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VORWORT 

S IMON ' S  BAS I C  i s t  eine auGergewöhnl iche Befehlserweiterung 

für den COMMODORE 6 4 ,  die s i ch groGer Bel iebtheit er freut . 

Mit gut 1 00 Befehlen aus den vers chiedenensten Bereichen 

erweitert sie das COMMODORE BAS IC in eine umfassende , 

lei stungs fähige Sprache . Wer den groG en Programmierkomfort ,  

den S IMON ' S  BAS IC bietet , vo l l  nutzen möchte , der muG mit den 

einzel nen Befehlen richtig umgehen können . Stolpersteine auf 

dem Weg zur Beherrs chung von S IMON ' S  BAS IC sind aber das 

nicht gerade umfangrei che Handbuch und die Macken , die 

SIMON ' S  BAS IC aufweist . 

Aufgrund der vi e l en Anfragen von COMMODORE 6 4  Anwendern 

entschl ossen wir uns desha l b , ein umfangreiches Trainings

handbuch z u  S IMON ' S  BAS IC heraus zugeben . Als Autoren konnten 

wir zwei Fachl eute gewinne n ,  die für sie sicher keine 

Unbekannten mehr sind . Axel Pl enge , der die bel iebte und 

erfolgreiche SUPERGRAPHIK erstel lt hat , widmete sich in 

diesem Buch -wie kann es anders sein- den Graphik- und Sound

mögl i chkeiten des S IMON ' S  BAS I C . A l l e  anderen Bereiche wurden 

von Norbert S z czepanowski erste l l t , der schon mit dem 

FLOPPY-BUCH gezeigt hat ,  wel che Fähigkeiten man den COMMODORE 

- Rechnern entlocken kann , wenn man sich nur intens iv genug 

damit beschäftigt . 

Das Ergebnis der monatelangen K l einarbeit von Axel PI enge und 

Norbert Szcz epanowski kann sich sehen lassen . Auf weit über 

300 Seiten werden a l l e  S IMON ' S  BAS IC Befehle und ihre 

Anwendung ausführl iche und mit vielen Beispielen beschrieben . 

Jeder Befehl wurde einzeln behandel t ,  sodaG sich das 

vor l i egende Trainingshandbuch auch als Nachschlagewerk 

eignet . 

Viel SpaB bei der Lektüre dies es Buches und bei der Arbeit 

mit S IMON ' S  BAS I C . 

Dr . Achim Becker 
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,. KAPITEL 

EINLEITUNG 

Sofor t ,  nachdem wir zum ersten Mal e  von simon's Basic a l s  

komfortable Basicerweiterung hörten und u n s  näher mit Ihr 

bes chäftigten, wuBten wir , das ist d i e  Erweiterung für den 

Commodore 64 . 

sie haben s ich von den vielen und überwältigenden Möglich

kei ten dies es Gerätes überzeugen lassen und zugegrif fen. Doch 

zuhause bei der Lektüre I hres CBM 64 Benutzerhandbuchs 

muBten sie festste l l e n ,  daB a l l  die Fähigkeiten , die unter 

der Tastatur stecken , 

originalen Basic V2 ( das 

vorhanden ist)  bewältigt 

nur schwer und sehr träge vom 

Basic , das stets in Ihrem Rechner 

werden können . Graphik , Sound und 

sprites müssen durch eine Unmasse an PEEKs und 

gesteuert werden , die fast undurchschaubar und 

POKEs 

gähnend 

langsam s ind . Gleichzeitig fehlt j ede Möglichkeit einer 

systematischen und komfortab l en Programmierung , wie s ie 

beispie lsweise in höheren Programmiersprachen verwirklicht 

ist . 50 steht I hnen zum Konstruieren von schleifen nur ein 

Befeh l  ( FOR . . .  NEXT ) zur Verfügung ; ebenso bei Vergl eichs

( I F )  ader sprungbef eh l en ( GOTO /GOsUB ) .  Die Möglichkeiten zur 

Programmer stel lung mit LIST als einzigen Befehl sind wirklich 

nicht sehr berauschend . 

Kur z : wer wirklich ernsthaft mit seinem Rechner arbeiten wil l 

und nicht nur vorgefertigte spie le oder andere Anwender

programme ( Textverarbeitung , Dateiverwaltung ) verwendet , hat 

eine Basicerweiterung nötig . 

simon ' s  Basic wend et sich an den univer s e l l en Programmierer . 

Es beinhaltet a l so Befehle zu ( fas t )  a l l en Bereichen , die den 

64er zum Computer des Jahres 1 9 8 3  gemacht habell . selbst

verständlich werden spezialisten , die sieh nur mit einem 

Themenbereich befas s en wie z . B .  Graphik , Sound usw . , auf eine 

spezie l l e  Erweiterung oder einer anderen Programmform 

angewiesen sein . Doch für den Einstieg und auch die fort

s chrittliche Basicprogrammierung ist simon's Basic optimal . 

Umfangreiche Programmierhil fen 

Funktionstasten , Listhilfen oder 

zeilen ermöglichen Ihnen die 
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Programmerstellung . Wo sie vorher umständlich lange Befehle 

eintippen muG ten , da genügt j etzt ein Tastendruck. 

Viele S trukturbefehle wie REPEAT , symbolische Adressierung 

o . ä . , die aus höheren Programmiersprachen s tammen , 

erl eichtern I hnen das Erzeugen l eis tungs fähiger Programme . 

Bildschirmformatierung und Graphikerzeugung mit a l l em ,  was 

dazu gehört ( Sprites , Z eichensatzänderung , Mul ti color und 

hochauflösende Graphikl  eröf fnen Ihnen die unzählbaren 

Möglichkeiten des 64ers . So unterstützen vie l e  Graphikbe fehle 

die Erstel lung anspruchsvo l l er Graphiken auf Ihrem Bild-

schirm ,  die selbstverständlich auch auf einem Drucker 

ausgedruckt werden können . 

Der Sound darf natürlich nicht f ehlen , ebensowenig wie Hil f en 

bei der Joystick- , Lightpen- und Padd leabfrage . 

Klar,  kein Programm i s t  ohne Fehler oder Mängel ,  50 auch Ihr 

Simon ' s  Bas ic nicht . Es kommt vor , daG einzelne Funktionen 

nicht richtig ausgeführt werden oder Abstürze hervorgeruf en 

werden . Wir werden I hnen natürlich hel f en , diese Klippen und 

untiefen zu umschi f fen und Ihr Programms chi f f  sicher in den 

Z i e lhafen zu s teuern . Manche zusätz lichen Befehle hätte man 

sich natürl ich noch wünschen können , 50 eine Graphik

abspeicherung oder überhaupt mehr Diskettenbe f ehle , die hier 

nur recht unvol lkommen unterstützt werden . 

In diesem Buch werden wir versuchen , Ihnen die einzelnen 

Bef ehl e mögl ichst gut verständlich und vor al l em geordnet 

darzus tel len . Jewe i l s  auf die Mängel im ursprünglichen 

Simon ' s  Bas i c  - Handbuch zu verwei s en schien uns ( auGer bei 

s ehr gravierenden Fehlern l 

Zustandes dieses Heftchens 

Wes entl ichen abl enkend . 

angesichts des chaotischen 

unzweckmäGig und unnötig vom 

Somit haben wir den Befehlen eine völ l i g  andere Ordnung 

gegeben , die auf einander aufbauend für ein Trainings- und 

Lernbuch geeignet i s t : 

Beginnend bei den Programmierhi l f en und der Fehlerbehandlung 

z ur komfortablen Programmierung über Befehle zur struk

turierten Programmierung kommen wir zu dem qroGen Kapitel der 

Ein- und Ausgabekontro l l e ,  dem die Graphik- , Sprite- und 

Soundprogrammierung anges chlossen sind . Wie sie sehen , wurde 

mit den Befehlen begonnen , die zur al lgemeinen P.ogrammierung 

notwendig sind , um s päter auf die Anwendungen mit Graphik und 

- 12 -



Sound vorbereitet zu sein . 

A l s  AbschluB zu jedem Sinnabschnitt können Sie durch einen 

kl einen Tes t ,  dessen Lösungen am Ende des Buches s tehen , Ihr 

Wissen überprüfen und gegebenenfa l l s  bei einzelnen unklaren 

Punkten nachhaken . 

Wir hof fen , Ihnen mit dies er Darstel l ung ein l ehrreiches und 

informatives Buch in die Hände gegeben zu haben . Besonderes 

Augenmerk s o l l ten Sie viel leicht auf den Abschnitt 9 . 3  

werfen , der drei Befehle beschreibt , die im Handbuch ni cht 

aufgeführt wurden und auch sonst vorher völ l ig unbekannt 

waren . Es gibt noch eine Reihe weiterer im Handbuch nicht 

aUfgeführter Kommandos , die j edoch nicht oder nicht 

f ehl erfrei funktionieren und oft in einem Absturz des Rechers 

enden . Aus diesem Grunde wurden sie hier nicht weiter 

aufgeführt . 
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2. KAPITEL 

PROGRAHHIERHILFEN 

2.1 BELEGUNG DER FUNKTIONSTASTEN 

Die meisten Personal Computer besitzen Funktionstasten zum 

vereinfachten Eingeben oft benötigter Befehle . Man unter-

scheidet j edoch zwei verschiedene Arten von 

tasten : 

Funktion s -

individue l l  belegbare Funktionstasten , die vom Benutzer 

mit bel iebgen Zeichenfolgen oder Befehlen bel egt werden 

können .  

ASC I I - Funktionstasten , denen wie allen anderen Tasten ein 

ASCI I-Wert zugeordnet i s t . Die Betät igung dies er 

Funktionstasten kann im programm abgefragt werden . 

Abhängig davon kann der weitere Programmablauf gesteuert 

werden . 

Der COMMODORE 6 4  i s t  in der Standardver s ion nur mit 

ASC I I -Funktionstas ten aus gerüstet . Diese acht Funktionstasten 

haben folgende ASC I I -Werte : 

F1 - 133 F3 - 134 F5 - 135 F7 - 136 

F2 - 137 F4 - 138 F6 - 139 F8 - 140 

Im Programm können Sie die Betätigung dies er Tasten z . B .  mit 

der fol genden Befeh l s folge abfragen : 

100 GET XS:IF ASCeXSJ<133 OR ASCeXSJ>140 THEN 100 

110 PRINT"OER ASCII-tiERT DIESER FUNKTIONSTASTE IST: " 

; ASCeXSJ 

120 GOTO 100 

Dieses Programm akz eptiert nur die Betätigung der 

Funktionstasten und zeigt dann den entsprechenden ASC I I -Wert . 

Mit der Taste RUN/ STOP können Sie dieses Programm verlas s en . 

Doch diese Handhabung ist nicht der e igentl iche Sinn und 

Zweck von Funktionstas ten . Mit S IMON ' S  BASIC haben Sie nun 
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die Mög l i chkeit ,  j ede Funktionstaste mit beliebigen Befehlen 

oder Z eichenketten z u  belegen . Doch nicht nur das , es  wurden 

zusät z l i che 8 Funktionstasten eingerichtet , die mit H i l f e  der 

Commodore-Taste ( C= )  angesprochen werden können . Die folgende 

Obersi cht z eigt , wie sie die Funktionstasten erreichen 

können : 

: FUNKT. -TASTE: DROCKEN 

F1 F1 

F2 SHIFT + F1 

F3 F3 

F4 SHIFT + F3 

F5 F5 

F6 SHIFT + F5 

F7 F7 

FB SHIFT + F7 

F9 C= + F1 

F10 C= + SHIFT + F1 

F11 C= + F3 

F12 C= + SHIFT + F3 

F13 C= + F5 

F14 C= + SHIFT + F5 

F15 C= + F7 

F16 C= + SHIFT + F7 
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2 . 1 . 1 KEY 
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M i t  diesem Befehl können sie nun Ihre eigene Funktionstasten 

def inieren . SolI die Funktiontaste g l eichzeitig das RETURN 

aus lösen , 50 muB der Ze ichenkette der entsprechende 

ASCI I - Code des RETURNs ( 1 3 )  angehängt werden . Stel l en Sie nun 

mit H i l f e  der folgenden zwei Befehlen den 

fest : 

KEY1 . "PRINT 16"'15 " 

KEY3 . "PRINT 16"'16 " +CHRS l 13J 

Unterschied 

Nachdem sie nun die zwei Funktionstasten definiert haben , 

betätigen Sie die Funktionstaste F 1  und danach die Taste F3.  

Sie werden feststel len , daB die Funktionstaste F 3  

gleichzeitig d a s  RETURN auslös t .  Doch d a s  i s t  nicht immer 

s innvol l .  Befehl e ,  deren irrtümliche Betätigung schlimme 

Folgen haben kann ( z. B .  NEW ) sol lten ohne automatisches 

RETURN gespeichert werden . Sollten Sie nun einmal 

versehentl ich die Funktionstaste für NEW betätigen , 50 wird 

der Befehl nur akzeptiert , wenn danach RETURN gedrückt wird . 

S i e  können die Fehlbedienung a l so noch rechtzeitig 

feststel len . 

Versuchen S i e  nun einmal die Funktionstasten mit Befehlen zu 

be legen . Benutzen S i e  auch das abschlieBende RETURN . 

Damit Sie I hre Standardbelegung nicht immer wieder mühevoll 

eingeben müs sen , können die Funktionstasten auch in einem 

Programm belegt werden . Das folgende Programm belegt die 

Tasten F 1 , F3 , F5 und F7:  
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100 KEY1 . "LIST " 

1 10 KEY3 . "GOTO " 

120 KEYS . ·PRINT " 

130 KEY6 . "OPEN1 . 8. 1S.  " 

Wenn diese vier Funktionen immer wieder benötigt werden , 50 
kann dieses programm abgespeichert werden . Die Belegung der 

Funktionstasten mit diesen Befehlen ist nun recht einfach . 

Sie laden das Funktiontasten-Programm und s tarten es mit RUN. 

Schon s tehen Ihnen die gewünschten Funktionstasten zur 

Verfügung. 

Der KEY-Befehl hat eine Besonderheit : Befehle mit 

Anführungs zeichen können nur auf die Funktionstasten gelegt 

werden , wenn für das Anführungszeichen ein CHRS-Code benutzt 

wird . Eine k l e ine Knobe l ei : Versuchen Sie die Funktionstaste 

F1 mit dem Befehl " LOAD " S " , S " zu bel egen ! Dieser Befehl lädt 

das Inhaltsverzeichnis der Diskette in den Speicher . Viele 

werden dabei s icher verzweifeln. Doch hier die Lösung : 

KEY1 . "LOAD " +CHRS C34J + "S " +CHRS C34J +" . 8" 

Dieser Befehl wirkt auf dem ers ten B l i ek undurchs ichtig , da 

das Anführungszeichen als CHRS ( 3 4 )  eingesetzt wurde . S i e  

müs sen also j edes gewünschte Anführungszeichen 

Z eichenkette gegen " +CHRS ( 3 4 ) + "  ersetzen . 

in der 

Eine weitere Mögl ichkeit i s t ,  die Funktionstasten mit Hi l f e  

eines programms direkt zu belegen . D i e  Zeichenfolge darf aber 

nicht die Zeichen die Zeichen " : "  und n , " �nthalten , da diese 

vom INPUT nicht akzeptiert werden . Das folgende programm 

ermöglicht die Bel egung der Funktionstasten im Dialog : 
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100 INPUT"NUHHER OER FUNKTIONSTASTE : " ; N  

1 10 INPUT "ZU BELEGEN HI T: " ;ZS 

120 PRINT "RETURN AHHAENGEN ( .]/NJ? " 

130 GETXS : IFXSo"N "  A HD XS o " .] "  THEN 130 

140 IFXS= " ']" THEN ZS=ZS+CHRS ( 13J 

150 IF LEN(XSJ< 16 THEN 170 

160 PRINT"HAXIHAL 15 ZEICHEN I" : GOTO 180 

1 70 KEY N . ZS 

180 PRINT"tiEI TERE BELEGUNGEN ( .]/NJ? " 

190 GETXS : IFXSo"N " AHD XS o " .] "  THEN 1 70 

200 IF XS= " ,] "  THEN 100 

210 END 

Dieses Programm vereinfacht die Bel egung der Funktionstasten 

nach dem Einschalten des Rechners .  Es akzepiert die Eingabe 

des Anführungszeiche n ,  j doch nicht Komma und Doppel punkt . Ein 

RETURN wird auf Wunsch angehangen . Die Länge der Zeichenfolge 

darf inklus ive RETURN 1 5  nicht überschreiten . 

Ein Tip : Wenn Sie 

" KEY 1 , " ?FRE ( O) " +CHR$ ( 1 3)" 

die Funktionstaste 

bel egen , erhalten 

Knopfdruck " den aktue l len , freien Speicherplatz . 

HINtiEIS :  

Sie 

mit 

" auf 

Im Handbuch zu S IMON " S  BASI C  i s t  keine Möglichkeit 

beschrieben , eine Funktionstaste z u  löschen . Gibt man z . B .  

den Befehl " KEY 1 , " " "  ein , 50 wird nicht etwa die 

Funktionstaste gelöscpt , sondern der 

undefinierbaren Zeichen aUfgefül l t ! 

bisherige Inhalt 

Doch verfallen 

mit 

Sie 

deshalb nicht in Wutausbrüche , Sie können eine Funktionstaste 

z . B . mit "KEY 1 , CHR$ ( O)" lösche n !  
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2 . 1 . 2  DISPLAY 

Die Belegung der Funktionstasten ist zwar eine groBe 

Er l eichterung , j edoch kann der Überbl ick über deren Belegung 

leicht verloren gehen . Eine Situation wie " habe ich nun den 

LI ST-Befehl auf Taste F 1  oder auf Taste F3 gelegt ? "  ist bei 

1 6  belegbaren Funtionstasten nicht abzuwenden . Damit Sie 

nicht mehrere Funktionstasten ausprobieren müssen , um den 

gewünschten Erfolg zu e r z i e l en , bietet Ihnen S IMON ' S  BASI C  

eine ernorme Erleichterung zum Auf f inden von i n  Verges senheit 

geratenen Funktionstasten an : 

Der D I S PLAY-Befehl zeigt Ihnen a l l e  Funktionstasten-

bel egungen auf dem Bildschirm an . Dem 

Funktionstas ten ist der entsprechende 

voranifeste l l t . Ein DI SPLAY nach dem Laden von 

berwirkt die fO lgende Ausgabe : 

KEY1 .
.. 

" 

KEY2 .
.. .. 

KEY3 • .. .. 

KEY4 . " .. 

KEY5 . " "  

KEY6 .
.. " 

KEY7 • .. .. 

KEYB • .. .. 

KEY9 .
.. .. 

KEY1D .
.. .

. 

KEY1 1  .
.. .. 

KEY12 .
.. 

.. 

KEY13 • .. .. 

KEY14 •
.. .. 

KEY15 • .. .. 

KEY16 • .. .. 
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Nach dem Start von S I MON ' S  BAS I C  s ind a l so a l l e  

Funktionstasten " l eer " . Die D I SPLAY-Bildschirmaus gabe kann 

natürl ich editiert werden , d . h .  möchten Sie die ein oder 

andere Funktionstaste umdef inieren , 50 bewegen Sie nach dem 

DI SPLAY den Cursor auf die entsprechende Z e i l e ,  ändern den 

KEY-Befehl und drücken RETURN . Diese Eingabehil fe verwendeten 

sie sicher auch beim Erfassen und Ändern von Programmen . Hier 

können Sie auch nach dem L I ST die gewünschten Zei len auf 

diese Art ändern . Man erspart sich also die erneute Eingabe 

der Z ei l e .  

Natürlich können Sie die vom D I SPLAY bewirkte Ausgabe auch 

auf den Drucker " l enken " . Er fahrene CBM 6 4 - Anwender werden 

nun natürl i ch schmunzeln und sagen " natürlich , das ist doch 

kein Problem " . Aber auch der Uner fahrene 5011 in diesem Buch 

auf seine Kosten kommen . 

öf f nen Sie zunächst den Druckerkanal mit ' OPEN 1 , 4 ' . Danach 

leiten Sie die folgende Bildschi rmausgabe mit ' CMD 1 ' auf 

diesen Kanal . Der anschlie3enden ' D I SPLAY ' druckt Ihnen die 

Liste der Funktionstastenbel egung aus . Nun schlie3en Sie den 

Druckerkanal mit CLOSE 1 . 
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2. 1 . 3  TESTAUFGABEN 

1 )  Wie bekannt , werden Funktions tasten mit KEY belegt . Einer 

der folgenden Befehle ist nicht korrekt : 

A )  KEY 1 , " LIST " 

B )  KEYO , " RUN " 

C )  KEY B , A$ 

2 )  Der Funktionstaste 5 5011 der Befehl ' LIST ' zugeordnet 

werden . Es 5011 automatis ch ein RETURN ausgelöst werden . 

Welcher der folgenden Befehle ist dazu richtig? 

A) KEY5 , " L I ST " + " RETURN " 

B )  KEY5 , " L I ST " +CHR$ ( 3 4 )  

C )  KEY5 , " LI ST " +CHR$ ( 1 3 ) 

3 )  Der Befehl ' LOAD " $ " , 8' 5011 mit automatis chem RETURN auf 

die Funktionstaste 1 gelegt werden . We l cher Befehl erfül l t  

diese Aufgabe? 

A) KEY 1 , " LOAD " $ " , 8 " +CHR$ ( 1 3 )  

B )  KEY 1 , " LOAD " $ "  , 8 " +CHR$ ( 34 )  

C )  KEY 1 , " LOAD " +CHR$ ( 3 4 ) + " $ " +CHR$ ( 3 4 ) + " , 8 " +CHR$ ( 1 3 )  

0) KEY 1 , " LOAD " +CHR$ ( 1 3 ) + " $ " +CHR$ ( 1 3 ) + " , 8 " +CHR$ ( 3 4 )  

4 )  Mit wieviel Z eichen kann eine Funktionstaste maximal 

belegt werden? 

A) 2 5 5  

B )  1 5  

C )  1 6  

0) 2 5 6  
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2 . 2 KOHFORTABLE PROGRAHHERSTELLUNG 

wie a l l seits bekannt , werden BASIC-Programmzeilen mit 

Z eilennummern versehe n ,  die vom Interpreter sequentie l l  

ausgeführt werden . E s  ist zwar möglich , mit der Schrittweite 

zu numerieren , j edoch können dann keine Zeil en mehr 

eingefügt werden . Deshalb s o l l te man eine angemessene 

Schrittweite wählen . Meistens wird mit einer Schrittweite von 

1 0  gearbeitet . Wenn I hnen die s e lbständige Eingabe der Nummer 

vor j eder Zeile miBf ä l l t ,  ist dies er Befehl angebracht . Er 

gibt Ihnen j eweils die Z eil ennummer vor , deren Inhalt Sie 

dann anschlieBen . Nach Betätigung von RETURN , mit dem Sie die 

Eingabe der aktue l l en Z eil e anschlieBen , wird die nächste 

Zeil ennummer ausgegebe n ,  usw . 

Betätigen Sie nach der vorgegebenen Zeilennummer die Taste 

RETURN , wird der AUTO wieder aufgehoben und Sie können normal 

weiterarbeiten . 

Beachten Sie j edoch , daB die AUTO-Funktion das Ende der 

Z eil ennumerierung ( 63999) nicht erkennt . Testen Sie dies mit 

folgendem Beispie l : 
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AUTO 63500 . 100 

63500 PRINT 

63600 PRINT 

63700 PRINT 

63800 PRINT 

63900 PRINT 

64000 PRINT 

?SYNTAX ERROR 

READY. 

64100 

?SYNTAX ERROR 

READY. 

Das Erreichen der Numerierungsgrenze wird nicht ganz " saube r "  

abgefangen . D i e  Eingabe der Zeil ennummer 64000 verursacht ein 

? SYNTAX ERROR und die Z e i lennummer 6 4 1 00 wird vorgegeben . 

Wol l en Sie nun die AUTO- Funktion mit RETURN verlassen , 50 
wird ebenfa l l s  vorher ein ?SYNTAX ERROR ausgegeben . Doch da 

diese Grenze in den s e l tensten Fäl l en erreicht wird und dies 

auch keine schl immen Folgen hat , 5011 ten Sie dies l ediglich 

zur Kenntnis nehmen . 

Weitere Schwierigkeiten können auftreten , wenn sie bereits 

Z e i l en eingegeben haben und einen AUTO-Befehl absetzen , der 

diese Zeil ennummern vorgibt . Wenn Sie die AUTO- Funktion nun 

verlas sen , 50 ist die vorgegebene Zeile gelöscht . Ein 

Beispiel 5011 dies verdeut l ichen : 
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Angenommen , Sie haben das folgende Programm eingegeben : 

100 FOR 1=65 TO 90 

1 10 PRINT "OEH ASCII-tiERT " 

120 PRINT I ;  

130 PRINT " IST DAS ZEICHEN " 

140 PRINT CHRS C I } ; 

150 PRINT" ZUGEORDNET .  " 

160 NEXT I 

sie haben das programm aufge listet und möchten nun weitere 

Zei len ab 200 erfas sen. Der entsprechende Befehl wäre 

' AUTO 200 , 1 0 ' . Nun machen Sie einen Einqabefehler und qeben 

' AUTO 1 00 , 1 0'. Der Rechner reagiert und qibt die Zeile 1 00 

vor. Nun erkennen Sie den Eingabefehler und verlassen die 

Funktion mit RETURN . Die Zeile 1 00 ist nun gelöscht. 

Der einziqe Ausweq ist der " Notausqang " ,  also die Betätiqunq 

der Tas ten RUN / STOPund RESTORE gleichzeitig , wenn die Z e i l e  

1 00 ausgeqeben wird . 

Haben Sie das Problem erkannt? Wenn j a ,  dann achten Sie s tets 

auf korrekte Eingabe des AUTO-Bef ehl s ,  wenn sich bereits ein 

Proqramm im Speicher befindet . 

2 . 2 . 2  RENUHBER 
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Wenn die bisherige Numerierung der BAS I C - Z e i l en 

unübersi chtlich erscheint und an vielen Stel len durch 

Einfügung neuer Zei l en z u  " eng " geraten ist , so h i l f t  dieser 

Befehl weiter . Er numeriert das kompl ette Programm neu , wobei 

die Startzeile und die Schrittweite frei wählbar ist . 

" Fantastisch" werden viele von I hnen denke n ,  doch die 

Mög l ichkeiten , die sie sich mit diesem Befehl ausrechnen , 

werden schne l l  gebremst .  Was nutzt Ihnen eine kompl�tte 

Neunumerierung , wenn die Sprungadressen der GOTO- und 

GOSUB-Befehle nicht berücksichtigt , also nicht geändert 

werden? Die mange l nde Strukurierungsmögl ichkeiten des 

Standard-BASIC machen es unmögl ich , ohne GOTO- und GOSUB zu 

arbeiten . 

Wenn Sie j edoch die Möglichkeiten zur Strukturierung I hrer 

Programme ausnutzen , die Ihnen S IMON " S  BAS IC bietet , werden 

Sie diesen Befehl e f f ektiv einzusetzen wissen . Mit S IMONS " S  

BAS I C  ist es z . B . mögl ich , symboli sche Adressen zu vergeben . 

So kann ein herkömml icher Befehl wie " GOTO 1 00 "  zu " GOTO 

AUSGABE " verwandelt werden . Die Vergabe von symbol is chen 

Adressen bei sämtl ichen GOTO- und GOSUB-Befeh l en ist also 

nicht zu vermeiden , wenn Sie RENUMBER einsetzen . Näheres zur 

Vergabe von symbo l i s chen Sprungadressen f inden sie in Kapitel 

5 . 2 .  

Erproben Sie nun einmal diesen Befehl mit Hilfe des folgenden 

Programms : 

10 PRINT " 10 "  

1 1  PRINT " 1 1" 

12 PRINT " 12 "  

1 5  PRINT " 15 "  

20 PRINT "20 " 

Geben sie diese wenigen Z e i l en nun ein . Die Numerierung i s t  

unrege lmäaig , und zwi s chen d e n  Zei len 1 0  und 1 1  oder 1 1  und 

1 2  kann nichts mehr eingefügt werden . In so einer Situation 

ist es sinvo l l , das Programm neu zu numerieren . Geben Sie 

dazu den Befehl " RENUMBER 1 0 , 1 0 "  ein . Wenn Sie danach das 

programm mit "LIST" auf dem Bi ldschirm anzeigen , s ieht die 

Numerierung folgendermaaen aus : 
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10 PRINT " 10 "  

20 PRINT " 1 1 "  

30 PRINT " 12 "  

40 PRINT " 1S "  

50 PRINT "20 " 

Nun i s t  die Numerierunq wieder " sauber" und sie können an 

a l len Ste l l en Zeilen einfüqen . 

