "Ihre llahl' zu treffen, brauchen Sie

nur die Numner des Teiles einzugeben, nit den sie arbeiten
nöchten. Den Rest erledigt das Progrann für Sie'
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TEIL 2 -TEXT ERSTELLEA'.

Der nachfolgende progrannteil hat die Aufgabe, den Text
einzulesen.
sie können rhren Text frei ei.ngeben, inden sie einfach wie
bei einer schreibnaschine die Tasten der conputertastatur
drücken. Dabei zeigt Ihnen ein nCurgor', (ein kleiner punkt)
ärr hro das nächste Zeichen ausgegeben wird, Diesen punkt
können Sie nit Hilfe der Cursortasten bewegen.

26,0
270
2BO

e
290
300
3to
320
550
340
350
360
370
3BO
390
400
4to
420
430
440
450
460
470
480
490
500
5to
520
5SO
540
550
560

cLs
PRrNT STRIN6* (&5Or.'_.' )
PRINT'TEXTeTs

nt'
PRINT STRIISf (&5O, "_" )
LOCATE l0rlO:Il{pUT,'frlie Eoll der Text heisgen
cLs
zeile=l: spalte=l
PLOT spalte*8+gr4oo-zei le*16+Er 1
a3=IlrlKEYf:IF af='n GOTO SSO
PLOT spalte*B+g, 4oo-zei le*16+g rOIF a:3=CHR:l(lS) GOTO 47O
IF a:t=CHR:!(?S) 60T0 610
IF a:}=CllRf (24O) GoTtl 51O
IF af=CHRtß(z4l) 6(1T0 S4O
IF a3=CHRf(242) GOTO S7O
IF ä3=CHR*(243) GOTO 600
spalte=spalte+l
IF spalte=B0 THEN 6OSUB 650
i nhal t:} (spalterzei I e) =af
LOCATE spalterzeile!pRtNT ä*
GOTO S30
spalte=1
zeile=zeile+l
IF zeile)24 THEN zeile=24
GOTO S30
zeile=zeile-l
IF zeile(1 TIIEN zeile=t
GOTO 330
zei I e=zei le+1
IF zeile)24 THEN zeile=24
GOTO 330

tell

" g textnanef
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570
58O
590
600
6lo
620
630
640
650
660
670
6BO

330

340

350

360-4 10

IF spalte=1 THEN zeile=zeile-llspalte=80
spalte=spalte-1
GOTO 330
IF spalte=8O TIIEN zeile=zeile+l:tspalte=l
spelte=tpelte+1
GOTO 330
inhaltf (spalterzei le) =CllR3 (93)
GOTo 100
zei Ie=zei 1e+(: spal te=l
IF zeile)24 THEN zeile=24
Gt TO 330
cLs

260

270-290
300

310

320

Erläuterung zutn Progrannteil:

Bildschirn löschen.
Ausgabe des Prograqnteilkopfes.
Eingabe deE Textnanens.
Löschen des Bildschirnes.
Die Positionsvariablen "zeile" und *spalte"
ererden auf eins gesetzt, sonit befindet sich
der Cursor in der oberen linken Ecke des

Bildschirns. Diese Variablen geben von nun an

inner die aktuelle Cursorposition wieder.
Mit diesern Befehl wird der Cursor
(ein kleiner Graphikpunkt) auf die Position
der nächsten Bildschirnstelle gebracht.
Ein Zeichen wird von der Tastatur eingelesen.
Hier wird der alte cursor ge}öscht,da er nicht
nehr aktuell ist, dies geschieht nur nittels
des letzten Algunents, der *O",

Hier werden der Reihe nach folgende Tasten
abgefragt: RETURN-Taste, ECKIGE KLAllttlER zU,

Cursortasten. Wurde eine dieser 6 Tasten
gedrückt, verzweigt das Progrann zu einer
entsp!echenden Routine.
llier wird der Wert für die Variable 'spalte'
un eins erhöht, un deren Wert auf die aktuelle
Position zu bringen.

420
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430

440

450

460

470-500

5 10-530

540-560

5?O-590

600-620

Ist clie letzte Position in dieser Zeile erreicht
(spalte=8O), wird zu einer Routine verzweigt.
Das Zeichen, das in a$ eingelesen wurde, wird
in die Variable inhalt$ überführt, die nit
der Position des Zeichens (spalte,zeile)
ausgestattet ist.
Hier wird das Zeichen seLbat an der richtigen
SteIIe auf den Bildschirn ausgegeben.
Rücksprung, un das nächste Zeichen einzulesen
Routine zur Behandlung der RETURN-Taste.
Wurde diese gedrückt, springt der Cursor an den
Anfang der nächsten Zeile, indem der Wert für
'zeile" un e.ins erhöht wird, und "spa1te" auf
eins gesetzt wird. Zeile 49O sorgt dafür, daß

nicht aus den Bildschirn gesprungen wird.
Routine zur Behandlung der Cursor-Up-Taste.
Wurde diese gedrückt, wird der wert der Variablen
uzeileo einfach um eins heruntergesetzt.
Zeile 52O sorgt wieder dafür, daß der cursor
nicht aus den Bild herausgeht.
Routine zur Behandlung der Cursor-Down-Taste.
Wurde diese Taste gedrückt, wird der ttert von

"zeile' un eins erhöht. Zeile 55O ist wieder die
entsprechende Abfangroutine.
Routine zur Behandlung der cursor-Left-Taste.
Turde diese Taste gedrückt, wird zuerst
abgefragt, ob der Cursor an Anfang der Zeile
nar. Wenn ja, wird der tfert für ozeile" un eins
herabgesetzt und "spalte" auf 8O gesetzt.
Ist dieses nicht der FalI, wird uspalten einfach
un eins herabgesetzt.
Routine zur Behandlung der cursor-Right-Taste.
Wurde diese Taste gedrückt, wird zuerst
abgefragt, ob der cursor an Ende der Zeile war.
9enn ja, wird der Wert für "zeile" un eins erhöht
und uspalte" auf eins gesetzt. Ist dieses nicht
der FalI, wird uspalte" einfach un eins erhöht.
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630-640

650-570

verwendete Variablen:

textnane$
zeile

Ein Punkt,
Text haben

Routine zur Behandlung der Taste

"ECKIGE KLA!'I{ER Zu'. Zuerst nird an der letzten
Cursorposition ein Zeichen eingefügtr un später
das Textende lokalisieren zu können. Dann wird
zun l{enü gesprungen.

Routine für den FaIl, daß bein Schreiben das

Zeilenende erreicht nurde. "zeile" wird hier
uu eins erhöht und 'spalteu auf eins gesetzt'
Zeile 560 ist wieder eine Abfangroutine'

a$

spalte

inhalt$ (spalte,

verbes s erungsnögI ichkeiten :

Die Eingaberoutine selbst braucht eigentlich nicht
verbessert zu werden, da Sie wirklich oPtinal ist. Ein

nöglicher VerbesserungsPunkt wäre, mehr Tasten abzufragen'

AIso zun BeispieL noch die DEL und die CLR Taste oder eine

Taste, die den ganzen Text und Bildschirn löscht.

EnthäIt den Nanen des TexteE.
EnthäIt die aktuelle Zeilennunmer
des Cursors.
Enthält die aktuelle SPaIte
des Cursors.
EnthäIt daa zuletzt
eingegebene Zeichen.

zeile)EnthäIt den ganzen Text, jeder
Buchstabe ist definiert durch seine
Spalten- und Zeilennunner '

der zu verbessern wäre, ist die Länge, die der

kann. zur Zeit ist diese ja auf 24 Zeilen
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beschränkt. In der Eingaberoutine ist dieses relativ einfach
zv erreichen, inden die Variable inhalt$ größer
dinensioniert wird und alLe Paraneter, die jetzt auf 24
zeigen, auf einen entsprechend höheren Wert heraufgesetzt
werden (beachten Sie aber hierbei bitte, daß Sie den
Speicher nicht überlasten). Schwerer wird es erst bei der
Anderungsroutine sowie den Progrannpunkt UTEXT ansehen.,
dieses kann allerdings von einen eteras geübteren
Progrannierer bewerkstelligt hrelden.

Bedienung des Progrannteiles:

Nachden Sie diesen Teil angewähtt haben, nüssen Sie zuerst
den Nanen des Textes eingeben. Das kann zun Beispiel sein :

ceschäftsbrief von 03.08.1984, Brief an Monika und Frank
oder ähnliches. Haben Sie den Namen eingegeben und danach
die ENTER-Taste betätiqt, befinden. Sie sich in
"Eingabeblattu. Hier können Sie nun Ihren Text eingeben.
Dieses geschieht einfach durch die entsprechenden Tasten.
Drücken Sie die ENTER-Taste, so springt der Cursor zum
Anfang der nächsten Zeile. llit HiLfe der sogenannten
CURSOR-TASTEN können Sie den Cursor frei über den Bildschirn
bewegen und dort dann weiter schreiben. Sie brauchen also
nicht nur nit de! ENTER- undl SpAcEtaste zu arbeiten.

Haben Sie Ihren
ECKIGE-KLAIIMER-ZU

zurück.

Text eingegeben, drücken Sie die Taste
Das Progrann springt dann zun Menü

Verwenden Sie bitte nie die Taste ECI(IGE-RLAUI|ER-AUF. Diese
haben nir als EOF (=end of file, deutsch: Ende des Textes)
-Zeichen genonmen. Erkennt eine Routine des Cpc-Textes
dieses Zeichen, bedeutet das: tlier ist der Text zu Ende. Das
Synbol wird autonatisch von Programn an den Text angehängt,
wenn Sie den Programnteil Text erstellen verlassen.
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Einige andere Tasten, wie clie DEL- oder CLR- Taste, haben
zur Zeit keine Funktion, können aber, nenn sie in
Zusannenspiel nit CAPS LOCK gedlrückt nerden, undefinierte
Zeichen ergeben. Dieses ist aber nicht weiter tragisch, da

Sie dann nit den CURSOR-Tasten an die entsprechende Stelle
ufahren' können, un dann das Zeichen entereder nittels der
sPAcE-Taste zu löschen, oder Sie überschreiben es mit einen
anderen Zeichen.
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TEIL 3 -TEXT AN SEHE'V.

Der folgende Teil ist eine einfache, aber unbedingt nötige
Routine.

Sie dient dazu, den in Speicher befindlichen Text auf deur
Bildschirn auszugeben. Dieses ist zun Beispiel nötig. rrenn
Sie gerade einen Text eingeladen haben, und Sie wissen
nöchten, rrelcher es ist oder ob Anderungen nötig sind.

Natürlich Iäßt sich di.ese Routine für vieles andere
verwenden. Wie wäre €sr erenn Sie den Monitor in das
Schaufenster Ihres Geschäftes stellen. Vorher haben Sie
einen entsprechenden Werbetext erstellt, den Sie dann
nittels nachfolgenden Progranmteil ständig auf den Monitor
stehen lassen können.

690 PRrNT STRrit6+(&5O,',_,,)
TOOPRINT" T E X T ä n :; e h

e n"
71O PRINr STRII{Gf (&5Or',_.' )
72O LffiATE lOrtOrPRINT"Zun Text betrachten bitte eine Taste
druecken"
73O CALL &BB1A
740 CLS
7S FOR zeile=l TO 24
760 FOR spälte=l TO SO
77O a3=inhaltf (spalterzei le)
7BO IF a:}="" THEN at3=CHR3(32)
79O lF a*=CllRf (93) TIIEN GOTO g3O
795 inhaltf (spalterzei 1e) =af
BOO LOCATE spalterzeiIe:PRINT a*gto NEXT spalte
S2O NEXT zeile
B3O trALL &BB1S
940 GOTO IOO
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680
690-7 10

720
730

Erläuterung zun Progranm:

Löschen des Bildschirns.
Ausgabe des ProgrannteilkoPfes.
Annei.sung an den Benutzer.
Routine, die das Programn so lange anhäIt'
bis eine Taste gedrückt wird. Wir haben diese
Routine schon in einer der vorigen KaPitel
aufgeführt. Sie sollten sie ruhig öfter
benutzen, da sie wirklich sehr Praktisch ist.
Sie sollten Sie weniger verwenden, wenn Sie Ihre
auf dem cPC erstellten Progranne auch auf
anderen conputern lauffähig nachen nöchten,
da diese die Routine nicht, oder unter einer
anderen Adresse haben.
Löschen des Bildschirnes.
Eröffnung der Schleife, un jede Position des