Da wir zur Ers te l l unq dieses Buches j eden Befehl " auf Herz 

und Niere n "  qeprüft haben , s ti eBen wir auch hier auf eine 

Besonderheit : Eine Schrittweite von 0 bewirkt , daB a l l e  

Z e i l en m i t  der qleichen Nummer versehen werden . Ein derartiq 

manipu l iertes Proqramm ist soqar lauffähiq . Um sich davon zu 

überzeuqen , qeben Sie nach Einqabe des Proqramms zum l etz ten 

Beispiel den Befehl 'RENUMBER 1 0 , 0 '  ein . Der anschlieBende 

Befehl 'LI ST' wird Ihnen ein unqewohntes Lis tinq auf dem 

Bildschirm brinqen : 

10 PRINT " 10 "  

10 PRINT " 1 1 "  

10 PRINT " 12 "  

10 PRINT " 1S "  

10 PRINT "20 " 

überzeuqen sie sich von der Lauf fähiqkeit dieses Proqramm , 

indem Sie es mit ' RUN ' starten . Wenn Sie diese Z e i l en nun 

einze l n  löschen wol len , qeben Sie j ewei l s  

abschlieBendem RETURN ein . D i e  Z e i l e  1 0  wird dann 

' 1 0 '  mit 

qelöscht . 

Aber wel che? Die erste Z e i l e  1 0  ( PRINT " 1 0 " ) wird qelöscht . 

Wenn Sie nun nochmal s  die Z e i l e  1 0  löschen , wird die Z e i l e  

können Programme 

keine Z e i l en mehr 

' PRINT " 1 1 '" gelöscht usw. Auf diese Weise 

qeqen Einqriffe geschütz t  werden , da 

qeändert oder einqefüqt werden können . Wenn sie z . B .  die 

Zeile ' PRINT " 1 5 '" in ' PRINT " 1 7 '" ändern wol len , 50 wird diese 

Z e i l e  nicht qeändert , sondern die Zeile ' PRINT " 1 0'" qeqen die 

Zeile ' PRINT " 1 7 '" ausqetauscht . Das Proqramm ist a l so nicht 

mehr editierfähiq . 
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Noch ei ne Besonderheit : 

Wenn Sie einen RENUMBER-Befehl eingeben , der dazu führt , daB 

die maxima l e  Zei lennummer 6 3 9 9 9  überschritten wird , 50 können 

diese Z e i l en weder angesprungen , noch gelöscht werden . Der 

Beweis : Numerieren Sie das eben 

" RENUMBER 6 3 800 , 1 00 " . Nach LIST 

Zei len auf dem Bildschirm vor : 

63800 PRINT " 10 "  

63900 PRINT " 1 1  " 

64000 PRINT " 12 "  

64100 PRINT " 1S "  

64200 PRINT "20 " 

beschriebene 

f i nden Sie 

programm mit 

die folgenden 

Die er laubte Zeil ennumerierung darf aber 6 3 9 9 9  ni cht 

überschreiten ! Der einfache Beweis : Versuchen Sie einmal eine 

Z e i l e  6 4000 einzugeben ! Doch hier wird wieder gegen a l l e  

Rege ln vers toBen . D a s  Programm ist zwar lau f fähig , j edoch 

können die Z e i l en ab 6 4 000 nicht mehr gelöscht werden ! 

Ver suchen Sie es einmal mit der Eingabe " 6 4000" und 

anschlieBendem RETURN . Es erscheint die Meldung " ? SYNTAX 

ERROR " .  Auch können die Z e i l en ab 64000 nicht mit GOTO oder 

GOSUB angesprochen werden . Ver suchen Sie einmal die Eingabe 

" GOTO 6 4 1 00 "  mit anschlieBendem RETURN . Der Interpreter 

meldet wiederum " ? SYNTAX ERROR " .  Dieses programm kann nur 

noch ein " sauberer " RENUMBER in Ordnung bringen . 
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2 . 2. 3  MERGE 

FORMAT: MERGE "NANE", GN 

PARAMETER: NANE - NANE DES PROGRANMS, OAS OAZU GELADEN 

FUNKTION: 

BEISPIEL: 

tIERDEN SOLL 

GN - NUHHER DES GERATS. VON OEH GELADEN 

tiERDEN SOLL C1=OATASETTE; B=FLOPPYJ 
HINZULADEN EINES EXTERN GESPEICHERTEN 

PROGRAMHS 

MERGE "ElNG-ROUT", B 
OAS PROGRANM "EING-ROUT" SOLI. VON DER FLOPPY 
GELADEN UNO AH DAS BERElTS IN SPEICHER 

BEFINDLICHE PROGRANN AHGEHANGT WEROEN 

Wer viel in BAS IC programmi ert , entwicke l t  individuel l e  

Routinen ( Unterprogramme ) ,  die in mehreren Programmen 

Verwendung finden . Diese Routinen müs sen j edoch verwal tet 

werden . Eine Mög l i chkeit i s t ,  die Routinen aus zudrucken und 

bei Gebrauch vom Papier abzuschreiben . Doch das ist sehr 

umständ l i ch .  Sinnvo l ler ist es , die Routinen auf Diskette zu 

speichern un mit dem Hauptprogramm zu verknüpfen . Doch dies 

ist leichter gesagt a l s  getan . Das Betr iebssystem des CBM 64 

bietet keine Mög l i chkeit,  Programme ohne aufwendige POKEs zu 

verknüpfen . 

Der MERGE-Befehl ermögl i cht Ihnen nun , häu fig benötigte 

Programmte i l e  auf Di skette abzul egen und bei Bedarf dem im 

Speicher befindl i chen Programm anzuhängen . Doch dabei müs sen 

drei Dinge beachtet werden : 

1 .  Z e i l ennummern des im Speicher befind l i chen und des 

nachzuladenen Programms dürfen nicht identi sch sein . 

2 .  Die Zei I ennummern des nachgeladenen Programmes müs sen 

höher a l s  die des im Speicher befind l i chen Programmes 

sein . 
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3 .  Die Variablenbel egung muB unterschiedlich sein . Gleiche 

Variablen in unterschiedlichen Programmteilen können 

s päter die Ur sache für vie l e ,  nur schwer zu lösende Fehler 

sein . 

Der beste Weg , probleme beim MERGEn von Programmen z u  

vermeiden , ist e i n e  klare , 

I hrer Programme . Weisen 

Unterprogramm einen ein 

einheitliche Strukturierung ALLER 

Sie j edem häufiger benutz ten 

für a l l e  Mal f estgel egten 

Zei lennummernbereich zu , in dem Sie sonst grundsätz lich nicht 

programmieren . Ebenso verfahren Sie bitte bei den Variab l en . 

Sicher fragen Sie sich , welche Auswirkungen es hat , wenn Sie 

diese drei Regeln zum MERGE-Befehl miBachten . Da Probieren 

bekannlich über Studieren geht , wenden wir im folgenden 

Beispiel den MERGE-Befehl rücksichtslos an; 

Geben Sie zunächst das nachzuladene programm ein; 

10 PRINT "ZEILE 10 . NACHGELADEN " 

20 PRINT "ZEILE 20 . NACHGELADEN " 

30 PRINT "ZEIt.E 30 . NACHGELAOEN " 

Speichern sie dieses nachzuladene Programm mit ' SAVE 

" TEST . MERGE " , 8 '  auf der Fl oppy oder mit ' SAVE " TEST " ·  auf 

Kas sette ab . Nun löschen Sie dieses im Speicher befindliche 

Programm mit dem Befehl ' NEW ' . Da wir das eben abgespeicherte 

Programm hinzuladen möchten ,  reizen wir die Karten aus und 

erfassen das Hauptprogramm 

Zeil ennummern; 

10 PRINT"ZEILE 10 . HAUPTPROGRAHH " 

20 PRINT "ZEILE 20 . HAUPTPROGRAHH " 

30 PRINT "ZEILE 30 . HAUPTPROGRAHH " 

mit den glei chen 

Nun wo l l en wir sehen , wie S IMON ' S  BAS IC reagiert , wenn wir 

das eb en abges peicherte Programm , das bekanntlich die 

g l eichen die gleichen Z ei lennummern enthä l t ,  nachgeladen 

wir d .  Geben Sie daz u  diesen Befehl ein; 
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HéRGé " TéST. HéRGé " . 8 
oder 

HéRGé " TéST.HéRGé " 

Die Geräteadresse 8 müs s en Sie nur angeben , wenn Sie von der 

Diskettenstation laden . Nachdem der Rechner mit ' READY ' 

z urückkommt , z eigt I hnen der Befehl ' LI ST ' , was Sie soeben 

fabr iz iert haben : 

10 PRINT "ZéILé 10 . HAUPTPROGRAHH " 

20 PRINT "ZéILé 20 . HAUPTPROGRAHH" 

30 PRINT "ZéILé 30 . HAUPTPROGRAHH " 

10 PRINT "ZéILé 10 . NACHGéLADéN " 

20 PRINT "ZéILé 20 . NACHGéLADéN " 

30 PRINT "ZélLé 30 . NACHGéLAOéN " 

Dieses " p rogramm " i s t  ein s e l tener Anbl ick für al l e , die 

nicht erst seit zwei Tagen programmieren . A l l e  Rege l n  zum 

Aufbau eines BAS IC-Programmes sind miBachtet ,  j ede Z e i l e  i s t  

doppe l t  vorhanden . Prüfen w i r  nun einmal ob der 

BAS I C - I nterpreter diese Unordnung verträgt . Starten Sie dazu 

das programm mit ' RUN ' . Der Erfo lg ist verblüf f end : Der 

I nterpreter winkt ni cht mit der weiBen Fahne , sondern 

arbeitet das Programm ohne zu meckern ab . Um dies zu 

erklären , muB etwas weiter ausgeholt werden . Nach dem Befehl 

' RUN ' wird z unächst die Adresse ( Position ) der ers ten 

BASI C-Z eile ermittel t . Diese Adresse befindet sich in der 

sogenannten Z ERO-PAGE , die ers ten 2 5 6  Bytes des 

Hauptspeichers .  Hier werden Informationen abgespeichert , die 

das Betriebssystem oder der BAS IC- Interpreter in seinen 

Routinen benötigt . Dies ist vergl eichbar mit einem 

BAS I C-Programm , das wichtige Informationen in Variablen 

ablegt . Die ZERO-PAGE i s t  also der " Variablenbereich " von 

Betriebssys tem und Interpreter . Die Adresse der ers ten 

BAS I C - Z e i l e  ( beim CBM 6 4  stets $080 1 oder de z imal 204 9 )  wird 

zuerst ermitte l t  und in der Z ERO- PAGE a l s  aktue l l e  Z e i l e  

abgel egt . Nachdem Z e i l e  n u n  abgearbeitet wurde , wird d i e  

Adres s e  d e r  nächsten Z e i l e  a l s  aktue l l e  Z e i l e  gespeichert . 

Die Adresse der nächsten Z e i l e  befindet sich am Anfang j eder 

BAS I C - Z e i l e  und wird beim Befehl ' L IST ' nicht mit angezeigt . 
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Die Verkettung von Z e i l e  zu Z e i l e  wird also nicht durch die 

eigentl iche Z e i lennummer , sondern durch ei ne spez i e l l e  

Fol geadres s e  hergeste l l t . Die Z e i l ennummer wird dann beim 

Programmablauf nur bei Sprungbefehlen ( GOTO , GOSUB ) benötigt . 

Hier wird die anzuspr ingende Z e i l e  zur aktuel len Z e i l e  

erklärt . D a s  Ende d e s  Programms wird an d e r  Folgeadresse 0 

erkannt . Ein Programm mit mehreren gleichen Z e i l ennummern 

s teigt somit erst bei Sprungbefehlen aus . 

Da j ede Z e i l e  doppe l t  existiert , ist es nun interes sant 

festzuste l l e n ,  wie auf ein ' GOTO 1 0 '  reagiert wird . Wir die 

erste Zeile 10 anges prochen , d i e  Zweite oder . . . ? Überz eugen 

Sie sich s e l bs t : Geben Sie den Befehl ' GOTO 1 0 '  ein und Sie 

werden festste l l en ,  daB s tets die erste 

wird . Dies ist damit zu begründen , daB 

der Suche nach der angesprungenen 

Programmanfang beginnt . 

Z e i l e  ange sprochen 

der Interpreter bei 

Z e i l e  stets am 

Ein derartiges ,  ungeordnetes Programm sollten Sie natü r l i ch 

nicht einsetzen . Verwenden Sie den RENUMBER-Befehl , um hier 

Ordnung zu scha f f en : ' RENUMBER 1 0 , 1 0 ' . Das Ergebni s ,  das Sie 

mit ' LI S T '  betrachten könne n ,  s ieht nun folgendermaBen 

aus : 

10 PRINT "ZEILE 10 . HAUPTPROGRAHH " 

20 PRINT "ZEILE 20 . HAUPTPROGRAHH " 

30 PRINT "ZEILE 30 . HAUPTPROGRAHH " 

40 PRINT "ZEILE 10.  NACHGELADEN " 

50 PRINT"ZEILE 20 . NACHGELADEN " 

60 PRINT " ZEILE 30 . NACHGELADEN " 

Beachten Sie : 

In der Z ERO-PAGE wird nicht nur der Anfang des 

BAS IC- Programms gespeichert , sondern auch das Ende . Wird das 

BASIC-Ende in einem Programm mit POKE-Befehlen hochgesetzt , 

50 kann ein MERGE Probl eme bereiten . Für Programmierer , die 

derartige Experimente nicht durchführen ,  trifft dies 

natür l ich nicht zu . Sol lten S i e  aber durch Zufa l l  diesen 

BASIC-Ende Zeiger manipu l ieren , sodaB ein MERGE wirkungs los 

i s t ,  kann mit den Befehlen ' NEW ' und ' OLD ' das BAS IC-Ende 

wieder angepas st werden . 
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2. 2. 4 TESTAUFGABEN 

1 l  Die automati sche Z e i l ennumerierung mit der Anfangszeile 

1 00 und der Schrittweite 1 0  501 1  eingescha l tet werden . 

Welcher Befehl bewirkt dies? 

A l  AUTO 1 00 , 1 0  

B l  AUTO 1 0 , 1 00 

C l  AUTO 1 00 BY 1 0  

D l  AUTO 1 0  BY 1 00 

2 l  Die Schrittweite des AUTO-Befeh l s  i s t  begrenzt auf : 

A l  2 5 5  

B l  2 5 6  

C l  unbes chränkt 

3 l  Wel che Befehle werden vom RENUMBER-Befehl nicht ordnungs

gemäE behandelt? 

A l  FOR / NEXT - Schleifen 

Bl  GOTO 

C l  GOSUB 

D l  INPUT 

4 l  Was muE bei der ordnugsgemäEen Anwendung des MERGE

Befehls beachtet werden? 

Al Die Zeil ennummern müssen gröEer als 1 00 sein . 

B l  Es dür fen keine identischen Z e i l ennummern auftreten . 

C l  Die Z e i l ennummern des nachge ladenen Programms müs s en 

gröEer sein a l s  die l etzte Z e i l e  des vorhandenen 

Programms . 

D l  Vor Anwendung von MERGE muE das Programm mit dem Befehl 

RENUMBER neu durchnumeriert werden . 
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2 . 3 LISTHILFEN 

Zum Bearbeiten eines BAS IC-Programms i s t  der Einblick ins 

Listing unabwendbar . Die beste übers ichtl ichkeit bietet ein 

ausgedrucktes BASIC-Listing . Doch nicht Jeder verfügt über 

einen Drucker . Eine Druckerausgabe ist auch nicht immer 

s innvol l .  Wenn Sie z . B .  " ma l  eben " etwas ändern möchten , so 

i s t  es s ehr z eitraubend , das gesamte Programm auf dem Drucker 

aus zugeben . 

Das BASIC-Programm solI also auch auf dem Bildschirm 

übersichtlich erscheinen . Bei der Ausgabe von BAS IC-Listings 

auf dem Bildschirm ist I hr CBM 6 4  recht unkomfortabel .  Sie 

können l ediglich mit dem Befehl ' LI ST ' das Programm 

auf l isten , die L I ST-Geschwindigkeit mit der Taste ' CTRL ' 

s teuern und an gegebener Stel l e  mit der Taste ' RUN/ STOP ' 

abbrechen . Möchten Sie nun ab der abgebrochenen Z e i lennummer 

weiter l isten , so i s t  wieder ein ' LI ST ' -Befehl notwendig . Im 

Standard-BASI C  gibt es fol gende Möglichkeiten zum Einsatz des 

' LIST ' - Befehl s : 

L I ST 

LIST n 

LIST -n 

- das gesamte Programm wird ausgegeben 

- eine bestimmte Zeile wird ausgegeben ( LIST 1 00 )  

- e s  wir bis zur Z e i l e  n ausgegeben ( LI ST - 1 000 ) 

LIST n- - es wir ab der Z e i l e  n ausgegeben ( LIST 500 - ) 

L I ST n 1 -n2 - Die Z e i l en n 1  bis n2 werden ausgegeben . 

( LIST 500- 1 000 ) 

Mit SIMON ' S  BASIC haben Sie nun weitere Mögli chkeiten , die 

Auf l i s tung Ihres Programms z u  steuern . 
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2.3. 1 PAGE 

FORIIAr: PAGE N 

PARMtnER: N ... ··/WZNIL BI!R . SElttlNSCHTENZEltBIPRO 
<NlSCHNrrr MINUS ., ·U';231·· 

PUNKTlON: TelLEN Des �lSTrNGS·IN·ASSCHNITT6N 
seI.ta.:· PAGE 10 

DIE FOLeENDe USr-AUSt1ABE tEsPRIJGRAIIIIB ER
FOLGT ZU ABSCHN1TfEN VON 11 ZEILEN 

891ERKUNG: BI!R BEFEHL PAGE O SETZT DIe PAGe-PUNKTION 

JtIEBI!R ZURDCIf 

Mit H i l f e  dieses Befehl s teilen Sie nun Ihr BAS IC- Programm in 

Abs chnitte auf . D i e  GröBe der Abschnitte ist frei wählbar , 

darf aber eine Bildschirmseite nicht überschreiten . Zu 

beachten i s t  hier , daB es sich bei der Angabe der Z e i l en um 

Bildschrmze i l en , nicht um Programmzeilen hande l t . 

Bei diesem Befehl haben wir fol gendes zu bemängel n :  Wählen 

Sie einen Wert über 2 3 , 50 wird keine PAGE-Funktion 

ausgelös t . Sinnvo l l  währe es hier , wenn die Fehlermeldung , 

die bei einem Wert von n > 2 5 5  ausgegeben wird ( ILLEGAL 

QUANTITY ERROR ) auch bei einem Wert n > 2 3  aktiv wird , der 

ohnehin wirkungs los i s t . 

Der Ablauf zum Einsatz dies es Befehl ist folgender : 

1 . Sie geben einen entsprechenden PAGE-Befehl mit der 

gewünschten Abs chnittsgröBe ein . 

2 .  Sie s tarten die Ausgabe mit 'LI ST ' 

3 .  Sie " blättern " mit der Taste RETURN 

4 .  Sie unterbrechen die Ausgabe bei Bedarf mit der Taste 

' RUN/ STOP' 

Die Unterbrechung der Ausgabe ist nicht ganz 50 einfach , wie 

es scheint . Zwar können Sie die LI ST-Ausgabe mit der Taste 

'RUN / STOP ' unterbreche n ,  doch nur während der Ausgabe , 

nicht wenn die gesamten Zeilen des Abschnittes bereits auf 

dem Bildschirm enthalten s ind und der Rechner auf das RETURN 

zur Ausgabe des nächsten Abschnittes wartet . Probieren Sie 

dies einmal aus . Laden Sie eines Ihrer Programme und geben 

Sie anschl ieBend den Befehl ' PAGE 1 0 '  ein . Wenn Sie nun mit 
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' LIST ' die Ausgabe des ersten Abschnittes einleiten , 

erscheint z unächst die erste Z e i lennummer des Programmes auf 

dem Bildschirm, Drücken Sie nun RETURN , so wird der 

Bildschirm gelöscht und der erste Abschnitt des Programms 

angez eigt. Nun können Sie die Ausgabe aber nicht 

unterbrechen. Sie müs s en dazu nochma l s  die RETURN-Taste 

drücken und noch während 

' RUN/ STOP'-Taste betätigen. 

Mit der PAGE- Funktion kann 

der folgenden 

natür lich auch 

Ausgabe die 

j ede der 

Variationen des LIST-Befehls eingesetzt werden , die zu Anfang 

beschrieben wurden. 

2. 3 . 2 OPTION 

FORNAT: 
PARAMETER: 

FtJNI(l1DN: 

BEISPIEL: 

OPTIDN N 
N - 10 ZUH EINSCHALTEN; UNQLEICH .10, ABER 

�iEtNsR 256mH AvsseHAt. rSti 
.. 

8EIII USTEN DES .� .". ALLE 
SlHON'S BA$fC"- . ... �-
STELLT. ALSO HER · · . . 

OPl1DN 10 - SCHÀLTÊ'i .iEiCHNUNG EIN 

OPTltJN 0 � SCHALm)<_èlCHNUNG AIJS 

Das Hervorheben aller SIMON ' S  BAS IC-Befehle kann durchaus 

sinnvol l  sein. Nehmen wir z . B .  einmal an , ein vorhandenes 

Programm , das mit H i l f e  von S IMON ' S  BAS IC geschrieben wurde , 

s o l l  in STANDARD-BAS IC umges chrieben werden. Hier i s t  es sehr 

z e itaufwendig , das gesamte Programm nach diesen Befehlen zu 

durchsuchen. Wenn Sie diese Befehl e j edoch mit ' OPTION 1 0 '  

kenntlich machen , s o  wird das Auff inden der Befehle zum 

Kinderspiel. 

Ein Beispiel : Laden Sie ein Programm , das mit S IMON ' S-BAS IC 

Befehlen bestückt ist . Vie le icht haben Sie das in Kapitel 

2 . 1 . 1  enthal tene Programm zur Bel egung der Funktionstasten 

eingegeben . < Wenn Sie nun ' OPTION 1 0 '  und anschl ie3end ' LIST ' 

eingeben , s ehen Sie die Auswirkung des OPTION-Befehl s : 

Sämtl i che Befehle des S IMON ' S  BASIC sind reverse dargeste l l t . 

Die Befehle werden auf a l l en Druckern , die einen 

Commodore-Modus besitzen , ebenfa l l s  reverse aus gegeben . 
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2 . 3 . 3  DELAY 

FORIM/r: DEur N 
P.�: ·· N  .. �T J,;;'2B,,· 
FUNlcTlON( ·v� _·.�I.l�l.jiiKElT .HlT 

�c VMtABt.. _�t · . . . . 
· lElSPla i <· DE..:AV· 'itI,· · 

· · . /Jl' PiJi_ 41$r� ra·.� ItIRD 

Hlr SH1:pf _. tA. $' .la«NI_ �t 

Neben der Standard-Verzögerung des Listings mit der 

CTRL-Taste kann nun mit der SHIFT-Taste eine var iabie 

Ver zögerung gesteuert werden . Der Verzögerungswert kann mit 

dem DELAY-Befehl eingest e l l t  werden . Wenn Sie die 

Commodore -Taste ( C= )  gedrückt halten , wird die Listausgabe 

gestoppt . 

Damit Sie ein Gefühl für den Verzögerungswert erhalten , folgt 

nun eine übers icht : 

VERZOGERUNGSWERT 

1 

5 

10 

20 

ZEICHEN/SEK. 

290 

100 

50 

25 

Der Wert 1 entspricht etwa der normalen Listgeschwindigkeit 

und der Wert 10 der Ver zögerung mit der CTRL-Taste . 

Die PAGE- und die DELAY-Funktion können miteinander 

kombiniert werden . D . h .  Sie können Ihr Listing in Abschnitte 

auftei len , deren Anzeige Sie mit der SHIFT-Taste verzögern 

können . Sicher haben sie bald Ihre persönl i chen PAGE- und 

DELAY-Werte ermitte l t ,  die sie dann z . B .  j edem Programm a l s  

e r s t e  Z e i l e  voranst e l l en können . D i e s e  Z e i l e  s ieht dann z . B .  

so aus : 

1 PAGE 10: 0ELAY 5 

Wenn Sie dann das programm nach dem Laden Starten steht Ihnen 

nach einer Unterbrechung Ihre persönlich ermittelte Li sthi l f e  

z u r  Ver fügung . 
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2 . 3 . 4 FIND 

F{JRHAT: 
p�; 

FUNKTIQN: 

BEI�IEL : 

FINS CODE otIER FINTJ STRINI 

CQtJE - ALt.ES • .  VAS SICH AtJBJRHAl.B; VIN 

�SZEICHEN BEFINDET 
' S"'. .. Sntl., '·· .aso · ZfiICHEIl INRIiRIIAL8 

VOIf �It:HEII , 
DAS ,.SAlirE SASIC-PROIiIfAIfH tllRD NAeH 
BE$TIHItTEII iEICHENFt&,_ �T 
FifiltJpJ.IfIT :' 
GIST ALLE ZEILliN AUS. IN DENIiN filN PRINT-

. .  �" �TIiN .. IST 
HIN1'ER _,Fl� ·DMlF NUR · EIN. UEfiR-· 
iItICJa Sr$, tIfNN fll._ AUm' SESUCHT � _r '· · 

. , ' . 

Diesen Befehl werden die wenigsten SIMON ' S  BAS IC Anwender 

j emal s  e f f ektiv eingesetzt haben . Der Grund dafür ist , daB 

der Befehl im mitgelieferten Handbuch auf 1 1  Zei len 

beschrieben wird , für eine intens ive Beschreibung aber fast 

1 1  Seiten notwendig sind ! 

Was kann man nun mit dies em Befehl anfangen? Bevor nun a l les 

eingehend beschrieben wird , beachten Sie die folgende 

wichtige Besonderheit dieses Befehl s : Ihnen ist s icher lich 

bekannt , daB i n  BAS I C  Leerzeichen zwischen Befehl und 

Parameter keine Auswirkung haben . So haben z . B .  die Befehle 

' PRINT 1 0 '  und ' PR INT 1 0 '  die selbe Auswirkung . Der 

FIND-Befehl bi ldet hier e ine Ausnahme : Wenn Sie zwischen 

Bef ehl und Parameter ein Leerzeichen eingeben , so wird dies es 

Leerzeichen mitgesucht . Ein Beispiel : ' FIND 1 0 '  würde z . B .  

eine Z e i l e  mit dem Code ' PR INT 1 0 '  anzeigen , nicht j edoch 

' FIND 1 0 ' . 

Wie Sie bereits der Parameterbeschreibung entnommen haben , 

gibt es zwei verschiedene Arten zu suchen : Die Suche nach 

BAS IC-Code und die Suche nach Strings . Um den Unterschied z u  

erkennen , g e b  en Sie nun d a s  folgende Programmbeispiel 

ein : 

10 PRINT "GEBEN DEN tiERT A EIN " 

20 INPUT A 

30 PRINT "5IE HABEN " ; A ;  " EINGEGEBEN " 
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Es sol len a l l e  Z e i l en angezeigt werde n ,  die 

entha lten . Der entsprechende Befehl ist 

FINDA 

ein 

Nun die groBe Preisfrage : Welche Zei len werden angez eigt? 

Damit Sie I hren Kopf nicht zu sehr beanspruchen müssen , folgt 

nun die Antwort : 

Die Z e i l en 20 und 30 werden angezeigt 

Zwar könnte man nun e ine weitere Prei s frage nach dem WARUM 

s tarten , doch s o l l en Sie nicht die Befehle selbst erfors chen . 

Das haben wir bereits für Sie gemacht . Die Z e i l e  1 0  wird 

nicht angezeigt , da hier zwar ein ' A '  entha l ten i s t ,  aber in 

einem String ( innerhalb von Anführungszeichen ) .  

Las sen Sie uns weiter experimentieren . Geben 

Befehl 

FIND A 

Sie den 

ein und Sie werden f eststel len , daB nur die Z e i l e  20 

angezeigt wird , da dies die einzige Z e i l e  i s t , die im 

BAS IC-Code ein Leer zeichen gefolgt von einem " A "  enthält .  Das 

" A "  in der Z ei l e  30 hat kein führendes Leerzeichen . 

Ein weiteres Beispie l : Der Befehl " FINDPRINT " zeigt die 

Zei len 10 und 30 an , da hier ein " PRINT " enthal ten i s t . Der 

Befehl " FIND PRINT " j edoch zeigt keine Zeile an , da das 

Leerzeichen zwischen Z e i lennummer und Z e i l eninhalt vom 

kein BAS IC-I nterpreter selbstständig gesetzt wird 

Leerzeichen im e igentl ichen S inne dars te l l t . 

und 

Selbst-

ver s tändlich können Sie zum Auf suchen von BAS IC-Bef ehlen auch 

deren Abkürzungen verwenden . So i s t  z . B .  " FINDPRINT " identich 

mit " FIND? " 

Nun kann natürl ich auch j edes beliebige Sonderzeichen gesucht 

werden . Der Befeh l " FIND ; "  z . B .  sucht nach a l l en Semiko lons 

Dies sind a l l e  wesentlichen Bemerkungen zur Suche von 

BAS IC-Code . 

Das Suchen nach Strings i s t  ni cht 50 vi e l s eitig wie die Suche 

nach BAS IC-Code . Wenn Sie z . B .  in unserem Beispiel 



festste l l en möchten , in welcher Z e i l e  ' GEBEN S I E  DEN WERT A 

EIN ' enthal ten i s t , so i s t  dazu der Befehl ' FIND " GEBEN S I E  

DEN WERT A EIN" ' erforder l i ch . S i e  müssen d e n  z u  suchenden 

String a l so in Anführungs zeichen e inschl ieBen . 