Bildschirnes anzusPrechen.
Der Variablen alt wird nacheinander der ganze

Text zugewiesen.
Abfrage, ob die Bitdschirnstel.Ie leer ist
(unter "leer' wird hier verstanden, daß es

auch kein SPACE ist). Wenn ja, wird ein
Leerzeichen ausgegeben.
Abfrage, ob das Zeichen = EOF (Ende des Textes)
ist. Wenn ja, wird die neitere Ausgabe

übersprungen.
Das Leerzeichen wird in den Text eingebunden

Ausgabe des aktuellen Zeichens an der richtigen
Position.
Sch1ießen der Schleife.
Durch diesen Befehl bteibt der Bildschirn so

lange erhaltenr bis Sie keine Taste drücken.
Haben Sie eine Taste gedrücktr springt das

Progranm zum ljlenü zurück.
Rücksprung zun Menü.

740
7so-? 60

7'to

780

790

795

800

I 10-820
830

840
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Venrendete Variablen:

zeile
spalte
a$

inhalt$

Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt

Verbesserungsnögl ichkeiten :

Grundlegend sind keine Verbesserungen nötig. Vielleicht
gestalten Sie das Progrann noch etwas unfangreicher, inden
Sie die Möglichkeit einbauen, sich nur einen bestinnten Teil
des Bildschirnes ausgeben zu lassen. Dieses ist relativ
einfach, da Sie die Werte der Variablen "zeile,, und ,spalte,'
auf den entsprechenden Wert setzen können.

Bedienung des Progranrnteiles:

Nachden Sie den Teil in l{enü angewählt haben, brauchen Sie
b9i der entsprechenden Aufforderung durch das progrann nur
eine Taste drücken. Danch wird dann Ihr Text auf denr

Bildschirn ausgegeben. Dieses dauert leider etwas länger, da
jedes Zeichen einzeln ausgegeben werden nuß. Ist der Text
dann fertig ausgegeben, bleibt er auf den Bildschirn.
Möchten Sie ins Menü zurück, brauchen Sie einfach nur
irgendeine Taste zu drücken.

Denken Sie bitte daran, daß Sie diese Routine inner
anspringen, nachdern Sie einen Text erstellt haben und bevor
Sie irgendeine andere Funktion auslösen.
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TEIL 4 -TEXT ANDE R'V.

Der nachfolgende Prograürnteil ist gedacht, un Fehler in
Ihrem Text zu beseitigen.
tfir haben für Sie hier auch ein kleines tehrstück in Fach

Progrannieren eingebaut' auf das wir in Teil Erläuterungen

ausführlich hinweisen. Achten sie hierauf bitte besonders
gut.

as(' cLs
860 PRrNT STRTN6:; (&5O, "_" )
STOPRINT" T E X T a e n d
e r n"
sao PRINT STRilrlG* (&50, "_" )
A9O LOCATE tO,1O:PRINT"Zun Text aendern bitte eine Taste dru
ecken"
9OO CALL &BBIA
910 CLS
92O FOR zeile=t TO 24
93O Ft R spaltcFl TO BO

94O af=inhaltl(spaltetzei le)
95O IF af="" THEN at=trHRl(S2)
960 IF af=CllRf (91) TFEN GOTO 1OOO

97O LIICATE spalterzeile:PRINT af
9AO NEXT spalte
99O NEXT zeile
1000 GoTo 320
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850

860-880
890

900

910

920- 9 90

Erläuterung zun Plogrann:

1000

Löschen des Bildschirnes.
Ausgabe des Progrannteilkopfes,
Anweisung an den Benutzer.
Progrann wartet, bis Taste gedrückt wird
Löschen des Bildschirnes,
Routine zur Ausgabe des Textes auf dem

Bildschirur. Diese Routine wurde in vorigen
Teil ausführlich erläutert. Sehen Sie hier
bitte noch einnal nach, wenn Sie nicht mehr
ganz orientiert sein sollten.
Sprung zur Eingaberoutine des progranmteiles
TEXT ERSTELLEN. Dieses ist ein raffinierter
Trick, un Speicherplatz zu sparen. Da Sie nit
der Routine ja schreiben könnenr und man ändern
auch als überschreiben verstehen kann, besteht
kein Grund, diesen programntechnischen Trick
nicht anzuwenden. Auf solche trlöglichkeiten
sollten Sie inner achten, b.z,w, Ihr progrann
so konzipi.eren, daß Sie Routinen erstelten, die
Sie von verschiedenen Teilen des programnes
benutzen können. Es spart zun einen
wichtigen Speicherplatz, den Sie dann für
andere Daten nutzen können, zun anderen
verkürzt es die progrannentwicklungszeit,
da Sie weniger an Zeilen zu schreiben haben und
sonit auch neniger Fehler beseitigen nüssen
(dieses ist der zeitintensivste Teil bei der
Erstellung eines Progranns). Diese Technik
wird vor allen von profis benutzt, da für
diese bekanntlich Zeit gleich GeId ist.
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verwendete Variablen:

zeile Bekannt

spalte Bekannt

a$ Bekannt

inhalt$ Bekannt

Variablen der Routine aus den Progrannteil TEXT ERSTELLEN

Verbesserungsnöglichkeiten :

verbesserungsnöglichkeiten sind hier auch wieder nur in
Eereich des erhöhten Komforts nötig' So wäre es sehr

nützlich, wenn nan Leerstellen einfügen könnter un diese

später nit Zeichen zu füllen. Oder wie wäre es, wenn Sie

ganze Wörter oder Zeilen löschen, b'2.w. einfügen könnten'

Dieses ist durch die relativ einfache Ablage aller zeichen

in einer einzigen variablen, die nur durch 2 werte indiziert
ist, nicht allzu schwer. Allerdings sollten Sie sich nicht
als ganz blutiger Anfänger an diese Aufgabe setzen' da Sie

sonst an Ende vielleicht zu enttäuscht wärenr wenn Sie es

nicht schaffen. Aber auch für den geübten Programmierer

gilt: Nehnen Sie Anderungen nur vorr wenn Sie den Aufbau des

Programms voll verstanden haben, was Ihnen allerdings nach

entsprechenden studiun aller Ausführung ein Leichtes sein

solIte.