Eine Vereinfachung bietet der Befehl FIND zum Suchen nach 

String s : sie können nach einem bestimmten Anfangsteil eines 

Strings suchen . So z eigt I hnen z . B .  der Befehl ' FIND " G '  a l l e  

Z e i l en in denen Strings enthal ten s ind , d i e  m i t  ' G '  anfangen . 

Sie können aber nicht Tei l e  in der Mitte oder am Ende eines 

Strings auf suchen . 

Um mit dem Befehl ' FIND ' vertraut zu werden , geben Sie das 

folgende Programm ein und beachten die anschlieBende Tabe l l e  

d e r  unterschied l ichsten FIND -Mögl ichkeiten : 

10 REH BEISPIEL ZUH BEFEHL FINO 

20 PRINT "GEBEN SIE OEN WERT A EIN " : 

30 INPUT A 

40 PRINT "GEBEN SIE DEN WERT B EIN " :  

50 INPUT B 

60 C=A+B 

70 PRINT "DIE SUHHE DER BEIDEN WERTE " 

BD PRINT " IST " : C  

F IND-BEFEHL GEFUNDENE ZEILEN 

FINDREH 10 

FINDFIND 10 

FINDA 30 60 

FINO A 30 

FINDB 10 50 60 

FINO B 10 50 

FIND "GEBEN SIE 20 40 

FINCJC 60 BO 

FINDC= 60 

FINDA+B 60 

FINDPRINT 20 40 70 BO 

FINOINPUT 30 50 

FIND: 20 40 BO 
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2 . 3 . 5  TESTAUFGABEN 

1 )  Welcher der folgenden Befehle teilt das Programmlisting 

in Abschnitten zu 10 Bildschirmze i l en auf ?  

A )  PAGE 1 0  

B )  PAGE 1 1  

C )  PAGE 9 

2 )  Mit welcher Taste können sie die Abschnitte des mit 

PAGE aufgeteilten Programml istings u durchblättern " ?  

A )  mit RETURN 

B )  mit der Commmodore-Taste ( C= )  

C )  mit SHIFT 

D )  mit CTRL 

3 )  Wel cher Befehl schaltet die Markierung der S IMON ' S  BAS IC

Befehle ein? 

A) OPT ION 

B )  OPTION 

C )  OPTION 1 0  

D )  OPTION 0 

4 )  Welcher Befehl verändert die Geschwindigkeit des Pro

grammlistings? 

A) DECAY 

B )  DELAY 

C )  DELLAY 

- 40 -



5 )  We lche Taste verzögert die Geschwindigkeit während dem 

l is ten des Programmes auf dem Bildschirm? 

A) RETURN 

B )  SHIFT 

C) Commodore-Taste ( C= )  

6 )  Es l i egt das folgende Programm vor : 

1 0  INPUT " GEBEN SIE EINE ZAHL EIN " ; A  

2 0  PRINT " S I E  HABEN " ; A ;  " EINGEGEBEN 

Welcher der folgenden F INO-Befehle z eigt 1 keineO Zeile 

a l s  gefunden an? 

A) FINOA 

B) F INO A 

C )  FINO " G  
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3 .  KAPITEL 

FEHLERBEHANDLUNG 

Auch die besten programmierer können s ich nicht vor einem 

intensiven Test und der sich daraus meistens ergebenen 

Feh l erbehandlung ihrer Programme drücken . Doch wel che 

Mög l i chkeiten der Fehl erbehandlung bietet der CBM 64 in der 

Grundversion? Man unterscheidet hier bei zwei verschiedene 

Arten der Fehl ersuche : Die externenund die internen MaBnahmen 

zum Aufspüren von Fehlern ( Fehier nennt man in der 

Fachsprache BUGS und d i e  Fehlersuche DEBUGGING ) .  

Externe MaBnahmen s i nd z . B .  die Anz eige von variablen nach 

einer Programmunterbrechung oder ein gezi e l ter LIST auf die 

vom I nterpreter als f ehlerhaft gemeldete Z e i i e . 

Interne MaBnahmen s ind Befehle , die zwar im programm 

eingebaut s ind , aber ni cht zum eigentl ichen programm gehören . 

Sie werden nach abgeschlossenem Fehlertest wieder entfernt 

oder als Remarks ( REM ) unwirksam gemacht . 

Der Commodore 6 4  bietet Ihnen einen Befehl , der 

aus schl ieBlich zur internen Fehlererkennung bestimmt i s t . 

Dies ist der Befehl STOP , des sen Funktion und Mög l i chkeiten 

den Wenigsten bewuBt i s t . Ein STOP wird in das Programm an 

einer Ste l l e  eingebaut , wo eine Unterbrechung des Programms 

zur anschl i eBenden Kontrol l e  von Variablen nötig ist . Der 

Rechner meldet beim Erreichen einens STOPs ' BREAK IN 

Danach können alle gewünschten Var iablen angezeigt werden 

( z . B .  PRINT A$ ) .  S o l I  das Programm dann fortgesetzt werden , 

50 geben Sie den Befehl CONT ein . Das programm läuft nun 

weiter bis z um Ende oder bis z um nächsten STOP . 

WICHTIG : 

Wird nach einer Programmunterbrechung ein Eingr i f f  in das 

Programm vorgenommen ( Z eilen geändert )  50 i s t  keine 

Fortsetzung des Programms mit CONT möglich . Auch a l l e  

Variablen werden wieder gelöscht . D e r  Rechner meldet " ? CAN ' T  

CONTINUE ERROR " . Var iablen j edoch können nach einer 

Programmunterbrechung beliebig verwaltet werden . So kann 

durchaus einer Var iablen ein Testwert zugewiesen und das 

Programm mit CONT fortgesetzt werden . 

Weitere Befehl e , die spe z i e l l  der Fehl erbehandlung dienen , 
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weist der Commodore 6 4  nicht vor . Al l e  weiteren MaGnahmen zur 

Fehlersuche muG der programmierer se lbst tref fen . So kann er 

z . B .  beim Einlesen einer Datei i n  den Rechner mit einem 

eingesetzten PRINT a l l e  Daten , die der Rechner übernimmt , 

anzeigen . 

Diese ins Programm intergrierten H i l f en zur Fehlersuche 

müs s en nach erfolgreicher Fehlerbes eitigung wieder entfernt 

werden . Was meinen sie wie ein Anwender eines von Ihnen 

entwickelten Programms reagiert , wenn z . B .  bei der 

Rechnungsasugabe die Meldung ' BREAK IN 1 2 20 ' erscheint? 

Sinnvo l l  ist es , die Z ei l en , in denen sie interne MaGnahmen 

zur Fehlersuche einbauen , zu notieren . So i s t  es am Ende des 

Programmtests e infach , a l l e  Zei l en z u  normali sieren . 

Wie s chon gesagt , besitzt der Commodore 6 4  nur die befehle 

STOP und CONT zur Unterstützung bei der Fehlersuche . SIMON ' S  

BASI C  bietet auch hier einige z usät z li che Befehle . 

3 .  1 EXTERf:rIE FEHLERBEHANDLUNG 

3. 1 . 1 TRACE 

F€1$IAT: , .  TRACE .N · 
PAfWlTiTeIl: ' N  - JO ZUIf EJNSCHALTEN 

· UNSLEICH · 10 ZUIf NJSSCHAL fEN 
FIJNKTIDN: . AlflElGE· ALLE $I!RAQE. ·WRCHLkIJFENBEN 8ASIC

lElLEN flSCHTS DI$EN. ·Mf· B1LtJSCH.lRH 
BEISIB.: TRACE tIJ, . · 

SCHAI.TET fRACl!-IfDD(JS EIN 

TRACE i s t  eine sehr beliebte Funktion zur Fehlerbehandlung . 

In komfortablen BAS IC-I nterpretern wie z . B .  

MICROSOFT i s t  eine solche Funktion enthalten . 

MBAS I S  von 

Nun brauchen 

auch die Commodore 64 Anwender nicht auf TRACE zu verzichten . 

Die Wirkungsweise dieses Befehls i s t  einfach zu erklären . Sie 

scha l ten den TRACE-Modus vor dem Staten des Programms mit 

' TRACE 1 0 '  ein . Wenn Sie nun das programm s tarten , erscheint 

in der oberen rechten Ecke des Bi ldschirms ein Fenster von 6 

Z e i l en mit j ewei l s  6 Zeichen . I n  dies em Fenster wird immer 

die zuletzt durchlauf ende Zeile angez eigt . Natürl ich wird das 
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Programm dadurch etwas langsamer , da der Rechner neben Ihrem 

Programm auch das TRACE- " Programm " s teuern muB . 

Das folgende Beispielprogramm 501 1  Ihnen die TRACE-Funktion 

verdeut l i chen : 

S PRINT CHRS C 147J ; 

10 PRINT CHRS C 19J ; .. 10 .. : GETXS : IFXS= · . .  · THEN10 

20 PRINT CHRS C 19J ; "20 " : GETXS : IFXS= " " THEN20 

30 PRINT CHRS C 191 ; "30 " : GETXS : IFXS= " " THEN30 

40 PRINT CHRS C 191 ; .. 4D .. : GETXS : IFXS= .. .. THEN4D 

SO PRINT CHRSC 191 ; .. SO .. : GETXS : IFXS= .. .. THENSO 

60 END 

Die Sonderz eichen für ' CLR/HOME ' und ' HOME ' wurden mit 

CHR$ ( 1 47 )  und CHR$ ( 1 9 )  codiert , da die Sonderzeichen nicht 

j edem bekannt sind . 

Geben Sie a l s o  dies es Programm ein . Nun kommt der groBe 

Augenbl ick : Schalten Sie den TRACE-Modus mit ' TRACE 1 0 '  ein 

und s tarten das Programm mit ' RUN ' . Die letzte Zeile des 

Bi ldschirmfensters zeigt Ihnen nun die zul etzt bearbeitete 

Z e i l e  ( Z e i l e  5 ) . Der PRINT in Zeile 1 0  ist schon ausgeführt , 

aber die Z e i l e  1 0  ist noch nicht vol l s tändig bearbeitet . Es 

wird noch auf einen Tastendruck I hrerseits gewartet . Drücken 

Sie nun irgendeine Taste , wird die Zeile 10 im TRACE-Fenster 

ange z eigt und der PRINT in Z e i l e  20 zeigt I hnen , daB das 

Programm s i ch gerade in Zei Ie 20 befindet . So geht das nun 

weiter , bis das Programm beendet i s t . Am Ende des Programms 

f inden Sie das folgende TRACE-Fenster vor : 

lIS 

1110 

1120 

1130 

1140 

IISO 

Die Zeile 60 i s t  zwar auch ausgeführt worden , j edoch wird sie 

nicht mehr angez eigt , da das Programmende erreicht ist . 

Schalten Sie nun den TRACE-Modus mit ' TRACE 0 '  wieder aus . 

über z eugen Sie sich mit ' RUN ' davon , daB der TRACE auch 

wirkl ich ausgeschaltet ist . 
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Diese Demonstration hat Ihnen nun die Wirkungsweise des 

TRACE-Befehls verdeutl icht . 

Aber auch bei dies em Befehl gibt es etwas zu beachten : 

Schalten Sie nochma l s  den TRACE-Modus mit ' TRACE 1 0 '  ein 

starten das programm mit ' RUN ' . Nun unterbrechen Sie den 

Programmablauf mit der Taste ' RUN/ STOP ' .  Der Rechner meldet 

nun ' BREAKIN 1 0 ' . Wenn Sie nun in der aktu e l l en 5 .  Z e i l e  den 

Befehl ' LIST ' e ingeben , erschient die Meldung ' ? SYNTAX 

ERROR ' . Nun werden Sie s i ch vieleicht fragen , warum der 

Rechner den Befehl nicht akzeptiert . Die Antwort j edoch i s t  

einfach : I n  der Z e i l e  5 ,  in der Sie den LIST-Be f ehl 

eingegeben haben , bef indet sich am Ende der Z e i l e  der 

Aus schnitt des TRACE-Fenster s .  Dieser Ausschnitt wird mit als 

Befehl interpretiert und dies hat die Fehlermeldung zur 

Folge . Sie müssen also entweder den Bildschirm l öschen , oder 

den Cursor auBerhalb der ersten 6 Zeilen bewegen , bevor Sie 

weitere Befehle eingeben . 

Da der TRACE von S IMON ' S  BAS IC keinen Single- Step , a l s o  

Programmablauf Z e i l e  f ü r  Z e i l e  

Programmkontro l l e  eingeschränkt . 

ermögl icht , i s t  

Das Scrol l en 

die 

der 

Programmzeilen im TRACE-Fenster sehr schne l l . Es i s t  daher 

sinnvol l ,  zum Testen des Programms an ver schiedenen Ste l l en 

Warteschleifen einzubauen . Natürl ich müs sen diese Zei len 

schr i f tl ich f estgehal ten werden , um Sie im endgül tigem 

programm wieder zu löschen . Eine Wartescheife von ca . 

Sekunde kann mit dem S IMON ' S  BAS IC-Befehl ' PAUSE l '  erzeugt . 

3 .  1 .  2 RETRACE 

FORIfAT: 
PARMI11EIf: 
FUllKTfOHI 

RETRACI 
KlSlNE 
NACH. L� _. BILOSCHIRl!$ tllRD DAS ZU

. Lmr �lilGTE tIJAOE"'FSI$fER ZURUCKGE
HtlL1 
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Im lètzen Kapitel wurde geschildert , daB zum Eingeben von 

Befehlen in den ersten 6 Zei len des TRACE-Fensters der 

Bildschirm gelöscht werden muB . Wenn Sie aber nun nochmal 

Einblick in die l etzen TRACE- Z e i l en nehmen möchten , i s t  der 

Befehl RETRACE notwendig . Das folgende programm demons triert 

die RETRACE-Funktion : 

5 PRINT CHRS C 147J i 

10 FOR I = 1 T010 

20 PRINT I 

30 NEXT 

40 PRINT CHRSC 147J 

Die letzte Z e i l e  dies es programms löscht den Bildschirm . Es 

kann durchaus auch in einem anderen Program der Fal l  sein , 

daB der Bildschirm gelöscht wird und die letzen TRACE- Zeilen 

löscht . Diese Zei l en können aber gerade interessant sein . 

Las s en Sie dieses Programm nun laufen , nachdem Sie den 

TRACE-Modus mit " TRACE 1 0 "  eingeschaltet haben . Nach ABlauf 

des Programms s ind keine TRACE- Z e i l en mehr auf dem 

Bildschirm . Geben Sie nun den Befehl " RETRACE " ein und das 

folqende TRACE-Fenster erscheint auf dem Bildschirm : 

1120 

1130 

1120 

1130 

1120 

1130 

Das Program i s t  a l so immer zwischen den Zei len 20 und 30 hin

und hergesprungen . Die eigentl iche Schleife befindet sich 

a l s o  in Z e i l e  20 und 30 . Man erkennt , daS die Z e i l en 5 und 1 0  

nur einmal durchlaufen werden . 
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3.1.3 DUHP 

Nach einer Programmuntebrechung i s t  es 

variablen zu kontrol l i eren . Dazu 

PRINT-Bef eh l . Der Nachtei l i s t , das 

variable e inen PRINT-Befeh l  benötigt . 

wichtige interes snt , 

verwendet 

j ede 

man den 

anzuzeigende 

Befehl DUMP Der 

erleichtert diese Kontrol l e . Er z eigt a l l e  im 

benut z ten Variablen mit den entsprechenden Werten 

Bildschirm an . Die Ausgabe des Befehls DUMP kann 

Befehl LIST mit der CTRL-Taste verzögert werden . 

programm 

auf dem 

wie beim 

So komfortabel der DUMP-Befehl erscheinen mag , 50 sehr wird 

der positive Eindruck durch einige Mängel verdrängt : 

1 .  es werden keine ARRAYS angezeigt ( z . B .  A ( 2 3 )  oder A$ ( 2 »  

2 .  negative Variabl en werden s tets positiv angezeigt 

3 .  negative I nteger -Variablen ( z . B .  A\ ) wird der Wert 2 - 1 6  

aufaddiert 

4 .  definierte Leerstrings ( z . B .  A$= " " )  werden mit 2 5 6  

undef inierbaren Zeichen belegt 

Dies s ind s ehr wesentl iche Mängel des DUMP-Befehls . Lediglich 

Strings und positive Variablen werden korrekt angez eigt . 

Geben Sie z . B .  einmal die folgedne Zeile im Direktmodus ( d . h .  

ohne Z e i lennummer )  ein : 

A= 10 : B=-5 : C%=-57: D$= .. .. 

Bevor Sie nun den Befehl DUMP eingeben , s o l l ten Sie sich 

hinsetz en , denn das Ergebnis ist verblüf f end : 
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A= 10 

8=5 

C':=65479 

DS= " ???????????????????????????????????? 

???????????????????????????????????????? 

???????????????????????????????????????? 

???????????????????????????????????????? 

???????????????????????????????????????? 

???????????????????????????????????????? 

???????????? " 

Lediglich die Variable A wird korrekt angez eigt ! In diesem 

Fal l  ist es ratsam , die variablen mit dem Befehl 

PRINT A . 8 . C': . DS  

abzufragen . 

korrekt : 

10 

Das Ergebnis 

-5 

ist dann auch vo lkommen 

-57 

Die numerischen Variablen werden angezeigt , der Leerstr ing 

nicht . 

Doch sollten Sie den Befeh l  ni cht aus Ihrem Handbuch 

streichen . Wenn Sie diese " BUGS " beim DUMP berücks ichtigen , 

i s t  er doch - wenn auch nur bes chränkt einsetztbar . Bei 

einer 50 umfangrei chen Befehls erweiterung wie SIMON ' S  BAS IC 

sie dars te l l t , sollte man derartige Fehler nicht zu s ehr 

kritisieren . 

- 48 -



3 . 1 . 4  COLD 

FORHAT: �D .  
PARAHEJ"ER: " 11;l1JS 
FfJNKTIDN: ( " ;==D$��� ·_,c: fN�1JfN �� 

Wenn man den Commodore 6 4  ohne S IMON ' S  BASIC in den Zustand 

nach dem Einschalten versetzen möchte , setzt man den Befeh l  

' SYS 6 4 7 3 8 ' ein . Gibt man diesen Befehl ein , wenn SIMON ' S  

BAS IC im Rechner vorhanden ist , 50 wird der Zus tand nach dem 

Laden von SIMON ' S  BASI C  erreicht . Die Adresse 6 4 7 3 8  kann 

leicht in Vergess enheit geraten . Der Befehl COLD erfül l t  den 

selben Zweck und i s t  auch einfacher zu behalten . Setzt man 

diesen Befehl ein , 50 mua man beachten , daa das 

befind l i che programm wieder gelöscht wird . 

im Speicher 

Auch a l l e  

variablen werden z urückgesetzt . Das Programm kann man nach 

dem Kaltstart mit dem Befehl ' OLD ' ( si ehe 3 . 1 . 5 )  wieder 

" zurückho len " . 

Der Kaltstart mit ' COLD ' i s t  wie ' SYS 6 4 7 3 8 ' kein Kaltstart 

im eigentlichen S inne . Kaltstart bedeutet , daa a l l e  Adressen 

im Hauptspeicher auf Nul l gesetzt werden . Das i s t  bei ' COLD ' 

oder ' SYS 6 4 7 3 8 ' ni cht der Fal l . Hier werden nur die 

BASIC- Zeiger , die auf Anfang und Ende des Programms zeigen , 

wieder in den Ausgangs zustand versetz t . Da nicht der gesamte 

Hauptspeicher gelös cht wird , kann man hier 

" Warmstart "  sprechen . Ein " echter " Kaltstart 

von 

ist 

einem 

beim 

Commodore 64 nur durch Aus- und wieder Einschalten des 

Rechners mög l ich . 
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3.1 . 4  OLO 

FDRlfAT: . . . 

PARAIfiJER: . 
FlJ1«rlDN; 

Wenn Sie versehentl ieh einen der Befehle NEW oder COLO 

eingegeben haben , die ja bekanntlieh das BASIC-Programm 

lös ehen , i s t  dies er Befehl s ehr hil freieh . Er holt das 

gelösehte BASIC-Programm wieder zurüek . Probieren Sie dies 

nun aus ,  indem S i e  zunäehst die fol genden BASI C - Z e i l en 

e ingeben : 

20 REH '" TEST OLO ,.. 

30 REH ,..,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. ,.. 

Lös ehen S i e  nun das Programm mit dem Befehl ' NEW ' . Mit einem 

ansehlieSenden ' LI S T '  können S i e  sieh davon überzeugen , daS 

das Programm au eh wirklieh ver sehwunden i s t . Nutzen Sie nun 

den Bef ehl ' OLO ' , um das Programm zurüekzuholen . Wenn Sie nun 

' LI S T '  eingebe n ,  sehen Sie den Erfolg . 

Oas gleiehe Besipiel können Sie nun mit dem Bef ehl ' COLO ' 

durehführen . Geben Sie diesen Befehl nun ein und holen Sie 

anseh l i eSend das programm mit ' OLO ' wieder zurüek . Werden 

naeh dem Befehl ' NEW ' BAS IC-Zei len gelöseht , geändert oder 

hinzugefügt , 50 hat der ansehlieSende Befehl ' OLO ' keine 

Wirkung ! . 
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3 . 1 . 6  TESTAUFGABEN 

1 l  Welcher Befehl schaltet den TRACE-Modus von S IMON ' S  BASIC 

e in? 

Al TRACE 

B l  TRACE 0 

C l  TRACE 1 0  

D l  RETRACE 

2 l  Welcher Befehl holt das zul etzt vorhandene TRACE-Fenster 

auf dem Bildschirm zurück? 

Al TRACE 

B l  TRACE 0 

C l  TRACE 1 0  

D l  RETRACE 

3 l  Was z eigt der Befehl DUMP auf dem Bildschirm an? 

A l  Die benutz ten Variablen 

Bl Die Inhalte der benutzten Variablen 

4 l  Welcher Befehl bewirkt einen Kaltstart des CBM 6 4 ?  

A l  COLD 

B l  OLD 

C l  NEW 

5 l  Welcher Befehl holt ein gelös chtes BASIC- Programm wieder 

z urück? 

A l  COLD 

B l  OLD 

C l  NEW 
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3 . 2 PROGRAHHINTERNE FEHLERBEHANDLUNG 

Die programminterne Fehlerbehandlung ist notwendig , um Fehler 

im Programm abzufangen und ein Abstürzen zu 

S IMON ' S  BAS IC bietet Ihnen nun diese sehr 

verhindern . 

komfortable 

Mögl ichkeit , j eg l i ches Abs türzen eines Programms zu 

verhindern . Sei es ein ' SYNTAX ERROR ' oder ein ' DEVICE NOT 

PRESENT ERROR ' ,  sämt liche Fehler werden im Programm erkannt 

und individuel le Fehl ermeldungen können ausgegeben werden . 

Die folgenden Kapitel werden diese umfangreichen 

Mög l i chkeiten ausführ l ich demonstrieren . 

3 . 2 . 1 ON ERROR 

FORHAT: 

PARAHETER: 

FUNKTION: 

BEISPIEL : 

BEHERKUNG: 

ON ERROR: GOTO LN 

LN - ZElLENNtlHHER .  DIE SEIN AtJFTRETEN 

EINES FEHLERS ANGESPRUNGEH tiERDEN SOLL 

ABGESEN OER FEHLERKONTRot.LE AH· OAS PROGRANH 
ON ERROR:GOTO 1000 
BEI AUFTRETEN EINES FEHLERS NIRD AB SOFORT 

ZUR ZEILE 1000 VERZWElGT 

OER BEFEHL l1BERGIBT DIE 

FEHLERNI.JHHER IN VARIABLE ERRN UND DIE 

FEHLERZEILE IN VARIABLE ERRLN 

Ein gut organi siertes und programmiertes Programm darf in 

keiner Situation " abstürzen " .  Dazu trägt einmal die intensive 

Kontrol l e  der vom Anwender eingegebenen Werte bei . Wünscht 

der Bediener eines Programms z . B .  den 1 20 .  Datensatz eines 

Arrays , das nur bis 1 00 dimensioniert wurde , so muE das 

Programm dies erkennen und den Anwender auf die Fehleingabe 

hinweisen . Ist dies nicht der Fal l , so s teigt das Programm 

bei der Adr essi erung des Arrays mit der Fehlermeldung ' ?  BAD 

SUBSCRIPT ERROR IN . . .  ' aus . 

Aber ni cht j eder Fehler kann vom programm abgefangen werden . 

Nehmen wir einmal an , es s o l l en Daten auf die 

Di skettenstation gespeichert werden . Der Anwender schlieEt 
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aber keine Di skettenstation an den Rechner an . Dies 

verursacht dann beim ersten Versuch , Daten z u  übertragen , die 

Fehlermeldung ' ?DEVICE NOT PRESENT ERROR IN Es is-t, 

j edoch unmöglich , programmtechisch festzustel len , ob das ein 

oder andere Gerät angeschlossen i s t . Dieser Fehler und noch 

viele andere können mit SIMON ' S  BAS IC erkannt werden . 

Dazu wird die Fehlernummer in der Variablen ERRN und die 

Nummer der Z e i I e ,  in der der Fehler erkannt wurde , in ERRLN 

gespeicher t . 

Tabel l e  der 

entnehmen : 

FEHLERNUHHER 

1 

2 

3 

4 

5 

10 

1 1  

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

Die Fehlernummern können Sie der 

von S IMON ' S  BAS IC erkennbaren 

FEHLER 

TOO HANY FILES 

FILE OPEN 

FILE NOT OPEN 

FILE NOT FOUND 

DEVICE NOT PRESENT 

NEXT WI THOUT FOR 

SYNTAX 

RETURN WI THOUT GOSUB 

OUT OF DA TA 

ILLEGAL QUANTITY 

OVERFLOW 

OUT OF HEHORY 

UNOEFINDED STATEMENT 

BAD SUBSCRIPT 

RE-DIHESIONED ARRAY 

DIVISION BY ZERO 

ILLEGAL DIRECT 

TYPE HISHATCH 

STRING TOO LONG 

folgenden 

Fehler 

Sämtliche Fehl ermeldungen der Floppystation können j edoch 

nicht mit ON ERROR erkannt werden . Diese Fehler müs sen an den 

gegebenen Ste l l en aus dem Fehl erkanal der F loppy gelesen und 

analysiert werden . Näheres hierzu f inden Sie in dem DATA 

BECKER BUCH ' Das groGe Floppybuch ' . 

Doch nun zur Anwendung des Bef ehl ' ON ERROR ' . Dieser Befehl 
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wird an der Stelle des Programms eingesetzt , ab der die 

Fehlerkontrol l e  dem Programm übergeben werden 501 1 . Möchten 

Sie also grundsätz l i ch die Fehlerkontrol l e  übernehmen , 50 i s t  

d i e s  die e r s t e  Z e i l e  des Programms . E i n  Programm sol lte aber 

nicht 50 unsi cher sein , daB dies erforderlich ist . Nur ein 

Fehl e r ,  der programmtechnisch nicht vermieden werden kann , 

s o l l te an gegebener Ste l l e  mit ON ERROR loka l i siert werden . 

Die Fehlermeldung " DEVICE NOT PRESENT " z . B .  kann nicht vom 

Pogrammierer vermieden werden . Wird im programm ein Gerät 

angesprochen , daB nicht angeschlossen i s t , 50 erschient diese 

Fehlermeldung . Der programmierer kann hier nun die 

ON ERROR-Funktion einsetzen und den Anwender darauf 

hinwei sen , das Gerät anzuschlieBen bzw . einzuschalten . 

Wenn Sie ON ERROR einsetzen , müs sen Sie sich entscheiden , wo 

die Auswertungsroutine enthal ten sein 501 1 . Nehmen wir 

beispiel sweise an , sie wol l en die Fehl erkontrol le an die 

Routine ab Zeile 1 0000 abgeben . Der entsprechende Befehl wäre 

dann : 

10 ON ERROR : GOTO 10000 

Der ON ERROR-Befehl darf auf keinem Fal l  im Di rekt-Modus , 

d . h .  ohne Zeilenummer eingegeben werden , da sonst auch die 

Fehlerkontro l l e  der direkt eingegebenen Anweisungen abgegeben 

wird . Der Rechner hängt sich nach j eder Eingabe auf und kann 

nur mit der Taste ' RUN / STOP ' und anschlieBendem NO ERROR 

wieder in den Ausgangszustand versetzt werden . 

Da zum Einsatz von ' ON ERROR ' auch der Befeh l  ' NO ERROR ' 

notwendig i s t , folgt nun zunächst die Beschreibung von 

' NO ERROR ' . Im Kapitel 3 . 2 . 3  werden dann beide Befehle 

eingesetzt . 
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3.2.2 NO ERROR 

ftiRfMfc; lIfi _ 
f>.�;J , " Fl:ItfttlrJN' . . 1.tj;ft. �.rJNTBOt.i.E .,Sa All ,_' �T���IC . .  ' .  