Bedienung des Prograrnnteiles:

wenn sie den Progranurteil angewählt haben, drücken sie bitte
zuerst eine Taste. Danach gibt Ihnen dann das Progrann den

in Speicher befinctlichen Text auf den Bildschirn aus ' Sie
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können genauso arbeiten, wie in TeiI "TEXT ERSTELLEN".
Haben Sie eine Stelle gefunden, wo Sie einen Tippfehler
genacht haben, ufahren,' Sie mit Hi1fe der Cursortasten dort
hin und überschreiben diese stelle einfach. verlassen können
Sie den Progrannteil rnit der ECKIGEN-KLAIfii|ER-ZU. Es qilt
auch alles in Teil 'TEXT EINGEBEN' gesagte, für diesen Teil.
Bitte beachten Sie insbesondere die Funktion der Taste
ECKIGE-KLAIIII'ER_AUF .

Der Ungang nit dieser Routine bedarf einiger ubung.
Erstellen Sie also ruhig einnal einen Text nit extra vielen
Fehlern und verbessern Sie di.ese dann. Das ist eine der
besten Methoden, uD den Ungang nit dieser progrannroutine
zu erlernen.
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TEIL 5 -TEXT LO SCHEI'-

Der nachfolgende TeiI dient dazu, Text zu löschen. Dieses
ist zun Beispiel nötig, vrenn Sie einen Teil geschrieben
haben, Sie bein Lesen aber feststellen, da8 man den

Sachverhalt bein besten tlillen so nicht fornulieren kann.
Dann ist es nötig, den iur Speicher befindlichen Text zu

Iöschen.

101 o
1020
1030

h
lo40
lo50
hen
1060
1065
l070

CLS
PRINT STRIiEf (&5o, "_.' )
PRINTITEXTloesc
e n"
PRINT STRrt{Gf (&5o,'._,, )
LOCATE lO,lO:INPUT"lloechten Sie den Text nirklich loesc(j/nl"iriahlI
IF wahlf="j" THEN CLEAR:G{]TO IOTO
60T(1 tOO
RUN

Erläuterung zum Progranm:

1010

1 020- 1 040

1050

1060

1 06s

1070

Löschen des Bildschirnes.
Ausgabe des Proqrannteilkopfes.
Hier nüssen sie Ihre Entscheidung noch
einmal bestätigen, da Sie den Proqranmteil
aus Versehen angewählt haben könnten.
tfenn die Variable wahl$ den tfert "j" enthält,
wird der Text mittels des CPC-BefehIs CLEAR

gelöscht. Das Progrann springt nach 1O7O.

Hier arbeitet das Progrann weiter, wenn Sie
Ihren Text nicht löschen nöchten. Das

Progranm springt zun ltenü zurück.
Hierhin springt das Progranm, wenn der
Text gelöscht brurde. Das Proqranm erird
nittels RUN gestartet, danit die
Dinensionierunq der Variablen inhalt$
wiederhergestellt wird, da diese bein
CLEAR verlorengeht.
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Verwendete Variablen:

wahl$ Bekannt

verbes serungsnö9I ichkeiten :

Hier sind Verbesserungen eigentlich nur optischer Natur, da
dieser Progrannteil, nie einige andere auch,
progrann- technisch keine Anforderung stellt.

Die einzige brauchbare Verbesserungsnöglichkeit wäre es,
einzelne Blöcke zu löschen. Diese Erweiterung sollte aber
eigentlich in Progrannteil ANDERN eingebaut werden.

Bedienung des Progrannteiles

Die Bedienung dieses Teiles ist wieder denkbar einfach. Sie
nüssen sich nur entscheiden, ob Sie den Text wirklich
löschen nöchten oder nicht. Für den FaII, daß der Text
gelöscht werden soll, geben Sie ein uj" ein, sonst ein nein.
Den Rest erledigt das Progrann für Sie. Sie befinden sich
auf jeden FaII hinterher wieder in üenü.
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f EIL 6 .TEXT ABSPEICH ER'{-

Dieser TeiI dient dazu, Ihre Texte auf Band zu bringen.
Dieses ist ein g4nz wichtiger Baustein einer
Textverarbeitung, da er den Hauptvorzugsgrund einer solchen,
gegenüber der Schreibnaschine hat. lfarun?
Sie können einnal erstellte Texte inner wieder laden'
ändern, ausdrucken. Dieses ist bei einer Schreibnaschine
(nonalerweise) nicht nöglich, es sei denn, Sie hitten eine
sogenannte Speicherschreibmaschine. Allerdings werden Sie

sich woht bei einen Preivergleich eher für den CPC 464 +

CPC-TEXT aus diesem Buch entscheiden.

10so cLs
1O9O PRINT STRING:; (&5Or "_" )
l lOO PRINT
e r n"

I t 10 PRINT STRING+ (&5O, "_', )
fizo LOCATE 1OrlO:PRINT"Zunr abspeichern bitte eine Taste dru
ecken"
113O CALL &BBIB
1150 OPENOUT '
1160 FOR zeilen-l TO 24
1l7O FOR spalten=l TO BO
I 1BO af=inhaltf (spalten rzei len)
t190 PRINTII9'a3
12OO NEXT spalten
l2lO NEXT zeilen
1220 CLOSEOUT
r"30 GoTo 100

Erläuterung zun Progranu:

1080

1090-1 100

't 120

1 130

Löschen des Bildschirnes.
Ausgabe des ProgrannteilkoPfes.
Anweisung an den Benutzer.
Programn wartetf bis eine Taste gedrückt
wurde.
Schreibgeschwincligkeit wird heraufgesetzt'
danit das Abspeichern nicht zu viel Zeit
erfordert. Verwenden Sie bitte nur gute

1140
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1 150

1160-1170

I 180

1 190

1200-1210
1220

Kassetten, da es sonst durch die hohe
Aufzeichnungsdichte später zu Lesefehlern
konnen könnte, was heißt: Ihr Text ist
verloren! llöchten Sie nicht so teure
Kassetten verwenden, Iassen Sie diesen
Befehl beirn abtippen einfach heraus.
Trotzden sollten Sie nie zu schlechte
Kassetten verwenden, allerdings auch
keine superteuren Chrondioxid-Kassetten,
da wir die Erfahrung genacht haben, daß diese
nicht das optinale Bandnaterial sind. Wählen
Sie an besten eine SOer Kassette für 3-5 Du-