Dieser Befehl unterdrückt ni cht , wie im Handbuch von SIMON ' S  

BAS IC beschrieben , die Fehl ermeldungen , sondern übergibt die 

mit ' ON ERROR ' übernommene Fehlerkontrolle wieder an das 

S tandard-BAS I C . Nach einer Fehlerbehandlung mit ' ON ERROR ' 

i s t  es unbedingt erforder lich , vor dem Ver lassen des 

Programms oder nach dem Unterbrechen des Programms mit der 

Taste ' RUN / STOP ' ,  mit ' NO ERROR ' zurückzuschalten . Wird dies 

ignoriert , 50 kann es überraschende Folgen haben , j a  sogar 

S IMON ' S  BAS IC zum Absturz bringen . Sinnvoller wäre es , den 

' ON ERROR ' -Modus au3erha lb eines Programms grundsätz lich 

unwirksam z u  machen . Es i s t  völ l i g  sinnlos , wenn nach Eingabe 

ei nes Befehls wie z . B .  ' LIST ' zu der Fehlerroutine Ihres 

Programms ver zweigt wird , und nur die Taste ' RUN / S TOP ' das 

' READY ' des Betriebssys tems erzwingt . wie und wo der Befehl 

' NO ERROR ' eingegeben wird , erfahren Sie im fol genden 

Kapitel . 

3 . 2 . 3 ON ERROR/NO ERROR IH DETAIL 

Wie setzt man nun die Befehle ' ON ERROR ' und ' NO ERROR ' sowie 

die variablen ERRN und ERRLN in einem programm ein? Wel che 

wichtigen Voraus s etzungen muB der Anwende beachten , urn 

schl irnme Reaktionen auf fal s che Anwendungen zu vermeiden? 

Zwar sol lte die ON ERROR- Funktion immer nur an gegebener 

Stelle eingesetzt werden , doch zur Dernonstration übernehmen 

wir in den folgenden Beispielen grundsätz lich die gesarnte 

Fehl eranalyse . Dazu wird der ON ERROR-Befehl am Anfang des 

Programmds gesetz t . Die entsprechende Zeile sieht dann z . B .  

50 aus : 

10 ON ERROR : GOTO 10000 
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Diese Zeile bestimmt nun , daB bei Auftreten eines Fehlers z ur 

Z e i l e  1 0000 verzweigt wird . Dieser Anfangszeile wird nun das 

eigentliche programm angeschlossen . Geben Sie hier zur 

Demonstration die folgende n ,  zum Teil  f ehl erhaften Z e i l en 

ein : 

30 REM TEST ON ERROR 

40 REM � � � � � � � � � � � � � � � � � � �  

50 PRINT "---TEST ANFANG--- " 

60 PRINT: "STAR T "  

70 PRINT CHRS l256J 

80 A= 10:AS= "20 " 

90 PRINT A+AS 

100 XS l 1 1 J = "---TEST ENDE--- " 

1 10 PRINT XS l 1 1 J  

120 NO ERROR : END 

Dies ist nun das Programm , das mit einigen Fehlern bestückt 

i s t . Es fehlt nun noch die Fehl eranalyse , die wie in Z e i l e  1 0  

bestimmt , ab Zeile 1 0000 beginnt . Eine einfache Fehl eranalyse 

sieht etwa 50 aus : 

10010 REM FEHLERANAL YSE 

10030 PRINT "FEHLER NUMMER " ERRN " IN ZEILE " ERRLN 

10040 PRINT "PROGRAHHABBRUCH" 

10050 NO ERROR : END 

Dies i s t  zunächst eine sehr einfache Möglichkeit , auf 

z u  reagieren . Starten Sie nun dies es Programm mit 

Fol gendes wird auf dem Bildschirm ausgegeben : 

---TEST ANFANG---

FEHLER NUMMER 11 IN ZEILE 60 

PROGRAHHABBRUCH 

Die Fehlernummer 1 1  wei s t , wie Sie der Tabe l l e  in 

3 . 2 . 1  entnehmen können , auf den Fehler ' SYNTAX ERROR ' . 

Nummer wird in der Variablen ERRN ges peichert . Die 
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verursachende Z e i l e  kann der Variablen ERRLN entnommen 

werden . Nach Ausgabe der Fehl ernummer und - z e i l e  wird hier 

das Programm abgebrochen . Doch dies ist ni cht Sinn der Sache . 

Auf diese Wei se wird der Fehl er auch von dem Standard -BAS IC 

behande l t . Das Programm 501 1  aber l edigl ich die Fehl ermeldung 

ausgeben und im Programm fortfahren . D . h .  die Fehlerroutine 

muB nach dem Fehl erhinweis wieder zu der Z e i l e  springen , die 

der Feh lerzeile folgt . Diese Z e i l e  kann berechnet werden . 

Wenn das Programm kontinuier l i ch mit der Schrittweite 1 0  

numer iert wurde , 50 ergibt sich die Nummer der Fo lgezeile aus 

der Nummer der Fehler z e i l e  ( ERRLN ) zuzüglich der Schrittweite 

1 0 .  Dies er fordert j edoch einen berechneten Sprung . Der 

GOTO-Befehl des Standard-BAS IC kann nur auf eine bestimmte 

Z e i l e  spr ingen . S IMON ' S  BAS IC bietet einen Befehl z um 

berechneten Sprung . Man kann hier eine VariabIe oder einen 

mathematischen Ausdruck als Sprungadresse einsetz en . In 

unserem Fal l  würde dieser Sprung bei einer Schrittweite von 

1 0  wie folgt codiert : 

CGOTO CERRLN+ 10J 

Der Befehl z um berechneten Sprung lautet ' CGOTO ' und wird im 

Kapitel 5 . 2 . 5  näher er läutert . Die Sprungadresse ergibt sich 

a l so aus ( ERRLN+ 1 0 ) . Fügen wir nun diesen Befehl ein , 50 
ergibt sich fol gende Fehlerroutine : 

10010 REM FEHLERANAL YSE 

10020 REM � � � � � � � � � � � � � � � � � � �  

10030 PRINr "FEHLER NUMMER " ERRN "IN ZEILE " ERRLN 

10040 PRINr "SPRUNG NACH ZEILE " ERRLN+ 10 

10050 CGoro CERRLN+ 10J 

Geändert wurden hier die Zei l e n  1 0040 und 1 0050 . Die Z e i l e  

1 0040 gibt d i e  Z e i l e  aus , in d e r  das programm fortgesetzt 

wird . In der Z e i l e  1 0050 wird dann zu dieser Z e i l e  

ges prungen . Nachdem Sie d i e s  es programm nun gestartet haben , 

wird das folgende Fehlerprotoko l l  auf dem Bildschirm 

aus gegeben : 
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FEHLER NUHHER 1 1  IN ZEILE 60 

SPRUNG NACH ZEILE 70 

FEHLER NUHHER 14 IN ZEILE 70 

SPRUNG NACH ZEILE 80 

FEHLER NUHHER 22 IN ZEILE 90 

SPRUNG NACH ZEILE 100 

FfHLER NUHHER 18 IN ZEILE 100 

SPRUNG NACH ZEILE 1 10 

FEHLER IN ZEILE 1 10 

SPRUNG NACH ZEILE 120 

Dies ist eine Fehl erliste , in der noch die numererisch 

angegebenen Fehler mit Hilfe der Tabe l l e  in Kapitel 3 . 2 . 1 

übersetzt werden müs s en . Dem Anwender Ihres 

die Fehler des Betriebssystems j edoch 

Programms sind 

nicht bekannt . 

Sämtl iche Fehler , die der Anwender hervorrufen kann sollten 

vom Programm z . B . mit ON ERROR abgefangen werden . Wird ein 

Fehler erkannt , 50 muB eine Fehl ermeldung ausgegeben 

die den Anwender des Programms in K lartext darauf 

werden , 

hinweist 

und gegebenenfalls weitere Anweisungen gibt . 

DaB O . g .  Programmbeispiel gibt nur die Fehlermeldungen aus . 

Um Ihnen zu demons trieren , daB j ede Fehlernummer durch einen 

bel iebigen Text ersetzt werden kann , folgt nun eine 

Fehl erroutine , die die Fehler in deutsch übersetzt . Anstatt 

der deutschen Fehlermeldung können Sie nun auch detaili erte 

Fehlerbeschreibungen ausgeben , die für den Anwender 

auf schluBreicher sind . 

Für a l l e ,  die nicht ausgesprochen schreibfaul sind , folgt nun 

die entsprechende Programmänderung : 

wir rufen zu Anfang des Programm ein Unterprogramm auf , das 

die Fehlermeldungen in einem Array ablegt . Das 

5011 die Anfangszeile 20000 erhalten und 

Unterprogramm 

in Zeile 5 

aufgerufen werden . Schauen Sie soch zunächst das kompl ette , 

abgeändete Programm einmal an : 
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5 GOSUB 20000 

10 ON ERROR : GOTO 10000 

30 REH TEST ON ERROR 

50 PRINT " --- TEST ANFANG--- " 

60 PRINT: "STAR T "  

70 PRINT CHRS C256J 

80 A= 10:AS= "20 " 

90 PRINTA+AS 

100 XS C 1 1 J = " - - - TEST ENDE--- " 

1 10 PRINT XSC 1 1 J  

120 NO ERROR : END 

10010 REN FEHLERANAL YSE 

10030 PRINTFES CERRNJ " IN ZEILE"ERRLN 

10040 PRINT"SPRUNG NACH ZEILE "ERRLN+ 10 

10050 CGOTO CERRLN+ 10J 

20010 REH LESEN FEHLERTABELLE 

20030 DIH FES C23J 

20040 READ I . IS 

20050 IF 1=0 THEN RETURN 

20060 FES C I J =IS 

20070 GOTO 20040 

20080 DA TA 1 . ZU VIELE DATEIEN 

20090 DATA 2 . DATE1 0FFEN 

20100 DATA 3 . DATEI NICHT OFFEN 

201 10 DATA 4 . DATEI NICHT GEFUNDEN 

20120 DATA 5 . GERAET NICHT VORHANDEN 

20130 DATA 10 . 'NEXT ' OHNE 'FOR ' 

20140 DA TA 1 1 . SYNTAX FEHLER 

20150 DATA 12 . 'RETURN ' OHNE GOSUB 

20160 DATA 13 . ZU tiENlG ' DATAS ' 

201 70 DATA 14 . UNZULAESSIGER tiERT 

20180 DATA 15, UEBERLAUF 

20190 DATA 16 . ZU tiENlG SPEICHERPLATZ 

20200 DATA 17 . FEHLENDE ZEILE 
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20210 DATA 18 . UNGUEL TIGER INDEX 

20220 DATA 19 . FELD BEREl TS DIHENSIONIERT 

20230 DATA 20 . DIVISION DURCH NULL 

20240 DATA 21 . DIREKT-HODUS VERBOTEN 

20250 DATA 22 . FALSCHER VARIABLENTYP 

20260 DA TA 23 . ZEICHENKETTE ZU LANG 

20270 DATA D .  ENDE 

Ein Programm mit einer derartigen Fehlerbehandlung kann nun 

nicht mehr " abstür z en "  wenn eine Fehler vorkommt . Es ste l l t  

a l so einen gewissen Programmschutz dar , d a  e i n  abgebrochenes 

programm vom Anwender aufgel i s tet oder gespe ichert werden 

kann . 

Für d i e j eni gen unserer Leser , die dies es Programm nicht ganz 

überbl icken , folgt nun eine Beschreibung der Änderungen . 

Zunächst wird in Z e i l e  5 das Unterprogramm aufgerufen , das 

die deutschen Fehl erme ldungen einlies t . 

bel egt d i e  Z e i l en 20000 bis 202 7 0 .  In der 

Diese Unterprogramm 

Z e i l e  20030 wird 

das Array e ingeri chtet , das die Fehlermeldungen enthä l t . 

Hierbei solI  der Index g l eichzeitig d i e  Fehlernummer sein . 

D . h .  der Text zur Fehl ernummer 1 1  bef indet s i ch in dem String 

FE$ ( 1 1 ) ,  usw . Z e i l e  20040 l iest aus den DATA- Z e i len d i e  

Fehlernummer und den Klartext . D e r  Fehl ertext wird dann i n  

dem String mit dem I ndex d e r  Fehlernummer abgespeichert . D i e s  

wiederholt s i ch solange , bis das Ende der DATA-Zei len 

erreicht i s t , was durch Lesen einer Nul l  erkannt wird . I s t  

d i e s  d e r  Fa l l , wird zum 

( RETURN ) . 

Hautprogramm z urückgesprungen 

Die Fehlertexte befinden s i ch also nun im Array . In der 

Fehl erana lyse wird nun der Text des Fehlers ausgegeben . D i e  

Fehlernummer ( ERRN ) i s t  n u n  Index d e s  entsprechenden Strings . 

Z e i l e  1 0020 muG entsprechend geändert werden . 

Starten Sie nun nochmal s  dieses mit einer sehr komfortablen 

Fehl erana lyse vers ehenes programm mit ' RUN ' . Es wird eine 

Fehl er l i ste aus gegeben , die wesent l i ch aussagefähiger ist a l s  

bisher : 
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---TEST ANFANG---

SYNTAX FEHLER IN ZEILE 60 

SPRUNG NACH ZEILE 70 

UNZULAESSIGER WERT IN ZEILE 70 

SPRUNG NACH ZEILE 80 

FALSCHER VARIABLENTYP IN ZEILE 90 

SPRUNG NACH ZEILE 100 

UNGUEL TIGER INDEX IN ZEILE 100 

SPRUNG NACH ZEILE 1 10 

UNGUEL TIGER INDEX IN ZEILE 1 10 

SPRUNG NACH ZEILE 120 

In der Entwi cklungsphase Ihres Programms i s t  50 eine 

Fehleranalyse durcchaus brauchbar . Die Fehl ermeldungen werden 

aber auch auf dem Bildschirm ausgegeben , wenn es viel eicht 

nicht gewünscht i s t , z . B . in eine Bildschirmmaske . Sinnvo l l e r  

und profes sione l l er i s t  es , diese Fehlerliste während des 

Programmab laufs auf dem Drucker oder in eine Datei zu 

übertragen . Der Bildschirm wird dann nicht beeinf luBt . Die 

entsprechenden Änderungen sind leicht einzubauen : 

Fehl erprotokol l  auf dem Drucker : 

- Druckerkana l am Anfang des programms öf fnen : 

3 OPEN 1 . 4  
- Zei l e n  1 0030 und 1 0040 ändern : 

10030 PRINTlt1 . FES CERRNJ " IN ZEILE "ERRLN 

10040 PRINT/H . "SPRUNG NACH ZEILE"ERRLN+ 10 
- Druckerkanal am Ende des programm schlieBen : 

120 NO ERROR : CLOSE 1 : END 

Fehl erprotoko l l  in Datei : 

- Z e i l e  3 einfügen : 

3 OPEN 1 . 8 . 2 .  "FEHLERDATEI . S .  W "  

- Z ei l en 1 0030 und 1 0040 wie oben ändern 

- Datei wie oben schl i eBen 

Nach Ablauf des Programms haben Sie nun die Fehlerl iste 

entweder schwarz auf weiB , oder in Form einer Datei auf 

Diskette . Diese Datei können Sie dann bei Bedarf auf dem 
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Bildschirm ausgeben . Die folgenden BAS I C - Z e i l en übernehmen 

diese Aufgabe : 

10 OPEN 1 . 8 . 2 . "FEHLERDATEI . S . R "  

20 GETtI? XS 

30 PRINTXS : 

40 IF ST< > 64 THEN 20 

50 CLOSE1 

Hier wird die s equenti e l l e  Fehl erdatei geöf fnet und bytewei s e  

ausgel esen sowie a u f  dem Bildschirm angezeigt . Das Ende der 

Datei wird an der Statusvariablen ST erkannt , die dann den 

Wert 64 enthält . 

Nun s tehen Ihnen a l l e  profes sione l l en Wege zur Fehleranalyse 

Ihres Programms of f en . Nutzen Sie 

Mögl ichkeiten , die Ihnen S IMON " S  BASIC 

möglich aus . 

3 . 2 . 4  DUT 

diese 

bietet 

komfortablen 

50 0 f t  a l s  

A n  dieser Stelle sol lte d e r  Befehl OUT beschri eben werden . Da 

dieser Befehl 

S IMON ' S BAS IC 

in der vor l iegenden Disketten-Vers ion von 

j edoch nicht funtions fähig ist , wird im 

Interesse unserer Leser auf eine Beschreibung verzichtet . Die 

im Handbuch enthal tene Beschreibung dieses Befehl tri f f t  

ohnehin a u f  d e n  Befehl " NO ERROR ' zu . Wird d e r  Befehl im 

Programm eingesetzt , hat er die Wirkung des Befehls " END ' . Im 

Direkt-Modus zeigt er die zuletzt ausgegebene Meldung des 

Rechners . Geben Sie z . B .  ' RUN ' ein , was einen " ? SYNTAX ERROR ' 

verursacht , 50 wird diese Fehl ermeldung 

anschlieEenden ' OUT ' nochmals ausgegeben . 

Der Befehl ist also in keinster Weise einsetzbar . 
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3.2.5 TESTAUFGABEN 

1 l  Es 5 0 1 1  die Fehl erkontro l l e  an das Programm 

werden . Die Routine zur Fehl eranalyse beginnt 

1 000 . Wel cher Befehl erfü l l t  diese Aufgabe? 

Al ON ERROR : GOTO 1 000 

B l  ON ERROR , GOTO 1 000 

C l  ON ERROR , GOTO 1 000 

D l  ON ERROR GOTO 1 000 

abgegeben 

ab Z e i l e  

2 l  In wel cher Variablen wird von dem Befehl " ON ERROR " d i e  

Fehlernummer bereitgeste l lt? 

Al ER 

B l  EN 

C l  ERN 

D l  ERRN 

3 l  I n  welcher Variaben wird die Fehlerzeile bereitgestel lt? 

Al ERRLINE 

B l  ERLN 

C l  ERRLN 

D l  ERL 

4 l  Wel cher Befehl gibt die Fehlerkontrol l e  an das Standard

BAS IC z urück? 

Al OUT ERROR 

B l  NO ERROR 

C l  OFF ERROR 

5 l  Welcher der folgenden Fehermeldungen kann nicht mit dem 

Befehl " ON ERROR " abgefangen werden? 

Al OUT OF MEMORY ERROR 

B l  OUT OF DATA ERROR 

C l  LOAD ERROR 
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4. KAPI TEL 

PROGRAHHSCHUTZ 

4 . 1 DISAPA 

FORHAT: 

PARAHETER: 

FUNKTIDN: 

DISAPA 

KElNE 
HIT SECURE iJ ZU SCHUTZENOe tEILEN 

KENNZEICHNEN 

Diesen Befehl setzen Sie a l s  ersten Befehl vor j eder Z e i I e , 

die dann ansch l i eBend mit SECURE 0 geschützt werden 50 1 1 . 
Nehmen wir bei spielswei s e  an , die Z e i l e  20 des f o lgenden 

Programms 501 1  ges chütz t  werden : 

10 INPUT "GEBEN SIE DEN PROGRAHHCODE EIN " ; AS 

20 IF AS= "A12B 13 " THEN 40 

30 PRINT "CODE NICHT KORREKT! " : GOTO 10 

40 PRINT "CODE KORREKT! " 

Dazu setzen Sie den Befehl ' DI SAPA ' vor dem eigent l i chen Code 

der Z e i l e  20 : 

20 DISAPA : IF AS= "A 12B 13 " THEN 40 

Wenn Sie das Programm nun mit LIST auf dem Bi ldschirrn 

anzeigen , werden sie festsste l len , daB hinter 

D I SAPA- Befehl vier Doppelpunkte gesetzt wurden : 

10 INPUT "GEBEN SIE DEN PROGRAHHCOOE EIN " ; AS 

20 DISAPA : : :  : IF AS= "A 12B 13 " THEN 40 

30 PRINT"CODE NICHT KORREKT! " : GOTO 10 

40 PRINT "COOE KORREKT I " 

dem 

501 1  das gesarnte Programm geschützt werden , 50 muB JEDE Z e i l e  

m i t  e inem DISAPA- Befhel belegt werden . D a s  ist natür l ich 

nicht sehr komfortabel , läBt aber l eider nicht vermeiden . 

S inn des DI SPA ist es j edoch , wichtige Z e i l en , die z . B .  einen 

Kopierschutz entha l ten , zu schütz en . Mit 

gekennz eichnete Z e i len werden mit dem folgenden 

ges chützt . 
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4 . 2  SECURE 

FORHAT: 
pARAHETER: 
FUNKTION: 

SECURE 0 
KEINE 
SCHUTZSI DER HIT DlSAI'A GEKEt4HZEICHNErEN 
ZEILEN 

Der Befehl ' SECURE 0 '  wird stets im Direkt-Modus , a l so 

auBerha l b  eines Programms eingesetz t .  Die zuvor mit ' DI SAPA ' 

gekennz eichneten Z e i l en werden hier ges chüt z t . Sie haben im 

Kapitel 4 . 1  die Z e i l e  20 des folgenden Programms mit DI SAPA 

gekennzeichnet : 

10 INPUT "GEBEN SIE OEN PROGRAHHCODE EIN " ; AS 

20 DISAPA : : :  : IF AS= " 12B13 " THEN 40 

30 PRINT "CODE NICHT KORREKT! " : GOT010 

40 PRINT "CODE KORREKT! " 
Geben sie nun den Befehl ' SECURE 0 '  ein , und Sie werden 

feststel l e n ,  daB die Z e i l e  20 geschütz t  wurde : 

20 
Der I nhalt der Z e i l e  20 ist a l so unkenntl ich gemacht worden . 

Der Nachteil hier i s t , daB die Z e i l e  20 natür l ich nicht mehr 

zurückgehol t  werden kann . Das ist auch selbstverständl i ch , 

sonst wäre es auch kein Programmschutz , wenn er bel iebig 

wieder aufgehoben werden kann . Die geschützten Z e i l en können 

nur noch gelöscht werden . Es ist a l so ratsam , von j edem 

geschützen programm zwei Vers ionen zu speichern : 

1. DIE VERSION HIT DEN OISAPA-BEFEHLEN 

2 .  DIE VERSION NACH OEH SECURE 0 
Somit können sie j ederzeit das ungeschützte programm laden , 

ändern und wieder sichern . 

Vieleicht werden Sie sich fragen , wie eine Z e i l e  unsi chtbar 

wird und trotzdem wirksam i s t . Der Trick besteht dari n ,  daB 

einer Z e i l e  BAS I C - Z e i l e  ein Byte mit dem Inhal t  0 sowie 4 

Doppelpunkte vorangeste l l t  werden . Diese Z e i l e  wird aufgrund 

der Nul l ni cht geli stet und wegen der vier Doppelpunkte 

trotzdem abgearbeitet . wir könnten an dies er Ste l l e  ein 

programm z eigen , daB die mit SECURE 0 geschützten Z e i l en 

wieder sichtbar macht , aber dann wäre dies er Befehl sinnlos . 

Diese Aufgabe über lassen wir denj enigen , die gerne harte 

Nüs s e  knacken . 
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5. KAPI TEL 

PRoGRAHHSTRUKTUR 

Die Struktur eines Programms bestimmt gleichzeitig die 

übersichtl i chkeit . Schon in Standard-BAS IC ist es s innvo l l , 

s trukturiert zu programmieren . 50 i s t  

Unterprogramme a m  Ende d e s  Programmes 

es z . B .  zweckmä3ig , 

anzuordnen und mit 

REMARKS ( REM ) zu kennzeichnen . Weiterhin sollte eine 

Verschachtelung des Programms kenntlich gemacht werden . Dazu 

verschiebt man die Z e i len , die zur entsprechenden 

Schachtelung gehören , einige Stellen nach rechts . Dies kann 

man entweder aus s chlieBlich mit Doppel punkten oder mit einem 

Doppel punkt und weiteren Leer z eichen erreichen . Bei einer 

Schl eife z . B .  wird die Vers chachtelung z . B .  wie folgt 

gekenn z eichnet : 

10 FoR 1=1 ra 10 

20 : : :  : A=A+ 1  

30 : : : : PRINT I . A 

40 NEXT 1 

Eine strukturierte 

sichtlicher : 

IF-Abfrage 

10 IF AS= "oRUCKEN " THEN 60 

i s t  

20 PRINT "KEINE DRUCKAUSGABE " 

ebenfa l l s  

30 PRINT "AUSGABE AUF 8ILDSCHIRH CJ/NJ ? "  

40 GET X!6 :  IFXSo "J " AND XSo "N " THEN 40 

50 IF X!6= "J " THEN AS= "ANZEIGEN " 

60 GoSU8 10000 

über-

Es ist nun l eichter zu erkennen , was irn NEIN- Zweig der 

IF-Abfrage unternommen wird . 

Die Mögl ichkeiten der Struktur ierung s ind mit dern 

Standard-BAS IC j edoch gering . S IMON ' S  BAS IC bi etet hier nun 

umfangreiche Mög l ichkei ten , das programrn sehr übersichtlich 

zu aestalten . 
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5 . 1 LOGISCHE OPERATIONEN 

5. 1 . 1 IF . . •  THiN . . •  ELSE 

FORMAT: IF BEDl� THiN JA-ZWElG ; ELSE 
HEIN-ZWElG 

PARAMETER : BEDI� - LOGISCHER VERGLEICH 

:JA-ZWElG - ANtIEISUNGEN FOR IfAHR 
NEIN-ZtlEIG- ANtIEISUNGEN FOR UNIfAHR 

BEISPIEL : lF K,="N'" THiN ,PRINT�ENPE �,;1!NDI'ELSE; 

GOTn 10D0 

Diese IF-Abfrage ermögl i cht es , sowohl den Ja- Zweig als auch 

den Nein- Zweig einer Bedingung in einer Z e i l e  abzuhandeln . 

Mit der herkömmlichen IF-Abfrage werden nur die Anwei sungen 

für den Ja-Zweig in der I F - Z e i l e  aufgenommen . Vergleichen wir 

die beiden Abfragemöglichkei ten mit fol gendem Beispiel : Ein 

Z eichen 50 1 1  von der Tastatur eingelesen werden . Bei 

betätigter Taste ' D '  501 1  das Unterprogramm ab Z e i l e  1 000 und 

bei ' B '  das Unterprogramm ab Z e i l e  2000 aufgerufen werden . 

Mit dem Standard-BAS IC lösen wir das Probl em mit folgenden 

Programmzeilen : 

10 GET X$ : IF X$o "O " ANO X$o "S " THEN 10 

20 IF X$= "O " THEN GOSUS 1000 

30 IF X$= "S " THEN GOSUS 2000 

40 

Hier wurden zwei IF- Zei len für die Ver zweigung benötigt . Das 

Problem kann aber auch 

werden : 

mit e iner IF-Abfrage 

10 GET X$ : IF X$o "O" ANO X$o "S "  THEN 10 

20 IF X$= "O " THEN GOSUS 1000 : GOTO 40 

30 GOSUS 2000 

40 . . . .  

gelöst 

Auch hier werden 4 Z e i l en benötigt . Mit SIMON ' S  BASIC bietet 

s ich nun die folgende Lösungsmöglichkeit an : 
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10 GET X$ : IF X$o " O "  ANO X$o "S " THEN 10 

20 IF U= "O " THEN G05US 1000 : EL5E: G05US 2000 

30 . . . .  

Diese Lösung i s t  e l eganter und sol l te sowei t  mögl i ch , immer 

e ingesetzt werden . 

5 . 1 . 2  RCOHP 

FORHAT: RCONP; jA-ztiEIG ! ELSE : NEIN-ztiEIG 
PARAMETER: · JA"ZwlG - ÁNkIEISt/NGSII FfJR WAHR 

FtJNKTIOH: 

BElSPlEt.. : 

NEIN-ztiEIG - ANWEISUNGEN PUR UNWAHR 

ABPRAGE NAeH t1ER  BEDINGUNG OES LETZEN 

lP . . .  THEN . • .  ELSE 

RCOHP END: ELSE: 0010 1000 

I n  einem programm kann es durchaus vorkommen , daS nach einer 

I F  . . .  THEN . . .  ELSE-Abfrage und e inigen Folgebef ehlen die 

gleiche Bedingung nochma l s  abgef ragt werden muS . Hier bietet 

s i ch dann der etwas kürzere Befehl RCOMP an , der a l s  

verkürzte Farm d e s  j ewe i l s  l etzten I F  . . .  THEN . . .  ELSE Befehls 

die gl e iche Abfrage beinha l tet . Ein Beispi e l : D i e  Nummer 

j edes Artikels der Datei " ARTDAT " wird in die Var iabI e AN 

übernommen . I s t  die Artikelnummer gröSer a l s  9 9 9 , 50 i s t  die 

Lieferantennummer ( LN )  des Artikel i n  die Datei " LIEF . 1 000- " ,  

sonst in die Datei " L IEF . - 9 9 9 "  auf zunehmen . Weiterhin wird 

unter glei chen Bedingungen der preis ( PR )  in den Dateien 

" PREI S . 1 000- " und " PREIS . 1 000" übernommen . Das 

programm löst dieses Problem : 

105 REH HAUPTPRGRAHH 

120 OPEN 1 , 8 . 2 ,  "ARTDA T , 5 , W " 

130 INPUTlt1 , AN , LN , PR 

fo lgende 

140 IF AN> 999 THEN G05UB 1000 : EL5E: G05UB 2000 

150 RCOHP GO SliB JOOD -EI SF ,  GOSIIB 4000 
1 70 IF 5T<>64 THEN 130 

- 68 -



180 CLOSE 1 : ENO 

1005 REH SCHREIBEN LIEF. 1000-

1040 RETURN 

2005 REH SCHREIBEN LIEF.-999 

2020 

2030 

2040 RETURN 

3005 REH SCHREI BEN PREIS.1000-

3020 

3030 

3040 RETURN 

4005 REH SCHREIBEN PREIS.-999 

4010 REH * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

4020 

4030 

4040 RETURN 

Ohne Einsatz des Befehls ' RCOMP ' müsste die Abf rage in Z e i l e  

1 40 wiederhol t  werden . D i e  Anweisung ' RCOMP ' kann so lange 

wiederho l t  eingesetzt werden , bis eine weitere 

I F  . . .  THEN . . .  ELSEVerknüpfung erfolgt . Da der Befehl RCOMP nur 

die Bedingung des letzen I F  . . .  THEN . . .  ELSE Befehls ersetzt , 

können die Anweisungen für den Ja- und NEIN- Zweig natürl ich 

unter schiedl i ch sein . Die übersichtlichkeit des programms 

kann verloren gehen , wenn die l etzte IF . . .  THEN . . .  ELSE Abfrage 

eines RCOMP-Befehl entweder in einem anderen Programmteil 

oder weit zuvor erfolgte . Sinnvo l l  ist der Einsatz von RCOMP 

a l so nur in nächster Nähe der entsprechenden IF . . .  THEN . . .  ELSE 

Abfrage . 
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5 . 1.3 REPEAT . . . UNTIL 

FORHAT: REPEA r: SCHUiIFE dJlnll.. :BSJINBUIII 
PARAIfETER � SCHLEIFE ;" ANfIf5I«tNIEN IN _ . $CHt.SIFE 

BEDINBUIII - BEDINBUIII ZIM sCHu�rFIiIMB
SCHUJS 

FIJNKTlON: SCHLEIFENSTlit.1EtfUMl IfI.r BEDIN1J1J#14 
BElSPlEt. : REPEAT: A=A�1 ... rll.. A=1'-

Dies i s t  eine alternative Schleif ensteuerung gegenüber den 

herkömmlichen FOR . . .  NEXT - Schleifen . Durch Anwendung dies er 

Alternative kann eine über sichtl iche Schleife aufgebaut 

werden . Das folgende Beispiel wird dies demonstrieren : Es 

501 1 die Summe der Zahlen 1 0- 1 00 gebildet werden . 

10 A= 10 

20 REPEAT 

30 : : :  : S=S+A 

40 : : :  : A=A+ 1 

50 UNTIL A> 100 

60 PRINT S 

Nach Ablauf dieses Programm wird das Ergebnis ( 5005 ) 

angezeigt . Ihnen ist vieleicht aufgefa l l en , daB auf ' A > 1 00 '  

und nicht auf ' A= 1 00 '  abgefragt wurde . Diese Bedingung i s t  

er forder l i ch , d a  d e r  Zähler ( A )  nach d e r  Addition erhöht 

wird . Die z u l et z t  erreichte 1 00 muB a l so noch aufaddiert 

werden . 

Dieses Bei spiel ist j edoch viel bes ser und schnel l e r  mii der 

herkömmlichen FOR . . .  NEXT-Methode zu lösen : 

Es i s t  

10 FOR A= 10 TO 1000 

20 : : S=S+A 

30 NEXT 

40 PRINT S 

eigentlich ein ungünstiges 

FOR . . .  NEXT-Befehl schneidet wesentlich 

Beispiel . 

bes ser ab . 

Der 

Der 

wesentliche Vorteil des REPEAT . . .  UNTI L  l iegt in der Steuerung 

von Schleifen mit ungewissem Ende . D . h .  Der FOR . . .  NEXT -Befehl 
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enthäl t  im zweiten Parameter ( TO . . .  l stets eine konstante 

oder auch variable Zahl . Das Ende einer FOR . . .  NEXT Schl eife 

i s t  a l so vorher bestimmt und nicht von Ereignissen innerhalb 

der Schl eife abhängig .  Bei der REPEAT-UNTIL- Steuerung j edoch 

ist das Endekriter ium eine beliebige Bedingung , die innerha l b  

der Schl eife auftritt . Somit i s t  REPEAT . . .  UNT I L  nicht mit 

FOR . . .  NEXT vergleichbar . REPEAT . . .  UNTIL ist eigentl ich eine 

Alternative zu " von Hand " aufgebauten Schlei fen . An 

einfachen Beispiel lä3t sich dies verdeutl ichen : 

einem 

Eine 

sequenti e l l e  Datei 5 0 1 1  ausgelesen -werden . Das Ende der Datei 

wird dadurch erkannt , da3 die Statusvariable ST vom Rechner 

mit dem Wert 64 bel egt wird . Dieses Ende der Datei i s t  

ungewi3 , soda3 es nicht m i t  einer FOR . . .  NEXT-Schleife 

abgefangen werden kann . Mit herkömmlichem BAS IC würde man die 

Datei wie folgt aus l esen : 

10 OPEN 1 . 8 . 2 .  "OATE1 . S . R "  

20 1=0 

30 : : : : 1=1+ 1 

40 : : : : INPUT# 1 . A$ ( I J  

50 lF ST< > 64 THEN GOTO 30 

60 CLOSE 1 :  END 

Hier wird eine Schleife " von Hand " aufgebaut , die aber mit 

einer IF-Abfrage verlassen wird . Mit REPEAT . . .  UNT IL lä3t sich 

dieses Problem el eganter lösen : 

10 OPEN 1 . 8 . 2 .  "DATE1 . S . R "  

20 1=0 

30 REPEAT 

40 : : : : 1=1+ 1 

50 : : : : INPUTII1 . A$ ( I J  

60 UNTIL STo64 

70 CLOSE 1 

Hier wird zwar eine Z e i l e  mehr benötigt , doch ein 

wesentl icher Beitrag zur strukturi erten Programmierung 

geleistet : Ein GOTO wurde vermieden . 
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5 . 1 . 4  LOOP . . .  EXIT IF . . .  END LOOP 

FORHAT: 

PARAMETER : 

LOOP:SCHLEIFE: EXIT IF 8EOINGlING :END LOOP 
SCHLEIFE - ANNEISUNGEN IN DEN SCHLEIFE 
BEOINGlING - BEDINGUNG ZUH SCHt..EIFENAB-

FUNKTlON: 
BEISPIEL : 

SCHLUB 
SCHLEIFENSTEUëRUNG HIT BEDINGUNG 

LOOP:A=A+1:EXIT IF· A:::1ooD:END LOOP 

Auf dern e r s ten B l i ek ähne ld d i e s e  S e h l e i f enlogik sehr dern 

REPEAT . . .  UNTIL . Die wesentli ehen Vorte i l e  d i eser Steuerung 

j edoeh s ind : 

d i e  Bedingung zurn S e h l e i fenabbrueh kann rnitten in den 

Seh l e i f enanwei sungen enthalten s e in . B e i s p i e l : 

100 LOOP 

1 10 A=A+1 

120 EXIT IF A>20 

130 8=8+A 

140 END LOOP 

Es können rnehrere Bedingungen zurn S e h l e i f enabbrueh an 

bel i ebiger Stel l e  gesetzt werden . B e i s p i e l : 

100 LOOP 

1 10 A=A+ 1 

120 EXI T IF A>20 

130 8=8+A 

140 EXI T  IF 8> 100 

150 END LOOP 

KOHHEN WIR NOCHHAL AUF DIE STRUKTURIERTE PROGRAHHIERUNG 

ZUROCK. UH DAS LETZTE 8EISPIEL HI T DEH STANDARD-8ASIC ZU 

LOSEN . WAREN FOLGENDE ZEILEN ERFORDERL ICH: 

1 10 A=A+ 1 

120 IF A>20 THEN 150 

130 8=8+A 

140 IF A> 1DD THEN 150 

150 . . . .  
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Es wurden hier wieder zwei GOTO-Befehle benötigt , was nicht 

Sinn der s trukturierten Prograrnrnierung i s t . 

Ein weiteres Beispiel zur Anwendung von LOOP : Von der 

Tastatur 5 0 1 1  abge fragt werden , ob eine Druckausgabe 

gewünscht i s t . Wenn Ja , 501 1 das Unterprograrnrn 1 000 

aufgerufen werden , sonst 501 1 das prograrnrn 

werden . Zunächst die Lösung rnit Standard-BAS I C : 

100 PRINT "DRUCKAUSGABE C.J/NJ ? "  

1 10 GET XS : IF XS< >  ".J " AND XS < >  "N " THEN 1 10 

120 IF XS= ".J " THEN GOSUB 1000 

130 . . . . .  

Nun die Lösung rnit SIMON " S  BAS I C : 

100 PRINT "DRUCKAUSGABE CJ/NJ ? "  

1 10 LOOP 

120 GET XS 

130 EXI T  IF XS= ".J " 

140 EXI T IF XS= "N " 

150 END LOOP 

160 IF XS= ".J " THEN GOSUB 1000 

170 

fortgesetzt 

Hier si nd zur Lösung des Problernes zwar rnehrere Z e i l en 

notwendig , j edoch i s t  dies es Prograrnrn wesentl i ch 

übersi chtl i cher . Auch entfä l l t  wiederurn ein GOTO , was der 

übersichtl ichke it des Programmes zu Gute kornrnt . "Wi lde 

Sprünge " von der einen zur anderen Zeile sind ni cht S inn der 

strukturi erten Prograrnrni erung . 
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5 . 1 . 5  TESTAUFGABEN 

1 )  Wel cher der fol genden I F  . . .  THEN . . .  ELSE-Anwendungen i s t  

korrekt? 

A )  I F  A= 1 THEN 1 00 : ELSE GOTO 200 

S )  IF A= 1 THEN 1 00 : ELSE : GOTO 200 

C )  I F  A= 1 THEN 1 00 ELSE GOTO 200 

D )  IF  A= 1 THEN 1 00 ESLE : GOTO 200 

2 )  Worauf bezieht sich der Sefehl RCOMP? 

A )  Auf die l etzte IF-Abfrage 

S )  Auf die l etzte I F  . . .  THEN . . .  ELSE-Abfrage 

C )  Auf die erste IF-Abfrage 

D )  Auf die erste IF . . .  THEN . . .  ELSE-Abfrage 

3 )  We l che REPEAT-Anwendung ist richtig? 

A) REPEAT : GETX$ : UNT IL X $ < > " "  

S )  REPEAT GETX$ UNT IL X $ < > " "  

C )  REPEAT GETX$ : UNTI L  X $ < > " "  

4 )  Welche LOOP-Anwendung ist falsch? 

A) LOOP : GET X$ : EXIT IF X$= " J " : EXIT IF X$= " N "  END LOOP 

S )  LOOP : A=A+ 1 : S=S+A : EXIT IF A > 1 0  OR S > 20 : END LOOP 

C )  LOOP : EXIT IF I = 1 0 : I = I + 1 : READ A ( I )  : END LOOP 

5 )  Wel che Zahlen werden mit fol genden Programm angezeigt? 

A= 1 0 : LOOP : EXIT I F  A > 20 : A=A+ 1 : PRINT A : END LOOP 

A )  1 0  bis 20 

S )  1 1  bis 20 

C )  1 0  bis 2 1  

D )  1 1  bis 2 1  
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5 . 2 SPRUNGBEHANDLUNG 

5 . 2 . 1 PROC 

FORMAT; PRQC. LAIS. 
.,,..tltRt LA,.t - jYHBOU"elII �S$� 

::::� , =�L'� 

Bei der Beschre i bung des Befehls RENUMBER wurde auf dies es 

Kapitel verwi e s en . Der Befehl RENUMBER kann keine GOTO- oder 

GOSUB - Z e i l ennummern para l l e l  zur Programmnumerierung 

berücks i chtigen . Dies kann man nur umgehen , wenn diese beiden 

Befehle nicht verwendet werden . Ein programm ohne GOTO und 

GOSUB ist unmögl ich werden Sie vieleicht denken . Doch dem i s t  

ni cht so . F ü r  beide Befehle g i b t  es nun Alte rnativen , d i e  

keine bestimmte Z e i l ennummer , sondern symbol i sche Adressen 

verwenden . Die Z e i l en , die mit dies en Befehlen angesprochen 

werden sol l e n ,  müs s en dazu vorher mit einer symbo l i schen 

Adre s s e  ( ei nem Label ) vers ehen werden . Dies übernimmt der 

Befehl PROC , dessen Anwendung unprobl ematisch i s t . Vor j eder 

Z ei l e ,  die symbo l i s ch anges prochen wird , setzt man eine 

PROC- Z ei l e . Ein Beispi e l : 

100 PROC EINGABE NAHE 

1 10 INPUT "GEBEN SIE DEN NAHEN EIN : " ; X$ 

Wenn nun die Z e i l e  1 1 0 angesprungen werden soll erfo lgt dies 

nicht wie gewöhnl ich mit ' GOTO 1 1 0 ' , sondern mit dem Befehl 

' CALL EINGABE NAME ' , der später beschri eben wird . 

Beachten S i e : 

In der PROC - Z e i l e  dür fen keine weiteren Anwei sungen enthalten 

sein ! 
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5. 2 . 2 END PRoe 

FORHAT: END PRoe 

PARAMETER ; KEINE 
FUNKTION: DAS ROUTINENENDE FESTLEGEN 

BEHERKUNG : VERGLEICHBAR HIT RETURN 

Wie bereits geschi lder t ,  werden mit PROC symbo l i s che 

Sprungadre s s en vergeben . Zusät z l ich kann zusammen mit dem 

Befehl END PROC eine komp l ette Routine definiert werden . Das 

Anfang der Routine enthä lt dann die PROC- Z e i l e  und das Ende 

der Routine die END PROC- Z ei l e . Ein Beispie l :  

100 PROe AUSGABE ADRESSE 

1 10 ; ; ;  ; PRINT "NAHE ; "NS 

120 : ; ;  : PRINT " VORNAHE : " vs 

130 ; ; ; ; PRINT "STRAS SE: "SS 

140 ; ; :  : PRINT "PLZ/ORT: "OS 

150 END PROe 

Dies i s t  eine übersichtlich angeordnete Routine , die mit 

Befehl ' EXEC AUSGABE ADRESS E '  aufgerufen werden kann . Der 

B e f ehl END PROC entspri cht dem bisherigen Befehl RETURN . 

- 76 -



5 . 2 . 3 CALL 

FORHAT: 

PARAlETER: 
FIJNICT101f: 

8E1SPIEL : 
BEHEIWNG: 

CALL LABEL 

LABEL .;;. SYHSQLISGHE SPRUN� 
SPRUHS ZU EIHEH . HET. PRQC 0EF1Hlt.R.TEN LABS. 
CALl. EINGABE 
VERGLEICHBAR HIT GDm 

Dies i s t  ein Befeh l , der die mit PROC def inierten Label 

ans pricht . Aus e inem ' GOTO 1 00 '  wird nun z . B .  ein ' CALL 

ADR 1 ' .  Ein mit Label 

beispie l swe i s e  50 aussehen : 

100 PROC GET 

versehenes Programm 

1 10 : : : : GET X!B : IF X!B= " "  THEN CALL GET 

kann nun 

120 : : : :  IF X!B= "A " THEN CALL INPUTA : ELSE : CALL GET 

130 PROC INPUTA 

Und wieder wurden a l l e  GOTOs vermieden . Der Nachte i l  des 

RENUMBER von S IMON ' S BAS I C  wird immer mehr in den H intergrund 

gedrängt . 
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5 . 2 . 4 EXEC 

Routinen ( Unterprogramme ) werden in j edem gröBeren Programm 

benötigt . Strukturierte Programmier sprachen wie z . B .  COBOL 

oder PASCAL bestehen fast nur aus Routinen , die vom 

Hauptprogramm gesteuert werden . Die Mög l i chkeit bi etet sich 

nun auch mit SIMON ' S  BAS I C . Ein gut organi s i ertes und 

strukturi ertes Programm s ieht etwa so aus : 

1 10 EXEC OPEN-DATEI 

120 PROC START 

130 : : : :  EXEC ANZEIGEN EINGABEHASKE 

140 : : : : EXEC FUELLEN EINGABEHASKE 

150 : : :  : EXEC SCHREIBEN DATENSATZ 

160 : : :  : PRINT "WEI TERE DATEN ERF ASSEN U/Nl ? "  

1 70 : : : :  EXEC PROC GET J/N 

180 : : : :  IF ANS= "J " THEN CALL START 

190 CALL CLOSE-DATEI 

200 EXEC PROGRAHHENDE 

Dies i s t  ein Datener fassungsprogramm , bei dem nur noch die 

entsprechenden Routinen entwickelt werden müs s en . Ein für Sie 

s i cher ungewöhn l icher Programmiersti l , dessen Nachahmung 

j edoch lohnenswert ist . Man entwicke l t  zunächst das 

Hauptprogramm und dann die einze l nen Unterprogramme . Dieser 

strukturi erte 

Fehlersuche . 

Programmierstil erl ei chtert auch die 

Bei der symbo l i s chen Programmierung gibt es zwei zusätz l iche 

Fehl ermeldungen , die sie beachten s o l l ten : 

PROC NOT FOUND - Es wurde mit CALL oder EXEC ein Label 

angegeben , daB nicht def iniert wurde . 

END PROC WITHOUT EXEC- Das Programm trifft auf END PROC , ob

wohl kein EXEC ausge führt wurde . 
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5 . 2. 5 GGOTO 

FORHAT! 
PAR_TeR : 
FIJNI<TION : 
BElSPIEl : 

CGOTO BERECHNUNG 
BEIlECHMING • ARITMfETI SCHER AUSDRUCK 
SPRIJNG 2U EINER BeRECHNETEN . ZEltENttIUHHER 
eGaro CN+I *'2J 

SPRING ZU DER ZEILE. DIE SICH BEI ABlAUF 
DES BEFEHlS DUReH DIE BERECHNt./ItII ERGIBT. 

Bei der Befehl sbeschreibung zu ON ERROR wurden Sie bereits 

mit di esem Befehl konfrontiert . Dort wurde der Rücksprung von 

der Fehl erroutine berechnet aus Fehlerzeile plus 

Schrittweite . Ohne den Befehl CGOTO wäre dies er berechnete 

Rücksprung nicht mögl ich . 

Wo kann man diesen Befehl nun einsetzen? Eine Mögl ichkeit 

i s t , nach Ausgabe eines Menüs zum entsprechenden Programmte i l  

zu verzweigen : 

10 PRINT"PROGRAHHAUSHAHL : " 

20 PRINT " - ----------- ---- " 

30 PRINT " 1 - ARTIKEL ERFASSEN " 

40 PRINT " 2 - ARTIKEL PFLEGEN " 

50 PRINT " 3 - KUNOEN ERFASSEN " 

60 PRINT " 4 - KUNDEN PFLEGEN " 

70 PRINT " 5 - BESTELLUNG " 

80 PRINT " 6 - ORUeKEN REGHNUNG " 

90 PRINT " 7 - ORUGKEN L IEFERSGHEIN " 

100 PROe GET 

1 10 : : : : GET X!5 : IF X!5< " 1 "  OR X!5> " 7 "  THEN GALL GET 

120 Z=VAUX!5} 

130 GGOTO Z� 10+ 130 

140 GALL ARTIKEL ERFASSEN 

150 GALL ARTIKEL PFLEGEN 

160 GALL KUNOEN ERFASSEN 

1 70 GALL KUNOEN PFLEGEN 

180 GALL BESTELLUNG 

190 GALL ORUGKEN REGHNUNG 

200 GALL ORUeKEN LIEFERSGHEIN 
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Dies ist eine sogenannte 

Menüauswahl , die nach dem 

Sprungtabe l l e . 

GET -Befehl 

Abhängig 

den Wert 

von der 

bis 9 

enthä l t ,  wird zu dem entsprechenden Unterprogramm 

Es i s t  nur eine der vielen mögl i chen Anwendungen 

Sicher l ich haben Sie dies bereits erkannt 

Einsatzmögli chkeiten entdeckt . 

verzweigt . 

mit CGOTO . 

und eigene 

5 . 2 . 6 TESTAUFGABEN 

1 )  Wel che Vorte i l e  bi eten symbo l i sche Sprungadressen? 

A )  Es werden die Befehle GOTO und GOSUB vermieden 

B) Das Programm wird übersicht l i cher 

C) Unterprogramme werden vermieden 

2 )  Welcher Befehl ersetzt den standardmäBigen GOTO? 

A) CALL 

B )  EXEC 

3 )  Wel cher Befehl ersetzt den standardmäBigen GOSUB? 

A) CALL 

B )  EXEC 

- 80 -



4 )  Darf in der PROC - Z e i l e  eine weitere Anwei sung entha l ten 

sein? 

A) j a  

B )  nein 

5 )  We l cher Befehl beendet ein rnit EXEC aufgerufenes Unter

prograrnrn? 

A )  RETURN 

B )  END PROC 

C )  PROC 

6 ) Zu welcher Z e i l e  ver zweigt der f o lgende CGOTO-Befehl? 

1 0  A=9 

20 CGOTO ( A+ 1 ) * 1 0+ 1 30 

A )  Z e i l e  1 3 1 0 

B )  Z e i l e  2 1 0 

C )  Z e i l e  2 30 

D )  Z e i l e  2 20 
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6 .  KAPI TEL 

VARIABLEN 

Variablen nehmen im Standard-BASIC immer einen bestimmten 

Wert an . Wird dieser Wert verändert und nicht zwi s chen-

gespeichert , 50 kann der ursprüngl iche Wert nicht 

z urückgeho l t  werden . Mit S I MON ' S  BAS I C  haben Sie nun d i e  

Mögl i chkeit d e m  g lobalen W e r t  von variablen ( wi e  er normal 

definiert wird l an gewünschter Ste l l e  einen lokalen Wert 

zuzuwei s en ( einen Wert , der nur für einen bes timmten 

Programmte i l  gültig i s t l . Der ursprüng l icher Wert geht nicht 

verloren , sondern kann mit einem Befehl wieder hergestel lt 

werden . Jede VariabIe kann a l s o  zwei Werte annehmen : den 

globalen Wert und den l okalen Wert . 

6 . 1 LOCAL 

FORHAT: LOCAL VARIABLE 1 .  VARIABLE 2 .  
VARIABLE 3 .  . ,  . . .  

PARAMETER: VARIABLE - BELIEBIGE VARIABLE 
a . B .  A .  AS. A�) 

FUNKTION: FESTLEGEN . DER LOKALEN VARIABLEN 
BEISPIEL: LOCAL AS . XS . B  

DIE VARIABLEN AS. XS UNO B WERDEN ALS 
LOKALE VARIABLEN BESTIHHT 

Die Anzahl der Variablen in umfangrei chen Programmen i s t  

mei stens d erartig groB , daB d e r  Überbl ick l e i cht verloren 

geht . Mit dem Befehl LOCAL kann nun diese Anzahl stark 

reduziert werden . Sie können nun in Ihren Programmen ein und 

diese lbe Var iabI e an verschiedenen Ste l l en verwenden . Bevor 

die variablen verändert , also auf Ihren lokalen Wert gebracht 

werden , müs s en Sie mit dem Befehl LOCAL a l s  lokal e  Var iablen 

bestimmt werden . Ein e infaches Beispi e l : 
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1 10 REM GLOBALE WERTE FESTLEGEN 

130 A= 120: B�=850 : X$= "GLOBAL " 

140 PRINT "GLOBALE WERTE: " ; A ; B� ; X$ 

160 REM LOKALE WERTE FESTLEGEN 

180 LOCAL A . B� . X$ 

190 A=240 : B�= 1 700: X$= "LOCAL " 

200 PRINT "LOKALE WERTE: " ; A ; B� ; X$ 

I n  Z ei l e  1 30 werden die Variablen rni t den globalen Werten 

bel egt . Die Z e i l e  1 80 bes tirnrnt dann diese Variablen a l s  

l okal e  Variab l en , denen i n  Z e i l e  1 90 neue Werte z ugewiesen 

werden . Der Befehl LOCAL spei chert die globalen Werte 

zwis chen , bevor die l okalen Werte gesetzt werden . Mit dern 

fol genden Befehl kann der globale Wert wieder z urückgeho l t  

werden . 

6 . 2  GLDBAL 

FORMAT: 
PARAMETER: 
FUNKTIDN: 

GLOBAL 

KEINE 

URSPRONGLICHE WERTE WIEDER HERSTELLEN 

Dieser Befehl weist 1 a l l enO Var iablen wieder den 

ursprüng l i chen Wert z u . Urn die globalen Werte des vorherigen 

Prograrnrns wieder herzuste l l en ,  rnüs sen folgende Z e i len 

angehangen werden : 

220 GLOBALE WERTE WIEDER HERSTELLEN 

240 GLOBAL 

250 PRINT "GLOBALE WERTE: " ; A ; B:J: ; X$ 
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In der Z e i l e  2 40 werden a l so die alten Werte wieder 

übernommen . Die lokalen Werte s i nd j edoch nicht verloren 

gegangen . Mit e inem erneuten LOCAL können d i e  Variablen die 

lokalen Werte wieder annehmen . Geben S i e  z . B .  den Befehl 

' LOCAL A'  e i n . Betrachten Sie nun den Wert der Var iablen mit 

' PRINT A ' . S i e  sehen , daB der lokale Wert ( 2 40 l zurückgeho lt 

wurde . Auf d i e s e  We i s e  können S i e  bel iebig zwi s chen globalen 

und lokalen Werten hin- und herscha l ten . 

6 . 3 TESTAUFGABEN 

1 l  Welche Aufgabe hat der Befehl LOCAL? 

A l  globa l e  Werte löschen und l okal e  Variablen bes timmen 

B l  globa l e  Werte zwischenspeichern und loka l e  Variablen 

bestimmen 

Cl globa l e  Werte zwi schenspeichern und lokal e  Variablen 

Werte zuwe i s en 

D l  globa l e  Werte löschen und loka l e  Var iabl en Werte zu

wei s en 

2 l  We l che Au fgabe hat der Befehl GLOBAL? 

A l  loka l e  Werte löschen und globa l e  Werte bestimmen 

B l  loka l e  Werte zwischenspeichern und globa l e  Werte 

wieder herste l l en 

C l  loka l e  Werte zwi schenspeichern und globa l e  Werte 

bestimmen 

D l  loka l e  Werte l öschen und globale Werte wiederher

ste l l en 

3 l  Welche Variablen können mit loka len Werten belegt werden? 

Al I ntegervariablen ( z . B .  A% l 

B l  Stringvar iab l en ( z . B .  A$ l 

C l  F l i eBkommavariablen ( z . B .  A l  



7 .  KAPI TEL 

ZAHLENBEHANDLUNG 

7 . 1 ARI THHETISCHE OPERATOREN 

7 . 1 . 1 HOD 

FORMAT: 

PARAMETER: 

HOD (X , YJ 

X - OIVIDEND 
Y - OIVISDR 

FUNKTlON: 
BEISPIEL : 

REST EINER INTEGER-DI VIS ION ERNITTELN 

PRINT HOOf 14 , 3) 

ZEIGT DEN REST DER QIVISIfJN (2) 

Dieser Befehl ermitte lt ganz zahligen Rest einer 

I nteger-Divi s ion . Was 

den 

s ind aber nun I nteger- Zah l en? 

I nteger - Zah l en s ind ganzah l i g , d . h .  ohne Nachkommawert . Beim 

CBM 6 4  gibt es nur 2 -Byte I ntegerzahlen . Dies  ers part v i e l  

Speicherplatz u n d  erhöht d i e  Rechengenauigkeit . E i n e  

2- Byte -Binär zahl kann maximal d e n  Wert 6 5 5 3 5  ( 2  hoch 1 6  minus 

1 ) annehmen . Auch j ede Hauptspei cheradresse Ihrers 

Commodore 64  i s t  eine 2-Byte-Zahl . 

D i e  I ntegervariablen des BAS IC können j edoch auch negative 

Werte annehmen . Da das Bit 1 5  ( ganz l inks ) das Vor z e i chen 

bes timmt , b l eiben nur noch 1 5  Bits zur Speicherung des Wertes 

übr i g . Eine I ntegervariable kann demnach die Werte - 3 2 7 6 8  b i s  

+ 3 2 7 6 7  annehmen . W i r d  ein anderer Wert z ugewi e s en ( z . B .  

A%= 3 3000 ) ,  so  folgt d i e  Fehl ermeldung " I LLEGAL QUANT I TY 

ERROR " . 

Der MOD-Bef ehl akz eptiert nur positive I ntegerzahlen zwi schen 

o und 6 5 5 3 5 . Jeder andere Wert verursacht auch hier d i e  

Fehlermeldung " ILLEGAL QUANTITY ERROR " , also auch j ede 

negative Zah l . 