Ideal sind natürlich spezielle
Conputerkassetten, die auch kürzere Bänder
haben (C-1O oder C-15). So müssen Sie nicht
so viel spulen. Eins sollten Sie aber inmer
beachten: Erstellen Sie in nicht zu großen
Abständen Sicherheitskopien von wichtigen
Texten, da auch das beste Band irgendeinnal
versagt.
Eröffnen einer Aufzeichnungsdatei unter dem

Nanen des Textes
Eröffnen der Schleife, un jedle Position des
Bildschirnes anzuprechen.
Der Variablen a$ wird der Reihe nach der
Inhalt jeder Bildschirnposition zugewiegen.
Der Inhalt der Variablen wird auf Band
geschrieben.
Schließen der Schleife.
Schließen der Ausgabedatei
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verrrendete Variablen :

textnane$
zeilen
spalten
a$

inhalt$

Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt

Verbesserungsmögl ichkeiten :

Es sind in diesen Proqrannteil aus progranmtechnischer Sicht
wieder nicht nötis, da sich an der Speicherform nichts
ändern läßt. Allerdings wäre es nöglich, die
übertragungsrate durch eine Eingabe in Programm einstell'en
zu lassen.Außerdem wäre es möglich' nach dem Speichervorgang
bein Benutzer nachzufragen, ob der Text noch einnal
abgespeichert eterden soll.

Bedienung des Programmteiles:

Nachdem Sie diesen Teil angewählt haben, nüssen sie zuerst
eine Taste drücken.Danach eröffnet das Progranrn eine Datei
zun Schreiben auf Band, dieses dauert einige zeit. Danach

werden Sie aufgefordert, die PLAY sowie die RECORD-Taste auf
deur Bandgerät z\ drücken. Haben Sie dieses ausgeführt,
betätigen Sie eine Taste und Ihr Text wird
abgespeichert. Danach kehrt das Programm zun Menü zurück.
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TEIL 7 -TEXT LADEN-

Dieser Teil ist das Aquivalent zun vorhergehenden
Progrannteil.
Hiernit können Sie die Texte, die Sie nit den CPC-Text
geschrieben und abgespeichert habenr wieder einladen.

1240 CLS
r25O FRINT STRINGT (&5O, "_', )
I260 PRINT
e n"

127O PRINT STRIN6J (&5O, "_.')
l2AO LOCATE 1O,10:PRINT"Zun laden bitte eine taste druecken,.
1290 CALL &BBIA
13OO OPENIN "
l31O FOR zeilen=l TO 24
l52O FOR spalten=l TO AO
l33O INPUT *9ra*
t34O inhalt* (spalten rzei len) =af
l35O NEXT spalten
1360 NEXT zeilen
1570 CLIISETN
13BO GOTO 100

Erläuterung zun Progrann:

1240
1250-127o
1280

1290

1 300

1310-1320

1 330

1 340

1 350- 1 360

1 370

1380

Löschen des Bildschirnes.
Ausgabe des Progranmteilkopfes,
Anweisung an den Benutzer.
Ptogrann wartet, bis eine Taste
gedrückt nurde.
Eröffnen einer Datei zun Lesen von Band.
Eröffnung der Schleifen zum Einlesen
der Daten.
Einlesen der Daten in tlie Variable a$.
Der Inhalt erird der Variablen inhalt$.
zugeütiesen, nit der entsprechenden
Position auf den Bildschirm zugewiesen.
Ende der Schleifen-
SchIießen der Einlesedatei.
Rücksprung zun Menü.
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verhrendete Variablen

zeilen
spalten
inhalt$
a$

Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt

verbesserungsnöglichkeiten :

Auch hier sind Verbesserungen nicht nötig. Die beiden
verbesserungen, die wir beiur letzten TeiI ansprachen'
treffen ja auf den Teil LADEN nicht z\t da Ihr cPc

setbstständig die übertragungsrate elkennt und Sie diese
nicht einzustellen brauchen. Ein zweites nal denselben Text
z! laden, würde ja auch wenig sinn machen. Dieses könnte
höchstens bei Ladefehlern nützlich sein. Allerdings sollten
diese so selten auftreten, daß eine extra Routine die dieses
Berücksichtigt, nicht nötig sein sollte.

Bedienung des Progrannteiles:

Die Bedienung ist eigentlich analog zu der in Teil TEXT

LADEN, nur daß Sie hier nicht zusätzlich RECORD drücken
müssen, gondern nur die PLAY-Taste.
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TEIL 8 -TEXT AUSDRUC KE'V-

Nachfolgender Teil hat die Aufgabe, Ihren Text zu Papier zu
bringen. Dieses ist nötig, da es neistens nicht möglich ist,
"elektronische" Post zu verschicken. Deshalb nüssen Sie Ihre
Texte ausdrucken können, danit Sie dann dieEe verschicken
können.

1390 CLS
14OO PRINT STRING:; (&5Or',_.. )
I4IOPRINT" T E X T d r u c ke nt'
142O PRINT STRIIT|E* (&SOr,,_,' )
1430 LIICATE lorlO:PRINT"Zun ausdrucken bitte eine taste drue
cken"
1440 CALL &BBIS
1450 FOR zeilen=l TO 24
1460 FOR spalten=l TO 80
l47O af=inhalt:] (spalten rzei len)
14BO PRINT *8raf;
1490 NEXT spalten
1495 PRINT *BrCllR*(13) ;CHRSttO) 3
ISOO NEXT zeilen
rs30 BoTo loo

Erläuterung zun Progrann:

1 390

1 400- 1 420

1 430

1440
1 450- 1 460

1470

1 480

1 490- 1 500

1 495

Löschen des Bildschirnes.
Ausgabe des Progrannteilkopfes.
Anweisung an den Benutzer.
Progrann nartet, bis Taste gedrtickt wird.
Eröffnen der SchLeifen zur Ausgabe

auf den Drucker.
Der VariabLen a$ wird nacheinander der
Inha1t des Bildschirnes zugewiesen
Ausgabe des Zeichens auf den Drucker
Schließen der Schleifen.
Nach jeder Zeile wird der Druckkopf auf
den Anfang gestellt.
Rücksprung zun !!enü.I 530
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Vertrendete Variablen :

zeilen
spalten
inhalt$
a$

wahl$

Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt
Bekannt

Verbesserungsnöglichke j.ten :

ttir haben auch hier, wie bein CPC-DATA, nur eine sehr
einfache Ausgaberoutine verwandt. Bei unserer Version wird
der Text so ausgegeben, wie Sie ihn auf clen BiLdlschirn
erstellt haben.