Das fol gende Programm ermittel t  den Rest einer Divi s i on mit 

H i l f e  des MOD-Befeh l s : 
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10 INPUT "DI VIDENT 

20 INPUT "DI VISOR 

30 PRINT "REST 

" ; x  

" ; Y  

" ; HOD ex.  Yl 

Der Befehl MOD kann also mit Variablen Parametern innerha l b  

eines Programms und direkt eingesetzt werden . Sie können z . B .  

direkt den Befehl ' PRINT MOD ( 1 4 4 , 7 ) '  e ingeben . 

Da die I ntegervar iabl en des Commodore 6 4  ( z . B .  A% ) bei einer 

Divis ion nur den Vorkommawert speiehern , muE der Rest mit dem 

Befehl MOD ermitte l t  werden . Ein Beispi e l : 

10 A%=50/12 

20 A=50/ 12 

30 PRINT "ERGEBNIS A% : "A% 

40 PRINT "ERGEBNIS A : "A 

Naeh Ablauf des programms s ehen 

I ntegervariab l e  A% beinhaltet nur 

Divis ion . Die Gleitkommavariab l e  A 

kor rekte Ergebnis .  Der Befehl MOD 

Ermittlung des Divisionsrestes : 

10 A%=50/ 12 

20 B%=HODC50 .  121 

Sie das Ergebni s : 

den Vorkommawert 

j edoeh beinhaltet 

ermög l ieh nun aueh 

30 PRINT"ERGEBNIS : "A% "REST "B% 

Die 

der 

das 

d i e  

Somit kann n u n  a u  eh e i n e  Divi s ion m i t  I ntegervariabl e n  

durehge führt werden . 
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7 . 1 . 2  DIV 

FORHAT: DIV lX. YJ 
PARAHETER : X - DIVIDEND 

Y - DIVISOR 

FUNKTlON: VORKOHHAlAHL. DER DIVISION ERHtTTELN 
BEISPIEL. : PR1N1 01V l 14 , 31 . 

Z.lrJTO!E VOR1<SHHAZ.AHL ·� tJ1Vt$! • .  r3J 

Mit den beiden Befehlen MOD und DIV kann nun sowohl der 

ganz zahlige Quotient , als auch der Res t  e iner Integerdivison 

ermittelt 

beides : 

werden . Das fol gende 

1DO INPUT "DIVIDEND : " ;  X 

1 10 INPUT "DI VIsOR " :  Y 

120 D=DI VCX . YJ : H=HODCX . YJ 

Programm 

130 PRINT "DAs ERGEBNIS IsT "D "REsT "H 

errechnet 

Die Anwendung der beiden Befehle i s t  also recht einfach . wie 

komfortabel die beiden Befehle s ind , zeigt das fOl gende 

Beispie l : 

In Kapitel 7 . 2  wird e i n  Befehl beschrieben , mit dem s i e  

Binärzah l en i n  Dez imal zahlen umwandeln können . Doch d i e  

Umwand lung einer Dezimalzahl in eine Binärzahl kann nur mit 

e inem Programm gelöst werden . Das fol gende Programm führt 

diese Umwandlung mit Hi l fe der Befehle MOD und D IV auf der 

Grundlage der Restwertmethode durch : 

100 PROC E INGABE 

1 10 : : INPUT "DEZIHALZAHL CO-65535J " ; D  

120 : : IF D>=O AND D<=65535 THEN CALL AUsGABE 

130 : : PRINTCHRSC 145l ; : CALL EINGABE 

140 PROC AUsGABE 

150 : : PRINT "BINAERZAHL : " 

160 : : FORI=1T016 

1 70 : : : : R=HOD C D . 2J : D=DIV CD . 2J 

180 : : : :  PRINTTAB C 16- 1 1  ; R; CHRSC 145J 

190 : : NEXTI 
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Nachdem eine korrekte Zahl eingegeben wurde , wird aus dieser 

Dez ima l zahl eine 1 6 -Bit-Bi närzahl gebi ldet . 

7 . 1 . 3  FRAC 

FORMAT: FRAClNl 
PARAHETER: 'N ,� . ZANL t:JDER AUsl1RUCK lGlfil TKtJHHA.J 

SÈSTllfIiEN lES' NACHKi»fHAtffiRTfiS EINER FUNKTION: 

. $LEI rKOHMAZAHL 
BEISPlEL ; 'PRIHT FRACC 10/31 

ZEIGT DEN NACHKOHIIAttERT DES QUOTIENTfiN 
l. 333333333} 

Wer schon einmal den Nachkommawert einer Zahl mit dem 

Standard-BASIC ermitte l t  hat , we i s  das dies ni cht sehr 

el egant gelöst werden kann . Es muE näm l i ch der I ntegerwert 

der Zahl von der Zahl abgezogen werden . Anstatt dem e infachen 

Befeh l  ' PRINT FRAC ( 1 0 / 3 ) ' muE ' PRINT 1 0 / 3 - I NT ( 1 0 / 3 ) ' ein

gegeben werden . 

Bei den vorherigen Befehlen wurde ein P rogramm zur Umrechnung 

von D e z ima l zahlen in Binärzahlen vorgeste l l t . Nun folgt ein 

Programm , mit dem s i e  D e z ima l zah l en in Hexadez ima l zahlen 

umwandeln können : 

100 DlHA$ ( 15J 

1 10 FoRl=oT015 

120 : : READA$ C I  J 

130 NEXTI 

140 DATA O .  1 . 2 . 3 . 4 . 5 . 6 . 7 . 8 . 9 . A . B . C . D . E . F 

150 PRoC EINGABE 

160 : : INPUT "DEZIHALZAHL (0-65535J " : D  

1 70 : : IFD> =oANDD< =65535THENCALL AUSGABE 

180 : : PRINTCHRS( 145J : : CALL EINGABE 

190 PRoC AUSGABE 

200 : : PRINT"HEX-ZAHL : "  

210 : : FoRI= 1 TD4 

220 : : : : R= 16�FRAC(D/16J : D=INT(D/16J 

230 : : :  : PRINTTAB(4-1 J :  A$(RJ : CHR$( 145J 

240 : : NEXTI 
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Auch hier geben s i e  eine Zahl zwis chen 0 und 6 5 5 3 5  e i n ,  d i e  

anschli eBend i n  ein 4 - s t e l l ige Hexad e z imal zahl umgewande l t  

wird . 

7. 1 . 4  EXOR 

FORMAT: 

PARAMETER: 

FUNKTlON:  

BEISPIEL : 

EXOR lN . N l }  

N , N1 - ZU VERKNoPFENDE ZAHLEN fO-G5535J 

ZWEI ZAHLEN IM EXCLUSIVE-OOER VERKNOPFEN 
PRINT EXOR (255 , 1 1  

SCHALTET BIT 0 DES WERTES 255 UH. ALSO 
AUF NULL 

Für den e i n  oder anderen i s t  d i e  ge samte Bool " s che Algebra 

Neu land . Drei Verknüpfungen besitzt das Standard-BASIC 

bereits : OR , AND und NOT . Diese logi schen Verknüpfungen 

werden z . B .  in I F-Abf ragen verwendet . Weiterhin kann mit 

diesen Verknüpfungen eine bestimmte Speicher s te l l e  

manipul iert werden . D i e  Verknüpfungen haben hier folgende 

Wi rkung : 

OR - BITS EINSCHAL TEN 

AND - BITS AUSSCHAL TEN 

Da im Commodore 64  zah l reiche Register für die 

vers chiedensten Zwecke entha lten s ind ( Graf i k ,  Sound ) ,  werden 

diese Befehle für die Programmierung der Regi ster 

Jedes dies er Regi ster umfaBt ein Byte ( 8  B i t ) . 

werden mit H i l f e  der logischen Verknüpfungen 

benöti gt . 

Diese Bits 

ein- und 

ausgeschaltet . Doch wie schaltet man nun di�se Bits? Dazu muB 

das Format eines Bytes bekannt sein : 

o o o o o o o o 

BIT 7 6 5 4 3 2 1 o 

WERTIGKEI T 128 64 32 16 8 4 2 1 

Ein Byte bes teht a l s o  aus 8 Bits , die numeriert s ind und eine 

bestimmte Wertigkeit haben . Soll  nun eines dieser Bits 
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einqescha l te t  werden , so muE mit der Wertiqkeit dies es Bytes 

im ODER ( OR )  verknüpft werden . Ein Beispie l :  Das Bit 4 der 

Speicherstel l e  5 3 2 4 8  soll  einqeschaltet werden . Die 

entsprechende Operation wäre dann : 

POKE 53248 . PEEKl53248J OR 16 

Es wurde der I nhalt der speicherste l l e  mit der Wertiqkeit des 

Bits 4 ( 1 6 )  verknüpft . Ein weiteres Beispi e l : Es sol len die 

Bits 0 , 1 , 2  und 3 auf qesetzt werden . Dazu müssen die 

einzel nen Wertiqkeiten aufaddiert werden . Der entsprechende 

Bef ehl ist dann : 

POKE 53248 . PEEKl53248J OR 15 

mit 

muE , 

Schwier iqer i s t  das Ausschalten der Bits , da dazu 

der Wertiqkeit der Bits im UND ( AND ) verknüpft 

sondern mit 2 5 5  minus der Wertiqkeit . 5 0 1 1  

nicht 

werden 

das Bit 0 

2 5 5 - 1  ausqeschal tet , also auf 0 qesetzt werden , s o  muE mit 

( 2 5 4 )  verknüpf t  werden . Die entsprechenden Befehle 

Aus s chalten der zuvor e inqeschalteten Bits s ehen dann 

folqt aus : 

POKE 53248 . PEEKl53248J AND l255- 16J 

POKE 53248 . PEEKl53248J AND (255- 15J 

ODER HI T EINEH BEFEHL 

POKE 53248 . PEEKl53248J AND (255-3 1 J  

zum 

wie 

S IMON ' S  BAS I C  bietet nun eine zusät z l i che Verknüpfunq , das 

EXOR an . Mit EX OR werden Bits umqeschal tet . D . h . , war ein Bit 

vor der EXOR-Verknüpfunq qesetzt , so wird es qel öscht und 

umqekehrt . Ein Beispi e l : Das Bit 7 der Speicher s t e l l e  5 3 2 5 0  

s o l l  umqeschaltet werden . D e r  entsprechende Befehl dazu 

ist : 

POKE 53250 . EXORlPEEK(53250J . 128J 

Die Schreibwe i s e  i s t  etwas abqewande l t ,  

EXOR nicht wie bei OR und AND n 

- 90 -

da das 

EXOR 

Format des 

n 1 ' sondern 



' EXOR ( n , n 1 ) '  i s t . Vieleicht hätte SIMON ' S  BAS I C  s i ch hier 

anpa s s en s o l l en . 

7. 1 . 5  TESTAUFGABEN 

1 )  Wel ches Ergebni s z e i gt der Befehl PRINT MOD ( 3 3 , 7 ) ?  

A )  4 

B )  5 

C )  0 

D )  2 8  

2 )  We l ches Ergebn i s  z eigt d e r  Befehl PRINT DIV ( 3 3 , 7 ) ?  

A )  4 

B )  5 

C )  0 

D )  2 8  

3 )  We l chen Höchs twert dür fen d i e  MOD- und DIV- Parameter 

nicht überschreiten? 

A) 3 2 7 6 7  

B )  6 5 5 3 5  

C )  1 E+ 3 8  

4 )  Welchen Wert ermitte l t  d e r  Befehl FRAC? 

A )  den Nachkommawert einer I ntegerzahl 

B )  den Vorkommawert einer Integerzah l  

C )  den Nachkommawert einer Gleitkommazahl 

D )  den Vorkommawert einer Gleitkommazahl 

5 )  Die Bits 0 und 1 der Speicherstel l e  5 3 3 00 s o l l e n  umge

s chaltet werden . Welcher Befehl ist ri chtig? 

A) POKE 5 3 3 00 , PEEK ( 5 3 3 00 )  EXOR 3 

B )  POKE 5 3 3 00 , EXOR ( PEEK ( 5 3 300 ) , 3 »  
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7. 2 ZAHLENUHtiANDLUNG 

7 . 2 . 1 % 

FORMA T : .t BINJfRtiERT 
PARAHETER: BINJfRtiERT - ACHSTELLIGE BINJfRZAHL 
FUNKTION: UHRECHNEN 8INJfR - OEZIHAL 
BEISPIEL : PRINT .t1 1 1 1 11 1 1  

ZEIGT DEN OEZIHALtiERT 255 AN 

Mit dem Z e ichen werden 8 - stel l i ge Binär zahlen 

gekenn z e ichnet , die dann angezeigt oder abgespeichert werden 

können . Die 8 - s te l l ige B inärzahl darf nur die Z i f f ern 0 und 1 

entha l ten , da sonst d i e  Fehlermeldung " NOT BINARY CHAR " 

ausgegeben wird . 

Nicht nur die S chreibwe i s e  

PRINT %00001 1 1 1  

i s t  mögl ich , sondern auch 

POKE 532S0 . %000 1 1 100 

ODER A=%0000 1 1 10 

D i e  Binärzahl wird j ewe i l s  in eine Dez ima l zahl umgewande l t . 

Bei der logis chen Verknüpfung bietet d i e s e  S chreibwe i s e  

we sentl iche Vorte i l e .  U rn  einzelne B i t s  zu manipul ieren , muG 

die Verknüpfung nicht erst vom programmierer umgerechnet 

werden . Der Befehl zum Einschalten der Bits 0 und 2 der 

Speichers tel l e  4 9 1 5 2  kann dadurch einfacher 

werden : 

POKE 49 152 . PEEK (491521 OR %00000 101 

dargeste l lt 

D i e  % - S chre ibwe i s e  vere infacht das Arbei ten mit Bits und 

Bytes . 

lm Kapitel 7 . 1 . 2 f inden S i e  ein programm , mit dem S i e  

D e z ima l zahlen in 1 6 -Bit- Binärzahlen umwande l n  können . 
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7 . 2 . 2  $ 

FORHAT; 

PAltAHETER; 

FUNKTION: 
BEISPIEL : 

S HEX"'frlERT 
HEX-WERT - VIERSTELLlGE HEXAOEZlHALZAHL 
UHNANOLUNGE HEXAf)EZIHAL - OGZIN(d. 
PRINT !OfJFF 

ZEIGT OEN lJEZINAUIERT 255 AN 

Hier wird eine vier stel l ige Hexadez imalzahl in eine 

Dezima l zahl umgewandelt . Wird keine vierste l l i ge Zahl mit 

gültigen Hexadezima l z i f f ern angegeben , so wird d i e  

Fehl ermeldung " NOT HEX CHAR " ausgegeben . 

D i e s e  S chreibweise kann sehr h i l freich sein . Auch 

BASIC- Programmi erer setzen Routinen des Betriebssystems ein . 

Interes sante Routinen entnimmt man dem ROM-Listing des 

Commodore 6 4 , das im DATA BECKER BUCH " 6 4 Inter n "  enthalten 

i s t . Die Adre s sen dieser Routinen s ind zumei s t  hexadezimal 

angegeben . wi l l  man nun eine Routine benut z en , so muE d i e  

Adresse er st d e z ima l umger echnet werden . D a s  entfä l l t  m i t  

Anwendung der $-Kennzei chnung . Wo l l en Sie z . B .  d i e  Betr iebs

system-Adresse $FCE2 ( Ka l tstar t )  dez imal umrechnen so geben 

Sie l ed i g l ich den folgenden Befehl ein : 

PRINT $FCE2 

Der Rechner z eigt dann d i e  dez ima l e  Adresse dies er Routine an 

( 6 4 7 3 8 ) . Mit SYS 6 4 7 3 8  können Sie diese Routine , die den 

Rechner i n  den Zustand nach dem Einschalten versetzt starten . 

Einfacher i s t  es j edoch , d i e  Routine direkt mit folgendem 

Befehl aufzurufen : 

SYS $FCE2 

Die $ -Kennz ei chnung kann a l s o  auch hier überal l eingesetzt 

werden , wo sonst dez ima l e  Werte eingesetzt wurden . 
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7 . 2 . 3  TESTAUFGABEN 

1 )  Wel cher der folgenden Befehle f ührt zur Fehlermeldung? 

A) PRINT % 1 0 1 0 1 000 

B )  POKE 5 3 000 , EXOR ( PEEK ( 5 3000 ) , %000000 1 1 )  

C )  PRINT $00 1 1 

2 )  Was muB beim Einsatz der %-Kennzei chnung beachtet werden? 

A) Die Binärzahl darf max . a - stel l i g  sein 

B)  Die Binärzahl darf max . 1 6 -ste l l i g sein 

C)  Es dürfen ausschlieBl ich die Binär z i f f ern 0 und 1 
verwendet werden 

D )  Es darf nur die Binärzif fer 1 verwendet werden 

3 )  Wel cher der folgenden Befehle führt zu Fehl ermeldung? 

A) PRINT $FF 

B )  POKE 1 02 4 , $0000 

C )  A%=$OOFF+$OOOF 

4 )  Was muB beim Einsatz der $ -Kennzeichnung beachtet werden? 

A) Die Hex- Zahl darf max . 2 - stel l i g  sein 

B)  Die Hex- Z ahl darf max . 4 - stel l i g  sein 

C)  Es dürf en nur Dez imal z i f f en ( 0 - 9 ) verwendet werden 

D )  Es dürfen nur Hexadezima l z i f fern ( 0 - 9  und A- F )  ver

wendet werden 
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8 .  KAPITEL 

STRINGOPERATIONEN 

8. 1 INSERT 

�r:, , IIls",t f "STI'l1:t(lf'\".��Tltl"'� �,' ,�� ," . 

. ·�1SIJf:. �r:.1: " 
. ' ' . ,

' 

, . " 
' , ' ':.:tRÎ.'�: ') " 

Mit diesem Befehl können sie einen Str ing in e inen anderen an 

beliebiger position einsetzen . Neben Stringkonstanten können 

auch Stringvar iablen angegeben werden : 

10 AS= " CBN V2 " 

20 BS= "EXPANOEO BASIC " 

30 XS=INSERT (AS . BS . 8l 

40 PRINT XS 

Zwei Stringvariablen wurden hier e ingesetzt .  Aber auch der 

dritte Parameter , d i e  Position , kann als VariabIe angegeben 

werden . Somit s ind nun a l l e  3 Parameter des INSERT a l s  

Var iablen eingesetz t : 

10 AS= " CBN V2 " 

20 BS= "EXPANDEO BASIC " 

30 C=8 

40 XS=INSERT (AS . BS . Cl 

50 PRINT XS 

Beim Einsatz des INSERT-Befehls müs s en fol gende 

beachtet werden : 
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1 .  Der einzusetz ende String darf nicht gröaer a l s  der äuaere 

String sein . 

2 .  Der resultierende String darf 2 5 5  Z ei chen ni cht 

überschreiten . 

3 .  Die Positionsangabe darf höchstens die Länge des äuaeren 

Str ings minus 1 betragen . Es darf also nicht angefügt , 

sondern nur e ingefügt werden . 

4 .  Wird der Befehl im Direkt-Modus e ingegeben ( ni cht in einer 

Programmz e i le ) , 50 dürfen nur Stringvariablen , 

Stringkonstanten ( z . B .  " XYZ " )  verwendet werden . 

keine 

Bei N ichtbeachtung der Punk te 1 und 3 wird d i e  Fehl ermeldung 

" INSERT TOO LARGE " ausgegeben . Da die Länge eines Strings auf 

kei nen Fall 2 5 5  Z e i chen überschreiten dar f , wird bei 

Miaachtung von Punkt 2 die Fehl ermeldung " STRING TOO LARGE " 

ausgegeben . 

Der Punkt 4 erscheint s i cher unwahr s cheinl ich . Zwar i s t  der 

Einsatz von INSERT im Di rekt-Modus nicht unbedingt 

gibt zu 

b l eiben 

fol gende 

erford e r l i ch , doch die Reaktion von SIMON ' S  BASIC 

denken . Nach Ablauf des zuletzt genannten Programms 

d i e  Str i ngvariablen A$ und B$ erhal ten , so daa der 

Befehl im Direkt-Modus einen Erfolg vorweist : 

PRINT INSERTCAS . BS . 8J 

Es wird der korrekte String " EXPANDED CBM 

der erste Parameter ausgegeben . Auch 

Stringkonstante 

korrekt : 

wenn 

ausgetauscht wird , 

PRINT INSERTC " CBH V2 " . BS . 8J 

i s t  

V 2  BAS I C "  

gegen eine 

das Ergebnis 

Doch nun aufgepas st : Wird auch der zweite Parameter a l s  

Str ingkonstante 

Folgen : 

angegeben , 50 hat dies erstaun l i che 

PRINT INSERTC " CBH V2 " .  EXPANDED BASIC " . 8J 

Ein vö l l ig durcheinander gerat ener String erscheint auf dem 

B i ldschirm : 
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EXPANDEDD BASIC BASIC 

Doch wie gesagt , wird dies er Befehl kaum im Direkt-Modus 

e ingegeben . Diese SIMON " S  BAS IC-Macke kann demnach ignoriert 

werden . Im Programm arbeitet der Befehl probl emlos . 

8. 2 INST 

FORHAT: INST ( "STRING1 " ,  ·STRING2 "" POSJ 
PARAMETER: STRING1 · flBERSCHREIBENDER, STRING 

STRING2 - ALTER STRING 

POS - PO�LTION, NACH DER flBERSCHRliBEN 

WER� sOLL 
Ff.INKTIDN: flBERSCHREIBfiII ëlNES STRINGS HIT EINEN 

AIIfJERfN 
BEISPIEL : 10 X';::lHST ( ft ,130 · .  '�E 5l1O STCIe" • G} 

20 PRINT. X' 
OBE��CHREIBT OEN 2. STRING HlT OEH 1. 
AB OÉR POSITION NACH 6. DER' STRING 
"HENGE 130 STCK" NIRD, AUSGEGEBE;N 

Die Parameter dies es Befehls s i nd indenti sch mit denen des 

zuvor beschriebenen INSERT-Befehl s .  Der Befehl INST j edoch 

fügt nicht ein , sondern überschreibt den 2 .  String . Der 1 .  

String darf ni cht gröBer sein a l s  der 2 .  Str ing . Schl imme 

Folgen hat e s , wenn der 2 .  Parameter eine Stringvar iabIe ist , 

die nichts beinhaltet . Danm s teigt S IMON " S  BASIC aus und läBt 

keine Stringverarbeitung mehr zu . 

D i e  Positionsangabe darf den 2 .  String nicht überschreiten . 

UmfaBt der 2 .  String z . B .  20 Z eichen , so darf auch die 

Positionsangabe 20 nicht überschreiten . Wird dies miBachte t , 

so wird zwar keine Fehlermeldung ausgegebe n ,  doch i s t  der 

entstehende String nicht ordnungsgemäB 

darf der entstehende Str ing auch 

überschreiten . 
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Ein interessantes Einsatzgebiet findet der INST-Befehl z . B .  

beim Aufbau eines Datensatzes zur relativen Datenspeieherung . 

Ein Datensatz bes teht mei s t  aus mehreren Feldern , die sieh 

immer an ein und derse l ben po sition befinden müs s en . Ein 

Datensatz einer Adressendatei z . B .  

aufgebaut sein : 

FELD 

NAME 

VORNAHE 

STRASSE 

PLZ/ORT 

POSI TION IH 

DATENSATZ 

o 
25 

45 

75 

VARIABLE 

NS 

VS 

SS 

OS 

kann fol gendermaBen 

Diese vier Felder sol l en nun zu ei nem String ( R$ )  verknüpft 

werden , dessen Aufbau der oben genannten Struktur entspri eht . 

Der String R$ 501 1 1 00 Z ei ehen umfassen und muB zuvor mit 

Leerzeiehen gefü l l t  werden . Der f o lgende Programmauss ehnitt 

zeigt , wie der Datensatz im String R$ aufgebaut wird : 

100 RS=DUPC " " . 100J 

1 10 RS=INSTCNS . RS . OJ 

120 RS=INSTCVS . RS . 25J 

130 RS=INSTCSS . RS . 50J 

140 RS=INSTCOS . RS . 75J 

Der 1 00 Leer ze iehen umfassende String R$ wird in der Z e i l e  

1 00 m i t  dem Befehl D U P  erz eugt ( DUP s i ehe Kapitel 8 . 4 ) . Die 

fol genden 4 INST -Befehle setzen die vier Var iablen an den 

entspreehenden Platz im Datensatz R$ . Die gesamte re lativ 

aufgebaute Adressendatei ist dann einheitlieh strukturiert , 

50 daB na eh dem Einlesen eines Datensatzes j edes beliebige 

Feld an der r iehtigen Ste l l e  aufgefunden wird . A l l en Les ern , 

die mehr über relative Datenspei eherung mit dem Fl oppy

laufwerk VC- 1 5 4 1  wissen möehten , empfehlen wir das DATA 

BECKER-Bueh " Das groBe Floppybueh " .  

Weiterhin eignet s ieh der INST -Befehl au eh sehr gut zur 

Ausgabe von Tabe l l en auf dem Drueker . Die einzel nen Felder 

der Druekze i l e  werden vor dem Drueken an die entspreehende 
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Ste l l e  eines Strings gesetz t . Naeh der Aufbereitung wird 

dieser String dann gedruekt . Im Prinzip ist dies vergl e i ehbar 

mit der zuvor besehriebenen Datensatzaufbereitung . 

Wer diese Stringauf bereitung zuvor mit dem Standard-BAS I C  

gelöst hat , weiB , we l ehe Erleiehterung der INST-Befel bietet . 

8 . 3 PLACE 

FORMAT: 
PARAHETER : 

FUNKTlON: 
BEI$PIEl. : 

PLACE ( "STRINGf " ,  STRINGVI 
STRINGf - GESUCHTER STRING 
1S1ll:l�V.;" SlfIIN1VÁRIAfII;;Er lN'IJER GESUGHT " ' c ' 0 ' , 

N� .SOt.� 
UIlEN EINER ' ZEICHENFOLGE IN EINSt STRING 
A$;;·.� f23>1r4J61 " 
PRJNT Pl.,AÇe { ",.. » ,ASl 
ZEIGT DIE PQSITJON BES .S1ERNS IN STRING AS 

Mit PLACE s teht Ihnen ein sehr ef fektiver Befehl zur 

Verfügung , der mit dem Standard-BAS IC nur sehwer zu ersetzen 

i s t . Der Befehl PLACE läBt s i eh aueh gut 

kombinieren . Ein Beispie l :  Der Dez imal punkt 

mit 

ist 

INST 

beim 

Commodore 64 wie au eh bei al len anderen Reehnern gemäB der 

amer ikani sehen Norm ein Punkt , der deuts ehe Dez imalpunkt ist 

j edoeh ein Komma . Mit PLACE können nun Beträge naeh deutseher 

Norm ausgegeben werden . Hal ten Sie sieh zunäehst einmal das 

folgende Beispiel vor Augen : 

10 INPUT "BETRAG : " ; B 

20 BS=STRS CBJ 

30 P=PLACE C " .  " , BS J 

40 BS=INSrc " ,  " , BS , P- 1 J  

50 PRINT "BETRAG : " ; B$ 

I n  Z e i l e  1 0  wird ein Betrag eingelesen und in eine numeri sehe 

Variable gespeiehert , da mit diesem Betrag evtl . gereehnet 

wird . Z e i l e  20 wandelt die numeri sehe Var iab I e  in eine 

Stringvariable urn . Nun wird die posi tion des Punkte s in Z e i l e  

30 ermittelt und in d e r  Variablen P gespeieher t .  Danach 
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ersetzt die Z e i l e  40 den Punkt , dessen position in P- 1 

enthal ten i s t , gegen ein Komma . Die position im INST-Befehl 

muB urn 1 veringert werden , da die Befehle INSERT und INST 

beim Zählen mit 0 beginnen . Die po s i tion 1 des PLACE-Be fehls 

entspricht z . B .  der position 0 beim INSERT oder INST . Die 

Lösung dieses Probl ems mit d�m Standard - BAS IC würde ca . die 

drei fache Z e i l enzahl erfordern und wäre natür l ich auch 

re lativ unübers ichtl i ch . 

Ni cht nur ein Zeichen , sondern eine beliebige Z eichenfo l ge 

kann mit dem PLACE-Befehl aufgesucht werden . Das folgende 

Beispiel bestätigt dies : 

10 AS= "DATA BECKER BUECHER HACHEN SCHLAU " 

20 PRINT PLACE( "BUECHER " . AS] 

Geben sie dies es Programm ein und s tarten es mit RUN . Am 

Bi ldschirm wird die Zahl 1 3  aus gegeben , was der posi tion der 

Z eichenfolge " BUECHER " entspricht . 