Eine gute Druckroutine soLlte den Benutze! aber die
litöslichkeit qeben, eine fornatierte Ausgabe vorzunehnen.

trlie sieht eine fornatierte Ausgabe aus? Denkbar wäre zun

Beispiel, daß Sie nach WahI Ihren Text rechts- und/oder
linksbündig ausgeben können. Dieses bedeutet, daß die
Zwischenräune in den Zeilen soweit vergrößert werden, bis
die Tlörter nit den Zeilenanfang beginnen und nit dieseur auch
genau enden (bündig abschließen). Der Text, den Sie gerade

lesen wurde so erstellt.

Das ist allerings nicht ganz einfach zu progrannieren und

vor allen in Easic relativ langsan. Diese Enteitelung so}lte
also wirklich nur von geübten Progrannierer volgenonnen
werden, an besten in llaschinensprache.
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Bedienung des Progrannteiles:

llachden Sie sich in Teil TEXT DRUCKEN befinden, nüssen Sie
den Drucker anschließen und dann eine Taste drücken. Den

Rest erledigt wieder das Progrannn für Sie.
Danach werden Sie aufgefordert, einzugeben, ob Sie noch
einen Ausdruck angefertigt haben nöchten. wenn Sie noch
einen nöchten, geben Sie ein oj" ein, sonst ein "n",
Die Druckanpassung wird in Zeile '1495 vorgenonuen.
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TEIL 9 -PROGRAHN BEE 
'VOEI'-

Der nachfolgende Progrannteil hat die Aufgabe, das Progrann
zu beenden.

Natürtich können Sie dieses auch nit Hilfe der BREAK-Taste

nachen, aber so ist es eleganter.

rs40 cLs
1550 PRINT STRINGf (&5O, "_")
T560 PRINT
den"
1570 PRINT STRIT{6f (&5O,.'_. )
ISBO LOCATE SrlorlNFUT"l.loechten Sie das Progreno wirklich be
enden {j/n) ";rehll
1590 IF wahlf="j" THEN END ELSE GOTt lOO

Erläuterung zun Progranm:

1 540

1550-1570
1580

I 590

Verwendete VariabLen:

Löschen des Bildschirnes.
Ausgabe des Progrannteilkopfes.
Rückfrage, ob Sie das Progranur wirklich
beenden nöchten für den Fall, daß sie diesen
Progrannteil aus Versehen angewählt haben.
Wenn wahl$ gleich 'j" ist, wird das Progranm
beendet, andernfalls sird zun lrlenü

zurückgesprunqen.

Bekanntwahl$
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Verbesserungsnöglichkeiten :

Ifie in vielen Progrannteilen, so sind auch in diesen
Verbesserungen nu! in optischen Bereich sinnvoll.

Bedienung des Progrannteiles:

Die Bedienung ist hier wieöer denkbar einfach, sonit
natürlich optinal für den Anfänger. Sie müssen nur ein "iu
eingeben, nenn Sie das Progrann beenden nöchten. Ansonsten
geben Sie ein unu ein und das Programn springt zun Dlenü

zurück.

Bedenken Sie bitte, daß, wenn Sie das Programm beendet
haben, alle Daten, die Sie nicht zuvor Kasette gesichert
haben, unwiederbtinglich verloren sind.

-256-



7.4 FANG DIE BO}IBE

Da Sie sicher nicht nur an Ihren CPC hart arbeiten wollen,
haben wir uns gedacht, ein oder zwei kleine Spiele nit in
dieses Buch zu bringen. Unser erstes Spiel heißt ,,Fang die
Bonbe" und wird Ihnen auf den ersten Blick durch seine Kürze
recht unproblenratisch vorkonnen, jedoch ist es nicht ganz so
einfach zu spielen, wie es zuerst den Anschein hat.

Es geht darun, nit einen 'Wagen" an unteren Bildschirurand
herabfallende Bonben aufzufangen. Fangen Sie clie Bonbe, so
erhalten Sie einen Punkt, fällt sie auf den Boden, bekonmen
Sie einen Punkt abgezogen. Die Faltgeschwindigkeit uncl dj.e
Anzahl der Bonben können Sie zu Anfang des Spieles
bestinnen.
Benegt wird der Wagen nit den beiden Cursortasten für links
und rechts.

Wichtig bein Abtippen des Progranns ist es, daß in Zeile 18O

zwei Leerstellen nach den PRINT Befehl eingegeben werden.

Die beste Anfangsgeschwindigkeit ist O.5. !,tit dieger
Geschwindigkeit dürfte es Ihnen keine Schwierigkeiten
bereiten, die Bonben z\ fangen. Sollten Sie jedoch die
cefahr lieben, so können Sie ja eine Geschwindigkeit größer
2 wählen.

Verneiden Sie es besser das Programm Dittels .ESC. zu
verlassen, da wir die Wiederholfunktion der Tasten herunter
gesetzt haben, und es Ihnen danach Schwierigkeiten bereiten
wird, einen Befehl einzugeben. Bei einen kurzen Tastendruck
wird das Zeichen nehrere llale auf den Bildschirn ausgegeben
wird.
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10 REI.I FANG DIE BO'.IBE
20 r.toDE r
30 SYI.IBIIL AFTER 57
40 SYIiBOL 58, 128, tgz rl92 r25,5r255r2o1 r2BrB
50 SYllBoL 59, 1 r3r3r255r255, 147r58, 16
60 SyllBoL 60r4rBr28,62r127 rl27 16.212€
70 SYi|BOL 6I 125,3 1227 r 255, 255, 255, 255, 255, 255
AO INPUT "f al I geschwindigkeit.' ;{a90 INPUT"Anzahl der Bonben";bo
lOO SPEED KEY 1,1
110 CLS
l2O ko=1O
13O FOR bomben=l TO bo
140 CLS
l50 LOCATE 1 r22:PRINT STRINGS(&28r "=" )
160 d=l ! änf=INT (RND (1 ) *2O) +1
17O LOCATE anf ,d:PRINT'. .'