Dieser komfortable Befehl reizte uns 50 sehr , daB wir ein 

Programm zum Speichern und Suchen von unformatierten 

Informationen entwicke lten . Jede Information besteht aus 

maximal 2 Bi lds chirmz e i l en und wird auf eine Diskette 

gespeichert . Die gesamte Informationsdatei wird im Rechner 

als Tabe l l e  verwaltet , was in Verbindung mit dem Befehl PLACE 

ein sehr schne l l es Auf f i nden von Stichworten ermögl icht . Nun 

zunächst das Li sting dieses Programms : 
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1010 REH VORBEREITUNGEN 

1030 POKE 532S0 . 2 : POKE532S 1 . 2  

1040 PRINTCHR$ C 15S1 

1050 OIH I$C40001 

1060 PROC HENUE 

10S0 : : REH HENUE 

1 100 : : EXEC PROGRAHHKOPF 

1 1 10 : : PRINT " WAEHLEN SIE DIE GEWUENSCHTE FUNKTION :  " 

1 120 : : PRINT " " ; DUP C " - " . 371 : PRINT 

1 130 

1 140 

1 150 

1 160 

1 1 70 

1 1S0 

1 190 

: : PRINTTAB CS1 ; 

: : PRINTTABCS1 ; 

: : PRINTTABCS1 ; 

: : PRINTTABCS1 ; 

: : PRINTTAB CS1 ; 

: : PRINTTABCS1 ; 

: : LOOP 

1200 : : : :  GETX$ 

1210 : : : : X=VAL CX$ l 

" 

" 

" 

" 
" 

" 

- 1 - INFODATEI LADEN " 

-2- INFODATEI SICHERN " 

-3- INFOS EINGEBEN " 

-4- INFOS LOESCHEN " 

-5- INFOS SUCHEN " : PRINT 

-6- PROGRAHHENDE " 

1220 : : : : EXIT IF X> O AHD X< 7 

1230 : : END LOOP 

1240 : : IF X= 1 THEN EXEC INFODATEI LADEN 

1250 : :  IF X=2THEN EXEC INFODATEI SICHERN 

1260 : : IF X=3THEN EXEC INFOS EINGEBEN 

1270 : :  IF X=4THEN EXEC INFOS LOESCHEN 

12S0 : : IF X=5THEN EXEC INFOS SUCHEN 

1290 : : IF X=6THEN EXEC PROGRAHHENDE 

1300 : : CALL HENUE 

1310 PROC INFODATEI LADEN 

1330 : : REH INFODATEI LADEN 

1350 : : EXEC PROGRAHHKOPF 

1360 : :  INPUT "NAHE DER INFODATEI : " ; DN$ 

1370 : : OPEN1 . S . 2 . DN$ : CLOSE1 

13S0 : : OPEN15 . S . 15 

1390 : :  INPUTtI15 . F1$ . F2$ . F3$ . F4$ 
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1400 : :  IF F1S= "DO " THEN CLOSE 15 : CALL LESEN 

1410 : : :  : PRINT: PRINT "DISKETTENFEHLER I " 

142D : : : : PRINT "---------------- " 

1430 : : : :  PRINTF1S "  . "F2S " . "F3S " . "F4S 

1440 : : :  : CLOSE15 

1450 : : : : CALL RUECKSPRUNG1 

1460 : :  PROC LESEN 

1470 : : : : OPEN1 . 8 . 2 . DNS 

1480 : : :  : PRINT "NEU- ODER OAZULAOEN CN/DJ ? "  

1490 : : :  : REPEAT 

1500 : : : : : : GET XS 

1510 : : :  : UNTIL XS= "N " DR XS= "D " 

1520 : : : : IF XS= "N " THEN Y=O 

1530 : : :  : LOOP 

1540 : : : : : :  Y=Y+ 1 

1550 : : : : : :  INPUTlI1 . 1!5 C YJ 

1560 : : : : : : EXIT IF ST=64 

1570 : : : : END LOOP 

1580 : : :  : CLOSE 1 

1590 : : :  : PRINT "RECHNER BEINHAL TET " Y " INFORHATIONEN " 

1600 : : PROC RUECKSPRUNG 1 

1610 : : : :  PRINT: PRINT" »RETURN« " 

1620 : : :  : REPEAT 

1630 : : : : : : GETXS 

1640 : : : : UNTIL XS=CHRS C 13J 

1650 END PROC 

1660 PROC INFODATEI SICHERN 

1680 : : REH INFODATEI SICHERN 

1 700 : :  EXEC PROGRAHHKOPF 

1 710 : :  IF Y=OTHENPRINT "KEINE DATENI I "  : CALL RUECKSPRUNG2 

1 720 : :  INPUT "DATEINAHE : "  : OOS 

1 730 : : PRINT "DATEI "ONS " tiIRD GESICHERT! " 

1 740 : : OPEN 1 . 8 . 2 .  CHRS C64 J + " :  .. +OOS+ " . S .  ti "  

1 750 : : FOR I = 1 TOY 

1 760 : : : : PRINTU1 . IS C I J  

1 770 : :  NEXT I 

1 780 : : CLOSE 1 

1 790 : : PRDC RUECKSPRUNG2 
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1800 : : :  : PRINT: PRINT " »RETURN« " 

18 10 : : :  : REPEAT 

1820 : : : : : : GET XS 

1830 : : : : UNTIL XS=CHRS C 13J 

1840 END PROC 

1850 PROC INFOS EINGEBEN 

1870 : : REH INFOS EINGEBEN 

1880 : : REH � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �  

1890 : : EXEC PROGRAHHKOPF 

1900 : : IF Y> O THEN CALL EINGABE 

1910 : : : : INPUT "DATEINAHE: " ; DNS 

1920 : : PROC EINGABE 

1930 : :  EXEC PROGRAHHKOPF 

1940 : : : :  Y=Y+ 1 

1950 : : :  : PRINT "GEBEN SIE DIE INFORHATION NR . 'Y'EIN: " 

1960 : : : : PRINT " CHAXIHAL 2 ZEILENJ " 

1970 : : :  : PRINTDUPC "- " ,  39J 

1980 : : : : INPUT IS C YJ 

1990 : : :  : PRINTDUPC "- " ,  40J ; 

2000 : : :  : PRINT "RICHTIG CJ/NJ ? "  

2010 : : :  : REPEAT 

2020 : : : : :  : GETXS 

2030 : : :  : UNTIL XS= "J " OR XS= "N " 

2040 : : : :  IF XS= "N " THEN Y=Y- 1 : CALL EINGABE 

2050 : : :  : PRINT "WEI TERE EINGABEN (J/NJ ? "  

2060 : : :  : REPEAT 

2070 : : : : : :  GET XS 

2080 : : :  : UNTIL XS= "J " OR XS= "N " 

2090 : : : :  IF XS= "J " THEN CALL EINGABE 

2 100 END PROC 

2 1 10 PROC INFOS LOESCHEN 

2 120 : : REH � � � � � � � � � � � � � � � � * * * � *  

2 130 : : REH INFOS LOESCHEN 

2 150 : : EXEC PROGRAHHKOPF 

2 1�0 : :  IFY=OTHENPRINT "KEINE DA TEN I I " : CALL RUECKSPRUNG3 

2 1 70 : : INPUT "NUHHER DES INFOS : " ; N  

2 180 : : PRINTDUPC "- " ,  39J 

2 190 : : PRINT " " ;  IS(NJ 
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2200 : : PRINTDUPC "- " . 39J 

22 10 : : PRINT "LOESCHEN C.J/NJ 7 "  

2220 : :  REPEAT 

2230 : : :  : GET XS 

2240 : : UNTIL XS= ".J " OR XS= "N " 

2250 : :  IF X$= "N " THEN CALL RUECKSPRUNG3 

2260 : : FORI=N TO Y 

2270 : : : : IS C I J =ISC I + 1 J  

2280 : :  NEXT I 

2290 : : Y=Y- 1 

2300 : : PRINT "INFO IST GELOESCHTI " 

2310 : : PROC RUECKSPRUNG3 

2320 : : :  : PRINT " »RETURN« " 

2330 : : :  : REPEAT 

2340 : : : : : :  GET XS 

2350 : : : : UNTIL XS=CHRS C 13J 

2360 END PROC 

2370 PROC INFOS SUCHEN 

2390 : :  REM INFOS SUCHEN 

2410 : : EXEC PROGRAHMKOPF 

2420 : :  IFY=OTHENPRINT "KEINE DATEN ! ! "  : CALL RUECKSPRUNG4 

2430 : : PRINT "HIEVIEL STICHHORTE C 1 -5J ? "  

2440 : :  REPEAT 

2450 : : :  : GET XS 

2460 : : UNTIL XS> " 0 "  ANO XS< "6 " 

2470 : : S=VAL CXS} : VKS= "O " 

2480 : : EXEC PROGRAHMKOPF 

2490 : : IFS= 1 THENCALL HEI TER 

2500 : : PRINT "UNO/OOER VERKNUEPFUNG CU/DJ ? "  

2510 : : REPEAT 

2520 : : :  : GET XS 

2530 : : UNTIL XS= "U " OR XS= "O " 

2540 : :  VKS=XS 

2550 : :  PROC HEI TER 

2560 : : PRINT "SILOSCHIRM ODER DRUCKER CS/OJ ? "  

2570 : : REPEAT 

2580 : : :  : GET XS 

2590 : : UNTIL XS= "S " OR XS= "O" 
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2600 : :  IF XS= "s " THEN OPEN 1 , 3 :  ELSE : OPEN 1 , 4  

2610 : :  AUS=XS : PRINTDUP( " - "  , 20J 

2620 : : FOR I= 1 TOS 

2630 : : :  : PRINT "STICH/IIORT " r  : " 

2640 : : : : INPUTSS ( I J  

2650 : :  NEXTI 

2660 : : FOR S 1 = 1 TOY 

2670 : : : : U1=0 : FL=0 

2680 : : : : FORS2= 1 TO S 

2690 : : : : : : Z=PLACE (SS(S2J , IS (S 1 J J  

2700 : : : : :  : IF ZoO AND VKS= "O " THEN FL= 1 : EXEC AUSGABE 

2710 : : : : :  : IF Z=O AND VKS= "U " THEN CALL NEXT S 1  

2720 : : : : : :  IF Z o O  AND VKS= "U " THENU1=U 1 + 1  

2730 : : : : : : IFFL= 1 THENCALL NEXT S1 

2740 : : :  : NEXT S2 

2750 : : : : IF U1=S THEN EXEC AUSGABE 

2760 : :  PROC NEXT S 1 

2770 : : NEXT S 1  

2780 : : PRINT "SUCHE SEENDET ! " 

2790 : : CALL RUECKSPRUNG4 

2800 : : PROC AUSGABE 

28 10 : : : : IF AUS= "S " THEN EXEC PROGRAHHKOPF 

2820 : : : : PRINTIH , " INFO NR . " ; S 1 

2830 : : :  : PRINTlI 1 ,  DUP( "- " ,  39J 

2840 : : : :  PRINTII 1 ,  I!5(S1 J 

2850 : : : :  PRINTI1 1 , DUP( " - " ,  39J 

2860 : : :  : PRINTI11 

2870 : : : :  IF AUS= " D "  THEN CALL RUECK 1 

2880 : : : : :  : PRINT " »RETURN« " 

2890 : : : : :  : REPEAT 

2900 : : : : : : : :  GET XS 

2910 : : : : : : UNTIL XS=CHRS ( 13J 

2920 : : : : PROC RUECK1 

2930 : :  END PROC 

2940 : : PROC RUECKSPRUNG4 

2950 : : :  : PRINT "»RETURN« " 

2960 : : :  : REPEAT 

2970 : : : : :  : GETXS 

2980 : : : : UNTIL XS=CHRS ( 13J 

2990 : : : :  CLOSE 1 
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3000 END PROC 

3010 PROC PROGRAHHENDE 

3020 : : REH * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

3030 : :  REM PROGRAHHENDE 

3050 : :  EXEC PROGRAHHKOPF 

3060 : : PRINT "SIND SIE SICHER CJ/NJ " 

3070 : :  REPEAT 

3080 : : :  : GET XS 

3090 : : UNTIL XS= "J " OR XS= "N " 

3 100 : :  IF XS= "N"  THEN END PROC 

3 1 10 : : EXEC PROGRAHHKOPF 

3 120 : : PRINT " DAS PROGRAHH KANN HI T DEH 8EFEHL " : PRINT 

3 130 : : PRINT" ' CALL HENUE ' " : PRINT 

3 140 

3 150 

: : PRINT " 

: : PRINT " 

WIEDER GESTARTET WERDEN , DHNE DASS " : PRINT 

DATEN VERLOREN GEHEN ! ! "  

3 160 : : END 

3 1 70 PROC PROGRAHHKOPF 

3 180 : : REH * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

3 190 : : REH PROGRAHHKOPF 

3210 : : PRINTCHRSC 147J ; 

3220 : : PRINTDUPC "= " , 40J ; 

3230 : : PRINTCHRS C 18J ; " UNFORHATIERTES INFORHATIONS " ;  

3235 : : PRINT "SYSTEH " ; CHRS C 146J ; 

3240 : : PRINTDUPC "= " , 40J ; 

3250 PRINT " INFOS : " Y "  

3260 : : PRINTDUPC "= " , 40J ; 

3270 : : PRINT : PRINT 

3280 END PROC 

OATEINAHE: "DHS 
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Es l ohnt s ich wirkl ich , dieses Programm e inzugeben . Ihnen 

s teht damit ein Informationssys tem zur Verf ügung , das Sie zu 

den vers chiedensten Zwecken einsetzen können . 

Nach dem Starten meldet s i ch das Programm mit einem 6 

Funktionen enthal tenden Menü : 

- 1 - INFODATEI LADEN 

Nach Auswahl dies es Menüs wird nach dem Namen der Infodatei 

gefragt . Dies ist der Name , den Sie zuvor beim Speichern 

definiert haben . Nun bestimmert Sie , ob die Datei neu- oder 

dazuge laden werden 501 1 .  Wenn Sie z . B .  bereits eine Datei im 

Rechner gespeichert haben , 50 kann eine weitere Datei 

hinzugeladen werden . Eine auf 

Datei kann dann unter einem 

gespeichert werden . 

Wenn das Programm die 

diese Wei se zusammmengesetze 

anderen Namen wieder ab-

im Speicher befind l i chen 

Informations sätze geme ldet hat , kommen Sie mit Betätigung der 

RETURN- Taste wieder zurück ins Menü . 

-2- INFODATEI SPEICHERN 

Dieses Unterprogramm meld et " KEINE DATEN ! ! "  wenn es 

aufgerufen wird , obwohl keine Daten im Rechner gespeichert 

s ind . 

Wenn S i e  nun den Dateinamen angeben , wird die Datei auf 

Diskette gesichert . Doch Vor s i cht : Eine evtl . unter diesem 

Namen bereits vorhandene Datei wird überschrieben ! Auch hier 

kommen Sie mit der RETURN- Taste wieder zurück ins Menü . 

-3- INFOS EINGEBEN 

Diese Funktion wählen Sie aus , wenn Sie erstmal s  Daten 

erfassen oder wenn Sie die bereits gespeicherte Datei 

erweitern möchten . Sind kei ne Informationen gespeichert , 50 
fragt das Programm nach dem Dateinamen , der dann wie auch die 

Anzahl der I n formationen im Rechner , in der Kop f z e i l e  

angezeigt wird . 

Haben S i e  diesen Namen eingegeben , erscheint die Ei ngabemaske 

auf dem Bi lds chirm . Sie können nun einen Informationssatz 

eingeben , der maximal 2 Bi ldschi rmz e i l en umfaBt . Nun wird 
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gef ragt , ob die Eingabe korr ekt i s t . Geben Sie hier 

Eingabe 

weitere 

wiederho l en . 

Informationen 

' N '  

Bei 

für 

' J '  

erfassen 

nein ein , 50 können sie die 

f ragt das Programm , ob Sie 

möchten . Geben Sie hier ' N '  

Menü . 

ein , 50 er scheint wieder das 

-4- INFDS LDESCHEN 

Natürlich werden manche Daten mit der Zeit ni cht mehr 

benötigt . Z . B .  Termine , die bereits ver stri chen 

diesem Unterprogramm können sie nun g e z i e l t  

löschen . D a z u  geben sie die Nummer d e s  Infos ein . 

s ind . I n  

Datensätze 

Ist I hnen 

diese Nummer nicht bekannt , 50 muE Sie mit H i l f e  von Menü - 6 -

ermittelt werden . 

Bevor Sie endgültig ents cheiden , ob der Datensatz gelöscht 

wird , er scheint der komplette Informationssatz noch einmal 

auf dem Bildschirm . Wenn Sie hier die Taste ' N '  betätigen , 

me ldet s i ch wieder das Menü . Beachten Sie , daB nach Löschen 

eines Datensatzes die Datei im Rechner umorgani s iert wi rd . 

A l l e  nachfolgenden Informat ionssät z e  rücken urn eine Ste l l e  

auf . 

-5- INFDS SUCHEN 

Dies i s t  der Kern des Programms . Die gröBte Datei nutzt I hnen 

wenig , wenn Sie nicht innerhal b  kurzer Zeit auf wichtige 

Informationen zugreifen können . Das ist wie ein 

das nach Telefonnummer sortiert i s t . In diesem 

haben Sie nun die Mögl ichkeit , Ihre Datei 

Tel efonbuch , 

Programmtei l  

komfortabel 

aus zuwerten und die Auswertung auf Drucker oder Bi ldschirm 

s ichtbar zu machen . 

Nach Anwahl dieser Funktion geben sie die Anzahl der 

Stichworte ( 1 - 5 ) an , nach denen in j edem Datensatz gesucht 

werden 501 1 . Wenn Sie mehr als ein Sti chwort auswählen , 50 
folgt eine wichtige Abfrage : Wo l l en Sie im UND oder im ODER 

verknüpfen . Der ein oder andere unserer Leser versteht 

vieleicht etwas vom Teppich knüpfen , doch die logis chen 

Verknüpfungen s i nd nicht immer bekannt . Angenommen Sie wol l en 

nach 2 Sti chworten suchen . Nun gibt es zwei Mögl ichkei ten , 

die beiden Sti chworte zur Suche einzusetzen . Sol l der 

ges uchte Datensatz beide stichworte entha l ten , verknüpfen Sie 
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diese mit UND , s i e  drücken also die Taste ' U ' . S o l I  der 

I n formationssatz j edoch nur mindestens eines der beiden 

Sti chworte entha l ten ( " entweder ode r " ) ,  50 verknüpfen Sie mit 

ODER , geben a l so ' 0 ' ein . Es ist also gar nicht 50 schwer . 

Von diesen stichworten können Sie a l so bis zu 5 eingeben . 

Nach der Frage zur Verknüpfung bestimmen Sie , ob die 

gefundenen Informationen auf Drucker oder Bi ldschirm aus 

gegeben werden sol len . 

Danach geben Sie Ihre Sti chworte ein . Wenn das Programm am 

Ende der Datei angelangt i s t , wird dies geme ldet . Sie kommen 

nun wieder mit RETURN zurück ins Menü . 

-6- PRDGRAHHENDE 

Natü r l ich hat 50 ein vorbildlich entwi ckeltes programm auch 

einen ordnuns gemäBen Ausgang . Der Notausgang ' RUN/ STOP-Taste ' 

i s t  hier nicht angebracht . Wähl en Sie diese Funtion aus ,  50 
wi rd nochma l s  gefragt , ob das programm auch wi rklich beendet 

werden 501 1 . Bei ' N '  erscheint das Menü und bei ' J '  die 

Mittei lung , wie sie das Programm star ten können , ohne daB 

Ihre Daten verloren gehen . 

Nun nutzen Sie den ennormen Hauptspei cher des CBM 6 4  aus und 

fül l en Sie Ihn mit Ihrer perön l i chen Datenbank . 

8. 4 DUP 

FORMAT: DUP ( "STRING " . NJ 
PARAMETER : STRING - STRING 0DëR STRINGVARIABLE 

N. � OUPUKATIOllSFAKTqR 
FUNK.TIOll: VERViELFACHEN EINfiR ZEICHENKETTE 
BEISPIEL : PRINT 0UP("- " , 4DJ i 

FOl.l..T ElNE Sll,.D$èHIRHZEILE HIT OEH 
HlNUszEtCHEN 

S i cher haben sie diesen Befehl bereits in dem letzen programm 

entdeckt . Mit DUP entfal l en nun Befehle wie 

' PRINT " - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - " ' . Aber ni cht nur 

einzelne Z ei chen können dupl i z iert werden . Auch mehrstel l ige 
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Z eichenketten können nun bel iebig vervie l facht werden . Ein 

Beispi e l : 

10 AS=DUP C "SOS " . 10J 

20 PRINT AS 

Die beiden Parameter s ind vol l  var iabe l .  Die 

Befeh l s fo l ge bestätigt es : 

10 AS= "SOS " 

20 FOR 1=1 TO 10 

30 PRINT DUP CAS . I J  

40 NEXT 

Auch Steue r z eichen wie z . B .  Cusorsteuerzei chen 

fol gende 

können 

dupl i z iert werden . Der folgende Programmauss chnitt verwendet 

dern ASC I I -Wert von ' CURDR NACH DBEN ' ( CHR$ ( 1 4 5 ) : 

10 PRINT "ZEILE 10 " 

20 PRINT DUPCCHRS C 145J . 10J 

30 PRINT "ZEILE 30 " 

Der Aufbau einer Schleife zum Positionieren des Cursors urn 

mehrere Ste l l en entfäl l t  a l so . 

Sel bstverständl ich können Sie mit die sem Befehl auch Ihre 

überschri ftenz eile auf dem Druckerpapier unterstre ichen : 

10 OPEN1 . 4 

20 PRINTII1 . DUPC "- " . BOJ 

30 CLOSE 1 

DUP i s t  l etztend l i ch ein Befehl , auf den Sie schon lange 

gewartet haben . 
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8 . 5 TESTAUFGABEN 

1 l  We lches Ergebnis l i e fern die folgenden Z e i l en? 

10 A$= " AAA BBB CCC " 

20 PRINT INSERT ( "  XXX " , A$ , 4 l 

A l  AAAXXX BBB CCC 

B l  AAA XXX BBB CCC 

C l  AAA XXXBBB CCC 

2 l  Was muB beim Einsatz des Befehls INSERT beachtet werden? 

Al Der einzusetz ende String muB kleiner sein als der 

äuBere String 

Bl Der einzusetzende String muB gröBer sein als der 

aüBere String 

Cl Der resulti erende String darf 2 5 5  Zeichen ni cht über

schreiten 

3 l  We lcher der fo lgenden INSERT-Befehle l iefert die folgende 

Zeichenfo lge? 

KLAGENFURT 

Al 1 0  PRINT INSERT ( " LAGENF " ,  " KURT " , 1 )  

B l  1 0  PRINT INSERT ( " LAGENF " , " KURT " , O l  

C l  1 0  PRINT INSERT ( " LAGENF " , " KURT " , 2 l 

D l  keiner der Befehle 

4 l  Welches Ergebis resultiert aus den folgenden Z e i l en? 

10 A$= " AAABBBCCCDDD " 

20 PRINT INST ( "  " , A$ , 4 l  

A l  AAA BBBCCCDDD 

B l  AAAB BBCCCDDD 

Cl AAAB BCCCDDD 

D l  AAA BBCCCDDD 
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5 )  We l che Position wird mit fol gender Befehlsfolge 

angez eigt? 

10 A$= " AA BB CC"  

20 PRINT PLACE I "  " , A$ ) 

A )  

B )  2 

C )  3 

6 )  We l cher der fol genden Befehle gibt 1 ni chtO den Wert 

1 2  aus? 

A) 1 0  PRINT PLACE I "  " ,  " AAA . BBB . CCC DDD . EEE " ) 

B )  1 0  PRINT PLACE I " XY " , " YX X Y XX YXY XX " ) 

C )  1 0  PRINT PLACE I " 1 00 " , " 1 000 1 000 1 0 1 00 1 00 " ) 

7 )  We l cher der fol genden Befehle zeigt nicht diese Z e i chen

folge : " - - - - - - - - - - - - ,, ? 

A )  PRINT DUP I " - " , 1 2 )  

B )  PRINT DUP " - - " , 4 )  

C )  PRINT DUP " - - - - , 3 ) 

8 )  Kann der Befehl DUP auch Steuer z e ichen I z . B .  Cursor Home ) 

dup l i z i er en? 

A )  j a  

B )  nein 

9 )  Wie lang dürfen mit DUP produz ierte Z e i chenketten 

höchstens sein? 

A) 2 5 6  Z e i chen 

B) 1 000 Z e i chen 

C )  2 5 5  Z e i chen 

D) 1 0 2 4  Z e i chen 
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9. KAPITEL 

AUSGABEKDNTROLLE 

Simon " s  Bas ic bes itzt die Mögl ichkeit , sehr komfortabel die 

Ausgabe auf lhrem Bildschirm zu gesta l ten . Mit den folgenden 

Befehlen werden l hnen Mittel in die Hand gegeben , die die 

äuBere Gesta l t  lhres zUkünftigen Programmes bis zum pro f i 

haften verfeinern . 

So können S i e  lhre Ausgabe formati eren , bl inken lassen 

sehr einfach ganze B i ldschirmberei che behande l n ,  was 

Programm maximalen Komfort und Geschwindigkei t  verl eiht . 

oder 

l hrem 

Z unächst werden die Formatierung s - , dann die B l ink- , II Fül l - 1l 

und schl i e B l i ch die Scro l l - Befehle besprochen . Probieren sie 

wie immer 50fort alles aus , um die neuen Befehle mögl ichst 

schne l l  kennenzulernen , zu verstehen und sch l i e B l i ch 

handhaben zu können . 

9 . 1 FORHATIERTE AUSGABE 

Unter formatierter Ausgabe versteht man die geordnete 

Pos itionierung lhrer Kommentare , Rechnungen etc . , die Sie auf 

dem Bi ldschirm s ichtbar machen möchten , nach bestimmten 

Kriter ien . Das originale CBM-Basic bi etet schon einige 

Mögl i chkeiten , B i ldschirminha l te gegl iedert dar zustel len . 

Al l e  Befeh l e , die zu diesem Zweck in das CBM-Bas i c  

aufgenommen wurden , können in Zusammenhang mit dem 

PRINT-Befehl verwendet werden ( auBer POS ; 5 .  Handbuch ) .  Da 

der programmierer viel fach nichts Rechtes mit diesen 

Kommandos anzu fangen weiB , sol l en lhnen ihre Funktion und die 

s i ch daraus ergebenden Mög l i chkeiten hier kurz dargeste l l t  

werden . I n  diesem Zusammenhang muB man zunächst einen 

wichtigen Beg r i f f  erläutern : 

DER CURSOR : 

Der Cursor zeigt die position auf dem Bi ldschirm an , 

das nächste Z ei chen gesetzt wird . Er existiert 

Zus tänden : lm Eingabe -Modus stel l t  er das gut 

k l eine , blinkende Rechteck auf lhrem Schirm 

an die 

i n  zwei 

sichtbare 

dar . lm 

Programmodus ist er nicht si chtbar und nur " vi rtue l l "  

vorhanden , d . h .  e r  stel l t  l edig l i ch die aktuel l e  
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Bildschirmposition dar . Wenn wir a l so von Cursorpos ition 

s prechen , so i s t  s tets die pos ition des nächsten zu setz enden 

Z e i chens gemeint . 

- spe 
Diese Funktion l egt einen Zwischenraum zwi schen der 

momentanen Cursorpos ition und dem ansch l i eBend zu schrei

bendem Text fest . Sie dient a l so der relativen Positio

nierung der Bi ldschirmausgabe . 

- TAB 
TAB s p e z i f i z iert die Spalte einer Z e i l e , von der ab die 

nächste Ausgabe stattf inden sol l . Hier wird a l so 

absolute Positionierung vorgenommen ( s .  auch AT ) .  

eine 

- POS 

Urn die momentane Cursorposi tion innerha lb einer Z e i l e  zu 

er fahren , verwenden Sie diesen Befehl . Er ermögl icht Ihnen 

eine Ori entierung auf dem Bildschirm und ist sehr effektiv in 

Z usammenhang mit dem L IN-Befehl des S imon ' s  Basic . 

- . / ;  
Wie Ihnen viel ei cht bekannt i s t , wird nach j edem 

PRINT- Statement ein sogenannte s carriage- return ausgeführ t ,  

d . h .  es wird a n  den Anfang der nächsten Z e i l e  gesprungen . 

Dies kann durch Hintenanfügen eines 11 .. , ( Komma ) oder 11 ; 11 

( Semikolon ) unterbunden werden . Während das Semiko lon rein 

unterdrückende Funktion hat , urn an eine PRINT-Ausgabe di rekt 

ohne Zwischenraum eine weitere anzuhängen , wird die Ausgabe 

bei Verwendung des Komrnas zusätzl ich automatisch tabe l larisch 

vorgenommen ( s .  Handbuch ) .  

Nun aber zu den zusätz l ichen Simon ' s  Basic- Befehlen : 
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9 . 1 . 1 CENTRE 

8ElSPIEL 
OB 
FVNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

:CENTRE SrR 

: - STR: "Z,EI�UE�>OIi1ER:< 
STRINGlIMUASLE HlT ÉlNER 
LANGe: <\': .• ., . 1 :  

:CEHTRE A$ 
cEHTRE "SIHOH/S·IMlc:" 

: ZEHTRIERTE AUSGASE EINES .STRINGS 

Mit dem Befehl CENTRE haben sie die Mögl i chkeit , Ihre Ausgabe 

auf dem Bi ldschirm zentiert zu gestalten . Unter z entrierter 

Ausgabe versteht man Fol gendes : 

Angenommen , Sie wo l l en die überschrift " Commodore 6 4 "  

gestalten . Diese Überschrift 5 0 1 1  nun aber in der Mitte der 

ersten Z e i l e  ers cheinen . 