IBO LOCATE ko,2l:PRINT": ; "
l90 LOCATE an+ rd++a:PRINT"<.
2OO LOCATE kor2l !PRINT"
2lO d=d+fa
22O TF INT (d' >=2O TIEN GOTO ZBO
23O inf=INKEYf
24O ko=ko+(l AND IN3=C}R3(24S))-(i AND INf=CltR3|?4Z))
25O IF ko(l THEN ko=t
260 IF ko)25 TFEN ko=25
270 BOTO 170
2BO IF ko=anf OR an+=ko+l TI{EN tr=tr+l
29O IF ko()anf AND ko()an{-l THEN tr=tr-l
3OO NEXT
310 CLS
52O SPEED KEY 2Ot3
33O LOCATE 15, 10:PRINT"PIJNKTE: ",tr
34O LT CATE 1Or2O:PRINT"noch einmal?,'
35O INPUT a*
360 IF af=njü THEN RUN
37O SPEED KEY 2O,3
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Noch ein guter Tip für ganz nutige Leser: Andern Sie die
Zeile 14O in:

140 D=1:ANF=INT(RND( 1 )*30)

Andern Sie danach noch Zeile 24O in:

24O lF I(O: 30 IHEN KO=3O

Nach diesen Änderungen konnen die Bomben auf noch weiterer
horizontaler Breite geflogen, und es ist noch schwieriger,
sie zu fangen.

Sie können das Progrann natürlich auch noch an weiteren
Stellen ausbauen. So könnten Sie die Graphik des

Hintergrundes verbessern, oder Ton einbauen, oder wie wäre
€sr erenn Sie ein paar selbstdefinierte Zeichen für die
aufschlagende Bombe entwickeln, und diese Zeichen nitteLs
des LOCATE- Befehls über den Bildschirn bewegen, wenn die
Bonbe nicht qefangen wurde?
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7.5. SCH I FFE VERSEI{KEN

Nachfolgend finden Sie das zweite von uns für Sie kreierte
spiel.
LaEsen Sie sich nicht von den Namen abschrecken, es ist
nicht die 126. Version des bekannten Spieles.

Bei unseren SCHIFPE VERSENKEN ist der Spielsinn ein anderer

In ersten TeiI des Progranns haben Sie einige Paraneter
einzugeben.

Zuerst die Schwierigkeitsstufe. Diese liegt in Bereich von
O-2. Bei den Schwierigkeitsstufen haben wir eine Eigenschaft
des CPC ausgenutzt, die verschiedenen Zeichennodi
(2O-4O-8O). In der Stufe O haben wir nit den
20-Zeichenschirn gearbeitet. Ilier sieht die Graphik an
besten aus, da die x-Ausdehnung eines Zeichens hier relativ
gloß ist. Natürlich ist der Schwierigkeitsgrad hier am

geringsten. Die anderen Schwierigkeitsstufen sind ebenfalls
analog zu den Zeichennodi.

Der zweite einzugebende Parameter ist die Zeiteinheit. Je
kLeiner diese gewählt wurde, desto weniger Zeit steht Ihnen
für fhre Aufgabe zur Verfügung. ttir gehen von einem
Richtwertr von einer Einheit aus, natürlich ist auch wenlger
nöglich.

Der dritte Parameter ist die
Hilfe dieses Wertes können
einstellen, mit der sich dlie
beeregt.

Bombengeschwindigkeit . Irlit
Sie die Geschwindigkeit

Bombe über den Bildschirn
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Die letzte Eingabe ist die Anzahl der Bonben' nit denen Sie
spielen nöchten.

Nur haben wir Sie so lange auf die Folter gespannt' daß wir
Ihnen langsan das Spiel selbst erklären sollten.

Haben Sie die oben beschriebenen Werte eingegebenr erscheint
das eigentliche Spietbild. Dort sehen Sie ein großes Schiff,
nit einer Brücke und einer Kanone an Bugr außerden ein
U-Boot, sowie eine Bonbe neben diesen. Ihre Aufgabe ist es

nun, nit Hilfe der Cursortasten die Bonbe auf den Bug des

Schiffes zu lenken und dieses zu zerstören. Hierfür bekonnen

Sie Punkte, sollten Sie das schiff nicht in der von Ihnen
angegeben Zeit treffen, zeigt das Progrann das nächste
spielbild.
An Ende des Spiels erhalten Sie eine Wertung Ihrer Leistung.
In diese fließt die Anzahl der lreffer, die Zeit die, Ihnen
zur Verfügung stand, sowie der üodus und die
Bonbengeschwindigkeit ein.

Natürlich können Sie dieses Spiel nach fhren Wünschen nit
Farbe und Ton austatten. Auch das sollte Ihnen nach Lektüre
der Kapitel 2 und 3 dieses Buches keine besonderen
Schwierigkeiten mehr bereiten.
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10
15
20
30
40
50
60
70
go
g5
90
95
96

HttDE 2
tre{{er=O
SYIIBOL AFTER 32
LtICATE 2O,1O:PRINT"S C H I F F E V E R S E N K E N"
60suB sso
LOCATE 1, 15: INPUT"glelche Echwierigkeitgstufe (O-2),.;a
INPUT"ldieviele Zeiteinheiten zur Bonbenst€uerung.,ib
INPUT"Geschwindigkeit der Bombe,, ; gesch
INPUT"hli eviel e Bomben " ; bomben
DIll bol (bomben)
MODE a
FOR bb=l TO bornben
cL5
IF a=O THEN f=14
IF a=t THEN f=58
IF a=2 THEN f=78
yP=INT(RND(t)*24)+2
xp=INT(RND(1)*f)+l
ypz=INT{RND(l}*25}+1
xp2=INT(RND(l)*{)+1
IF xp=yp2 0R yp=ypZ THEN EOTO 13O
xpS=xp2+2: ypS=yp2
b1=b*1OO
SPEED KEY lrgesch
FOR mnn=l TO bl
LOtrATE xp+Zryp-l : PRINT" ! .'
LOCATE xp ryp : PRINT"&ZII"
LOCATE xpzrypzrPRINT' I t.
LUCATE xp3ryps:PRINT" "
in:}=INKEY*
xpS=xps+(l AND in:i=CHRt(243))-(l AND inf=CltR*(242) )
ypS=ypS+(1 AND inf=CHR*(241) )-(t AND inf=CHRf (24O) )
IF xpS(l TIEN xp3=1
IF xp3>++2 THEN xp3={+2
IF yps<l THEN yp5=1
IF yp3)25 THEN yp3=25
IF yp3=25 AND xp3={+2 T}{EN xpS=++l
LOCATE xpS,yp3rPR
IF xp3=xp AND ypS=yp THEN GOTO 44O
NEXT mnn
l{ExT bb

100
lto
120
1so
140
150
lAO
170
t7t
172
t73
17o
1AO
190
200
22Q
230
240
250
26'0
27Q
?tto
290
300
310
320
330
335
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s40 GoTo 3000
350 REI'I zeichen de{inieren
360 SyHBOL 3316218129 rzf, I t24, l24 rl24 r2=2
37O SYHBOL 33 125.2 125.2 | 2=2 r?3ä | 25'4, 232 124ft | 24O
3SO SYHBOL 37r l, 129, LZq rfr= r?5,5r255r255r255
39O SYI'IBOL 39, 126, 15r 15, L27 163 r15r3, 1

4OO SY}'BOL 91, 1 28, r92 r%2 1254 r 255 r 255 r 254 r O
410 Syl.lBOL 93rO, I r31 r63r255t255r63rO
42O SYI,IBOL 94rOrO, 156, 19Or 127, l9O, 15610
43O RETURN
440 itoDE o
445 tref{er=tref{er+1
446 LOCATE 3112
447 boL (bb)= ( (bl-mnn) /bl)*lO
444 FOR zei=1 TO 15
449 PRINT CHR$(224);
45O NEXT
451 LOCATE 3,13:PRINT CHRf (224);"T R E F F E R'riClFf (224)
452 LTCATE S,t4
453 FOR zei=l TO 15
454 PRINT CHRf(224};
455 NEXT
460 SOUND 129r45O, tso,15, , ,15
465 FOR xx=l TO SOOO
466 NEXT xx
467 l.lODE a
470 GOTO 33s
sooo l.loDE 2
SOOS FOR Il=1 TO BOIIBEN
3006 PUNKTE=PUNKTE+BOI (I I }
3007 NEXT
SOOB Pt.BIIKTE=PIJNKTE*TREFFER* (A+1 )
3OrO LOCATE IS,gIPRINT"S P I E L Z U E N D E"
3O2O LOCATE 2,1I:PRINT"Sie haben bei ";borüen; "Bomben"Itreffe
rl "Treffer gehabt. "
3021 LOCATE 2,13:PRINT "DAS IST EINE PttitKTZAl{- Vtilrl:";P[-F{KTE
3025 SPEED kEY 2O,3
3O3O l|{P'UT"lloechten Sie noch einmal spielen";rahlf
3040 IF wahl:F="j" THEN RUN
3O5O END
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!Mit dCM NEUEN DATA BECKER EiN.
stei gerbuch clen bra nd neuen
CPC 464 kennenlernen.
wer sich f ür den brandneuen
sch neider-Homecomputer cPc 464
entschieden hat, findet mit dem
DATA BECKER BUCh .CPC464 für EiN.
steiger gleich den richtigen start.
Neben den wichtigsten Hinweisen
über Hanclhabung und Anschluß-
möglichkeiten bringt clas Buch
erste Hilfen für eigene Programme
auf dem cPc464. zahlreiche Abbil-
dungen und Bildschirmfotos
ergänzen den Text. Das icleale Buch
für jeden, der mit dem cPC464 clas
Computern beginnen will.
CPC 464 FOR EINSTEIGER, 1984,
über 200 selten, DM 29.-
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Der CPC464 ist nicht nur zum
Spielen da!
Das neue Schulbuch zum CpC464
von Professor voß enthält, diclak-
tisch gut aufbereitet, viele inter-
essante Problemlösungs- und Lern-
program me (quaclratische Gl ei-
chungen, exponentiel I es Wachs-
tum, Geschichtszahlen, engl. Voka-
beln lernen und vieles mehr). Die-
ses Buch ist nicht nur für schüler
bestens geeignet, sondern für
jeden, der in clie programmierung
wissenschaffl icher probleme ei n-
steigen will.
DAS SCHUTBUCH ZUM CFC464,
1984, ca. 380 Selten, DM 49,-
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Damit lernen sie clas cPc 464 Basic
von Gruncl auf. Nicht nur die einzel-
nen Befehle und ihre Anwendung,
sonclern auch einen richtigen,
sauberen Programmierstil. \'bn der
Problemanalyse über den Flußplan
bis zum fertigen Programm. Dazu
viele 0bungsaufgaben mit Lösun-
gen uncl zahlreichen Beispielen.
DAS BASIC.TRAININGSBUCH ZUM
cPc 464,1984, ca. 300 Selten,
DM 39,-



DAS STE']T DßTNI
CPC464 Tips & Tricks bietet eine hochinteressante
Sammlung von Anregungen, ldeen und fertigen Lösun-
gen zw Programmierung und Anwendung lhres
cPQ464.

Aus dem Inhalt

Hardwareaufbau
Betriebssystem, Basic-Tokens
Bildschirmaufbau

- Anwendungen der Window-Möglichkeiten
Eine komplette Dateiverwaltung
Ein gut dokumentiertes Textverarbeitungs-
programm

- Soundeditor
Komfortabler Zeichengenerator
Spannende Spiele
Masihi nensprache-Mon itor
. . . und vieles mehr

T'ND GES€I]B/IEBEN HABEN D'ESES BIICI]I
Lothar'Englisch ist bekannter Autor verschiedener
DATA BECKER-Bücher (Das Maschinensprachebuch
zum C-64). Jörg Germer ist Schüler und sein Hobby ist
natürlich der Cömputer. Thomas Scheuse ist ebenfalls
Gymnasiast mit vier Jahren Erfahrung am H9mqc911
priter. Frank Thrun ist Programmierer in der DATA
BECKE R-Softwareabtei I u ng.
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