Normal erweise müBte man erst umständ l ich die Anzahl der 

Buchstaben der über schr i f t  z äh l en , von der Anzahl der Z ei chen 

pro Z e i l e  ( 40 )  abzi ehen und das Ergebnis durch 2 teilen , um 

die Anzahl der Leer z e i chen vor der Schri f t  zu ber echnen . 

Diese Umstände können Sie s i ch sparen . Der Befehl CENTRE 

setzt automatisch die notwendigen Leerste l l en ( nicht 

Leer z e i chen ! ) ,  um den Schrif tzug in die Mitte zu bringen . 

Der Ausdruck darf ni cht länger a l s  3 9  Z eichen sein , 

andernfal l s  erscheint die Ausgabe recht wi l lkür l i ch auf dem 

Bi ldschirm . Der Cursor steht natü r l i ch auf der Position 

direkt hinter der Schr i f t , d . h .  wenn Sie als nächstes in die 

folgende Z e i l e  s chreiben wo l l en ,  50 müssen Sie erst ein 

carr iage return in Form eines PRINT oder PRINT CHR$ ( 1 3 ) ; 

s enden . 

Sie können dies auch für Ihre Zwecke ausnutzen , indem Sie 

z . B .  mit CENTRE " "  nur den Cursor positionieren , ohne etwas 

zu s chreiben , um später von dieser posi tion aus Z eichen zu 

setzen . 

Fügen S i e  dir ekt hinter einen CENTRE-Befehl einen zweiten , 50 
wird die Anzahl der Leerstel l en vor der er sten Ausgabe wieder 

aufgegri f fen und in dem g l e i chen Abstand vor die zwei te etc . 

gesetz t .  sie haben a l so bei geschickter Ausnutzung dieses 

wahrscheinlich unbeabs i chtigten Phänomens eine Mög l i chkeit , 
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vers chiedene Ausgabetei l e  mit konstantem Abstand auszugeben . 

BEISPIELE: 

1 DO REM IIIltllllltllllltllllUIIIIUIIIIUllllllttUI 

1 10 REM 1111 tltl 

120 REM tltl CENTRE-BEISPIEL 1111 
130 REM tltl tltl 

140 REM IIIltllllltmmllllllllmtltltltltltllttm 

150 REM 

160 PRINT CHRS( 147l : REM BILOSCHIRM LOESCHEN 

1 70 AS = " SIMON ' S  BASIC " 

180 BS = "FUER CBM 64 " 

190 CENTRE AS : PRINT 

200 CENTRE BS : PRINT 

220 REM 

230 REM ttlmttlltlttlltltltlttlltltltltltl 

240 REM 1111 ERGAENZUNG tm 

250 REM tltllllltltltltltltltllllltmmm 

260 REM 

270 PRINT 

280 FOR X = 17 TO 1 STEP -2 

290 CENTRE OUP ( " " " . Xl : PRINT 

300 NEXT X 

In dem ers ten Teil  dies es Beispiels wird l ediglich ei ne 

über schr i f t  z entriert ausgegeben . Der 

einfach nur an das Programm angehängt 

I hnen einen schönen Effekt . 

- 1 1 6 -

zweite Teil , der 

wird , demonstriert 



9 . 1 . 2  USE 

FORIMT. 
PARAIIETER 

BEISPIEl... 
FUNKTION 

ERl...AUTERUNGEN : 

: � .STR'" • S.TR2 
: - STR..,: "ZEICHENKETTE" .fIDER 

STRINQVARIABLE OER FDRH 
':#H. 1#11 " · ODER 
"J#J TÉXT . #lilt TEXr 

... STR2; ·ZEICHEHl<ErfE " DOER 

S7RI�lJ.4R.IABl...E HIT 

HlJNERI$CHEH NERf 
:tJSE "###1; .## " ,  " 129. 345 " 

: OEZIHAl...PUNKTORIEHTIERTE AUSGABE 
NUHERISCHER WERTE 

Mit dem Befehl USE wird I hnen die Mög l i chkeit einer 

tabel lari schen Ausgabe von Dez imal zahlen in die Hände gelegt . 

Das heiBt , Sie können zum Beispiel Abrechnungen schön 

Dez imalpunkt ( -komma ) unter Dez imalpunkt auf Ihrem Bildschirm 

darste l l en ,  ohne erst umständ l i ch festzuste l len , wo im 

Einzelnen die j ewei l igen D e z imalstel len eingeordnet werden 

müssen . 

Das dabei zu verwendende Format geb en Sie mit str2 an . Jedes 

Z i f f ernkreuz ( # )  ste l l t  dabei eine Dez imal ste l l e  der späteren 

Ausgabezahl dar . Bis zum Punkt in str2 wird bei der Ausgabe 

für j edes Z i f f ernkreuz eine Leerste l l e  freigehalten , fal l s  

diese nicht durch eine Z i f fer besetzt wird . Entsprechendes 

g i l t  für die Ste l l en nach dem Komma ( Punkt ) . I s t  eine 

D e z imal zahl länger als die angegebene Zahl an Z i f f ernkreuzen , 

50 wi rd s i e  an der letzten Ste l l e  einfach abgeschnitten . 

Bitte beachten Sie dies , und runden Sie im Bedar f s f a l l  vorher 

die entspr echende Zahl . 

Sie können selbstverständ l i ch an den oben unter " Parameter " 

angegebenen Ste l l e n  in der Formatanweisung entsprechenden 

Text einfügen ( unter Berücksichtigung der Ro l l e  des Punktes 

( . )  und der Z i f fernkreuze ( # )  für das Format ) .  

Diese Formatanwei sung kann natür l i ch a l s  einfache " Z e i 

chenkette " oder p e r  vorher präpar ierter Str ingvar iabIe in den 

Befehl eingefügt werden . 
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str2 enthäl t  die zu formatierende Dezimal zahl , die vorher 

durch den Befehl STR$ ( ) in einen String umgewandelt wurde , 

oder einfach a l s  " Z eichenkette " angegeben wird . 

probleme g ibt es bei gleichzeitiger Verwendung von Text und 

Formatierung in einer Z e i l e : 

In einem solchen Fa l l e  entstehen aufgrund einer Pro

grammmiss l i chkeit Fehler in der Formatierung , fal l s  die 

letzte ( n )  D e z imal s te l l e ( n )  hinter dem Komma ( Punkt ) gl eich 

Nu l l  wird . Tauchen hier a l so Unstimmigkeiten auf ,  so ist das 

meist nicht Ihre Schuld . Schreiben sie in einem sol chen Fal l e  

den Text zunächst mit PRINT und fügen dann die Formatierung 

mit USE hi ntenan . 

BEISPIEL : 

100 REH #111#1#111#111#111#11111#111#1#1#1#111# 

1 10 REH 1111 111# 

120 REH 11# USE-BEISPIEL #1# 

130 REH 1111 1111 

140 REH l#IImlmlmlm#ltllllltI#I#I#I#I#I# 

150 REH 

160 PRINT CHRS C 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

170 AS = "11#1#. lilt" 

1BO A = 12 . 34 

190 B = 230 . 12 

200 USE uBUEROBEDARF : u + AS . STRS CAJ 

210 USE uBUECHER + AS . STRS CBJ 

220 PRINT u 
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _  u 

PRINT u DH u  
PRINT u DH u  

230 USE u SUHHE u + AS . STRS CA+BJ : PRINT u DH u  

Dieses Beispiel zeigt I hnen eine interes sante Anwendung des 

eben beschriebenen Befehl s . I ch bin s i cher , Ihnen fal len noch 

weit mehr ein . 
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9 . 1 . 3 AT 

IEISPIEJ. . 
RlNKiION . .  

ERLAUTERUNGEN : 

Mit AT in einem PRINT- Statement haben Sie die Mögl ichke i t ,  

einen unter s t r 2  angegebenen Str ing ( " Zeichenkette " oder 

Str ingvariabl e )  bel iebig auf dem Bildschirm zu positionieren . 

Dabei geben die Parameter s und z j ewei l s  die Spalte und die 

Z e i l e  des Ausgabeanfangs an . D . h .  s und z bestimmen die 

Cursorposition vor der Ausgabe ( Cursorkoordinaten ) .  Es gilt 

dabei wi eder , daB weitere Bi ldschirmausgaben direkt an das 

l etzte Z eichen der positionierten Ausgabe angefügt werden . 

Auch hier l ieBe sich mit str2 = " "  ( Leerstring ) eine einfache 

Cursorpositioni erung ohne Bildschirmausgabe erreichen . 

Wenn Sie wol l e n ,  können Sie mit str 1 natür l i ch Text noch ab 

der a l ten Posi tion schreiben . 

Eine besonders interes sante Anwendung des AT-Be fehls ist die 

Erste l l ung von Low-Reso l ution-Graphiken ( LGR niedrig 

auf l ös ende Graphik ) .  Dabei s ind a l s  " Punkte " natü r l ich a l l e  

Zeichen d e s  Commodore 6 4  zugelassen ( s .  Beispie l e ) . 

Man s ieht , der AT-Befehl i s t  ein äuBerst nüt z l iches und 

viel seitiges Kommando ,  dessen Reichweite erst beim Probieren 

langsam klar wird ( und probieren so l l ten Sie ständig ; nur so 

l ernen sie die Viel zahl der Befehle gut kennen ! )  

Noch eine Anmerkung zur Syntax : Die erste Klammer nach AT 

gehört mit z um Befehl . Sie dürfen also kein Leerzeichen 

zwischen AT und ( setzen ! 
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BEISPIELE : 

1 DO REH IIItllltltllllllllllltltllltltllltltlllllt 

1 10 REH lilt 

120 REH ttlt AT-BEISPIEL - 1  tttt 

130 REM tilt tilt 

140 REH Itltttllltllllltttltllltltltlllttttllllttt 

150 REH 

160 PRINT CHRS C 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 PRINT ATC 10 , 5J "DIE 'AT' - "  

1BO PRINT ATC 13 , 10J "FUNKTION " 

190 PRINT ATC 16,  15J " IN AKTION " 

1 DO REH ttttttttttttltllltltltttttltttlllttllllllt 

1 10 REH tttt tilt 

120 REH ttlt AT-BEISPIEL -2 tilt 

130 REH tilt lilt 

140 REH tIItttttltltltltlllttttlltlllttttltlltlllt 

150 REH 

160 PRINT CHRS C247J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 FOR X=O TO 24 

1BO PRINT ATCX , XJ "SIHON 'S BASI C " ; 

190 NEXT X 

200 PRINT ATCO , 20J 
,,

" 

1 DO REH ttttttttttttttttttttltttllltllllllllltttlt 

1 10 REH lilt tilt 

120 REH tilt AT-BEISPIEL -3 mt 

130 REH lilt tilt 

140 REH IIItttllltttttlllttlltttllltlttlltltmllt 

150 REH 

160 PRINT CHRS C 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 FOR X=O TO 39 

1BO PRINT ATCX , 12 ,.. SINCX/6J + 12J " ,..,.. " 

190 NEXT X 
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Diese Beispiele demonstr ieren Ihnen einige Anwendungs 

mög l i chkeiten dies es Befehls von der einfachen positio

nierten und damit evt . formatierten Ausgabe von Texten bis 

hin zur Graphikverwendung . Da durch den AT-Befehl keiner lei 

Zeichen auf den Bi ldschirm gebracht werden , die den Cursor an 

die von Ihnen bestimmte Ste l l e  setzen ( z . B .  Leerzeichen 

o . ä . ) ,  hat der Befehl natür l ich in Zusammenhang mit dem 

Betrieb eines Druckers nur in dem Fal l  eine Funktion , wenn 

der Befehl HRDCPY ( Bi l dschi rmhardcopy ; s .  # 1 1 . 2 . 2 )  verwendet 

wird . Beim di rekten Ausdruck nach Eingabe von CMD oder PRINT# 

wird er i gnoriert und str2 einfach an die alte Druckposition 

angehängt . 

Probieren S i e  a l l e s  aus und verändern Sie ruhig das Eine oder 

Andere , Sie werden Ihre h e l l e  Freude haben ! 
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9 . 1 . 4  L IN 

ERLAUTERUNGEN : 

LIN ist einer der Befehle , die nicht eigenständig stehen , 

sondern wie z . B .  S I N  oder SQR eine Funktion dar ste l l e n ,  mit 

der weiter gerechnet wird , oder die dir ekt in einen Speicher 

( etwa der Form : A = LIN ( s . u . » gegeben werden kann . 

LIN gibt i hnen ein I nstrumentarium in d i e  Hand , urn auf 

einfachste Weise die Bildschirmzei l e  zu bestimmen , in der 

sich der Cursor bef indet . 

wie Sie wissen , haben Sie mit dem origina l en Commodore-Basic 

die Mögl ichkeit , die Cur sorposition innerhalb einer Z e i l e  

mitte l s  POS ( wie oben erläuter t )  zu er fahren . Die j ewei l ige 

Z e i l e  j edoch bleibt unbekannt . Dieser Mangel ist hiermit 

behoben . Mit POS und LIN können Sie nun die exakte 

Cursor ' koordinate ' erkennen und für Ihre Rechnungen oder 

Ausgabe verwenden . 

Beachten S i e  die unterschiedliche Syntax d ieser 

Befehle ! 

BEISPIEL : 

1 DO REH 1111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REH 1111 1111 

120 REH 1111 L IN-BEISPIEL 1111 

130 REH 1111 1111 

140 REH 1111111111111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 PRINT CHRSl 147J ; : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 A = LIN 

1BO FOR X= 1 TO 20 

190 PRINT "DIES IST DIE " L IN CHRS l20J 

200 NEXT X 

210 PRINT 

- 1 22 -

ZEILE " 

beiden 



220 PRINT "NUN SIND DIE ZEILEN " A "BIS " L IN 

"BESCHRIEBEN " ; 

Dieses Beispiel dient l edigl ich daz u ,  I hnen die Wirkungsweise 

des LIN-Befehls z u  demonstrieren . Anwendungen f a l l en I hnen 

sicher im Laufe des Probierens genügend ein . Versuchen Sie es 

doch einmal ! 
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9 . 1 . 5  PAUSE 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: PAUSE STR . S 
: PAUSE S 
: - STR: · "ZEICHENKETTE" 

QIJER sTRIHGVARIABLE, DIE 
EnlEN K(JHHENTAR ENTHAI.. TEN 

- 5 ANZAHL IJER WARTESEKUNDEN 

: PAUSE "VERZOEGERUNG · . 3 
: VERZOGERN OES PROGRAMMABLAUFS 

UM 5 SEKUNlJEN 

Was Sie sonst urnständlich rnit Warteschleifen erledigen 

rnüs s e n ,  können sie nun in einen Befehl fassen : PAUSE 

PAUSE dient daz u ,  den Prograrnrnablauf urn einen gewi s s en 

Zeitwer t ,  den Sie rnit s ( Einheit : Sekunde ) angeben , zu 

ver zögern . Geichzeitig haben Sie optional ( d . h .  wahlwei s e )  

noch die Mög l ichkeit , diese Wartezeit rnit str z u  korn

rnentieren . 

Der Prograrnrnbenutzer kann die Warte " s chleif e "  rnit <RETURN > 

unterbrechen , urn das prograrnrn fortzuführen . Sollte I hr 

prograrnrn gerade " in diesern Befehl stecken " ,  soist es nicht 

durch <RUN/STOP> zu unterbrechen . Verwenden Sie 

entweder < RUN / STOP > <RESTORE > oder <RETURN > und 

<RUN / STOP >  . 

Dieser Befehl kann natür l i ch s ehr effektiv zur 

hierzu 

dann 

Feh-

l erkorrektur von prograrnrnen eingesetzt werden , indern rnitte l s  

des PAUSE-Staternents z . B .  Zwischenwerte angezeigt 

s chne l l e ,  unüberschaubare Vorgänge verlangsarnt werden . 

BEISPIEL : 

100 REM 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItIIllilitil 

1 10 REM Itil Itil 

120 REM Itil PAUSE-BEISPIEL 1111 

130 REM 1111 Itil 

140 REM 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItIIIIIIIIIIIIIIIIII 

150 REM 
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160 PRINT CHR$ (5J : REH WEISSE SCHRIFT 

1 70 FOR X=O TO 15 

180 POKE 53248 + 33 , X : REH HINTERGRUNDFARBE 

190 PRINT CHR$ ( 147J " <RETURN> FUER WEI TER ! " 

200 PRINT 

2 10 PAUSE "SIE SEHEN FARBNUHHER " + STR$ (XJ , 4 

220 NEXT X 

I n  dem oben angeführten Beispiel wird in einem 

4 - Sekundenabstand die Hintergrundfarbe 1 6  mal gewechsel t . Sie 

sind j ewe i l s  in der Lage , die Paus e ,  d . h .  die Wartezeit mit 

< RETURN > zu unterbrechen . 

Viel SpaB beim Programmieren ! 
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9 . 1 . 6  TESTAUFGABEN 

Und nun wie immer unser kl einer Test ( Z utre f fendes bitte 

ankreuzen ; e s  können auch mehre r e  Antworten r i chtig sein ) : 

1 . )  Was haben S i e  bei dem Befehl CENTRE zu beachten? 

a )  hinter CENTRE darf kein PRINT- Statement stehen 

b) zwei CENTRE-Befehle solI ten durch ein PRINT 

getrennt sein 

c)  der zu z entr ierende String darf maximal 4 0  Z eichen 

lang sein 

2 . )  We l che Syntax der einzel nen Befehle ist r i chtig? 

a) PRINT CENTRE " ABC " 

b )  PRINT AT ( 2 , 4 )  " CBM 6 4 "  

c )  PRINT AT ( 2 , 4 )  " CBM 6 4 "  

d )  A : LIN * 2 

e )  PAUSE 5 , " BITTE RETURN DRUECKEN " 

f )  USE " # # #  DM . # #  PF " , STR$ ( 1 2 3 . 3 4 )  

3 . ) Welche Befehle s enden Sie , wenn S i e  genau i n  die Mitte 

des B i ldschirms zwei Ster ne setzen wol l en? 

a )  PRINT " *  * "  

b )  CENTRE " *  * " 

c )  PRINT AT ( 1 9 , 1 2 )  11 * * 11 

d )  A$ : " U "  : PRINT AT ( O ,  1 2 )  CENTRE A$ 

Die Lösungen f inden Sie wie immer am Ende des Buches . 
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9 . 2 BILDSCHIRHBL INKEN 

Der Entwickler von S imon ' s  Bas ic hat auch an die Er z eugung 

schöner Effekte gedacht : Die bl inkende Ausgabedar stel lung . 

Sie kann zum Kennt l ichmachen bes timmter Bildschirminha l te 

oder ganz er Sachverhal te oder einfach a l s  " Spielzeug " 

verwendet werden . D i e  Anwendungen reichen von " ernsten " 

Programmen bis hin zu schönen Spielen und " Privatprogrammen " .  

9 . 2 . 1 FLASH 

BEISPIEL 

FUNKnON 

ERLAUTERUNGEN : 

: FLASH F, S 
- F: FARBE, DIE 8LlNICT 

MlT F VI.'JN 0 815 15· 
- 5: BLlNICGESCHNINDIGKtlT 

MIT S VON D 81S �S5 
:FLA$H 4. 10 
:8LIHKEN EtHER BILOSCHIRNFARBE 

Mit FLASH können Sie a l l e  Zeichen , die in einer bestimmten 

Farbe f auf dem Bi ldschirm stehen , kontinuierlich mit der 

Ges chwindigkeit 5 ( s peed ) bl inken lassen . D . h .  a l l e  Z eichen , 

die diese Farbe besitzen , wechseln ständig von Normal nach 

I nvers ( I nver s  bedeutet , das Zeichen si eht 50 aus , a l s  hätten 

Sie es gesetz t ,  nachdem Sie die Tasten < c trl > <RVS ON> 

gle ichz eitig gedrückt hätten ) .  

f bestimmt wie gesagt die Farbe der Zeichen , die vom inversen 

zum normalen Zuständ wechseln ( und umgekehrt ) . Dabei s ind für 

f Werte zwischen 0 ( � schwarz ) und 1 5  ( � grau 3 ) zugelassen . 

Die einze l nen Werte s ind wie folgt den vers chiedenen Farben 

zugeordnet : 
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0 = SCHWARZ 8 = ORANGE 

1 = WElS 9 = BRAUN 

2 = ROT 10 = HELLROT 

3 = TORKIS 1 1  = GRAU 1 

4 = VIOLETT 12 = GRAU 2 

5 = GRON 13 = HELLGRON 

6 = BLAU 14 = HELLBLAU 

7 = GELB 15 = GRAU 3 

Die Geschwindigkeit 5 wird dabei etwa ( für Sekunde ist 

5=58 ) in der Einheit 1 / 60 Sekunde angegeben ( 5=0 entspricht 

dabei 5= 2 5 6 ) - mit einer kleinen Einschränkung : 

Wird 5 sehr klein « 1 0 ) , wird also sehr schne l l  b l i nken 

gelas sen , 50 hat Ihr Rechner stets sehr viel z u  tun , denn er 

läBt schlieBl ich den gesamten Bildschirm bl inken . Deshalb 

wird Ihr Bas i c - Programm z unehmend langsamer . G l eichzeitig 

ändert sich aber auch die Einheit von 5 zu 1 / 30 , 1 / 1 5  etc . 

Sekunden . Ihr Bi lds chirm wird also nie j ede 1 / 60 Sekunde 

blinken können . 

Gleichfa l l s  treten Schwierigkeiten mit dem Fernseher oder 

Monitor auf , da Ihr Computer a l l e  1 / 20 Sekunde ein neues B i ld 

herstel l t  ( wie bei einer Fi lmkamera ) . Die auftretenden E f 

fekte ( Streifen und Unterbrechungen ) können Sie s ich einmal 

ansehen ( 5 .  auch BFLASH ) .  

Noch eine wichtige Kleinigkeit ist beim Gebrauch von FLASH z u  

beachten : 

Haben Sie bereits FLASH einges cha l tet und bringen nun 

zusät z l ichen Text in der B l inkfarbe auf den Bildschirm , 50 

kann es vorkommen , daB Teile oder Ihr ganzer Zusatz genau 

" entgegengesetz t "  blinkt , s ich a l so im invers en Zustand be

findet , wenn der übr ige Text normal i s t  und umgekehrt . Dies 

l iegt daran , daB Ihr Rechner im Normalmodus schreibt ( oder 

invers , wenn Sie RVS ON aktiviert haben ) ,  unabhängig vom ge

genwärtigen B l inkzustand des Bi ldes . Die Z e ichen aber werden 

einfach nur " umgedreht " .  Aus dem glei chen Grunde bl inkt 

inverse Schr i f t  nach dem Einschalten von FLASH genau in der 

entgegengesetzten Phase . 
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9 . 2 . 2  OFF 

FORMAT 

PA/WfETER 
BlflJPllfl
FUNKtlON 

ERLAUTERUNGEN : 

:DFF 

: .oFF 
: AU$$CHALtëN pS$ .. FI-ASH:"iioos 

Mit OFF i s t  es I hnen mög l i eh , das mit FLASH einges ehaltete 

B l inken wieder rüekgängig zu machen . Dabei wird j ewei l s  der 

momentane B l inkzustand beibehalten , d . h .  sind die in der 

bl inkenden Farbe gezeiehneten Zeiehen im Moment invers 

dargeste l l t , 50 b l eiben sie naeh OFF gleiehfal l s  invers und 

umgekehrt .  Es empfiehlt s i eh also , wenn Sie genau bestimmen 

wo l l en , in welehem Zustand Ihr Textfenster naeh dem 

Aus s ehalten dur eh OFF i s t , das gesamte Fenster mit PRINT 

CHR$ ( 1 4 7 )  zu lö sehen und neu zu erste l l en .  

Grundsätz l ieh sol lte naeh j edem FLASH in I hrem programm 

i rgendwann einmal ein OFF folgen , s pätestens am Ende des 

programms , da der Bildsehirm sonst aueh naeh Beendigung Ihres 

Programmes weiterb l i nkt . 

BEISPIEL ZU FLASH UNO OFF : 

1 DO REM 11111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REM Itit Itit 

120 REM Itit FLASH-BEISPIEL Itit 

130 REM Itit Itit 

140 REM 1IIIIItltlltlltltltllllltltllllltltltltltltl 

150 REH 

160 POKE 53248 + 33 . 0 

HINTERGRUND- + RAHHENFARBE 

POKE 53248 + 32 . 0 REH 

1 70 PRINT CHRS ( 147J CHRS ( 158J 

FARBE = GELB 

REH BILDSCHIRH LOESCHEN + 

180 CENTRE "BI TTE WARTEN . BIS READY.  ERSCHEINT " 

190 CENTRE "ODER <RETURN> GEc:JWECKT HAL TEN " 

200 PRINT A TC 0 . 8 J ,, "  : REM CURSOR SETZEN 

210 CENTRE "lIIltlllllllllllllllllllllllllllllllllllllttttlt " 

220 CENTRE "lllIIllllllllllllllllllllllllllllIIllltlllllllll " 

230 CE/aRE "lIItit tIllil " 
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240 CENTRE "111111 
250 CENTRE "#1#1#1 
260 CENTRE "#1#1#1 

111111 " 
1111#1 " 
#1#1#1 " 

270 CENTRE "#1111111#1#111111111#1#11111#11111#1#1#1#11111#1 " 
280 CENTRE "#1#1#1#1#1#11111#11111#1#1#1#1#1#1#1#111#11111#1 " 
290 PRINT ATeO . 10J CHRS e 3 1 J  

300 CENTRE " 

310 CENTRE " 

320 CENTRE " 

330 CENTRE " 

COHMOOORE 64 

SIHONS BASIC 

340 FOR X= 10 TO 1 STEP - 1  

REH BLAU 

PRINT 

PRINT 

PRINT 

PRINT 

350 FLASH 6 . X : REH FLASH BLAU 

360 PAUSE 2 

370 NEXT X 

380 OFF 

PRINT 

PRINT 

PRINT 

PRINT 

PRINT 

Dieses Beispiel 5 0 1 1  Ihnen eine kleine Demonstration zur 

Verwendung und dem Z usammenspiel sowohl der Befehle FLASH und 

OFF a l s  auch vers chiedener anderer Ausgabebefehle geben . 

Nachdem der Bildschirm wie der Rahmen schwarz getüncht wur

den , ers cheint ei� gel bes Z i f f ernkreuzrähmchen mit einem 

b lauen Schriftzug auf der Mitte des Schirms . Al sdann fängt 

die b laue Schr i f t  zu bl inken an . Dieses B l inken wird mit der 

Zeit s tetig schne l l er , bis es nach Einste l len der höchsten 

B linkgeschwindigkeit s toppt . Recht amüsant , oder? 
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9 . 2. 3  BFLASH 

FORNAr 
PARAHErER 

8EISPIEL 
FUNlfTltJN 

ERLAUTERUNGEN : 

:BFt..ASH S . F11, F1� 

� 5: SL.INKGESCHWINqtGICElT 
.. .. F1U : ZJtEl fARB�. '" 

" F1�, , llflS*(Vc .. � 
.JëWEll.$,�"( H18D. 

:8FL.A5H, ;JO. 1�. 14 

rBLINtfSf:, .. DfiS ,It..IJSCHlffHR/WHENS 
, lHISCHEN' IJEN lliEI ANGS�N 
RAHHENFARBEN 

BFLASH ermögl i cht I hnen , diverse B l i tz - bzw . B l inkef fekte zu 

erz eugen , die dazu dienen , z . B .  in Spielen besondere S itua

tionen ( Tr e f f er , Si eg etc . )  hervorzuheben oder a l l gemein die 

Aufmerksamkeit auf die bes tehende Bi ldschirmanzeige zu 

l enken ; kurz : dieser Befehl dient -wie auch FLASH- dazu , I hr 

Programm auf einfache Wei s e  anschau l icher zu gestalten . 

Nun , mit BFLASH können Sie die Farbe des äuBeren Bild

schirmrahmens Ihres Ferns ehgerätes ( Monitor ) ständ ig in einem 

bestimmten Z eitinterva l l  zwis chen zwei Farben hin und her

schalten , ohne j edoch diese Schal tung selbst ständig vor

nehmen zu müssen ( 5 .  FLASH ) .  

Wie auch bei FLASH können Sie die Ges chwindigkeit des 

B l i nkens eigens angeben . Hierzu dient der Parameter s .  Seine 

Berechnung erfo lgt analog zu FLASH , d . h .  5 wird in 1 / 60 

Sekunde angegeben . 5=0 steht ebenfa l l s  für 5=2 5 6 . Urn also 

j ede Sekunde einma l die Farbe zu wechseln , geben Sie für 5 60  

ein ( Anmerkung : dies i s t  nur ein Ri chtwert , in Wi rkli chkeit 

wird schon bei 5=58  j ede Sekunde gewechselt . ) .  

Da ein Farbwechsel des Bi ldschirmrahmens sehr schne l l  durch 

einen POKE , d . h .  durch das Ändern einer Speicherste l l e  von

s tatten geht , ist es mög l ich , auch ohne groBen Zeitver lust 

einen raschen ( 0 < 5 < 1 0 )  Farbwechsel vor zunehmen . D . h .  anders 

als bei FLASH können Sie tatsächl ich a l l e  1 / 60 Sekunde die 

Farbe wechsel n . Da das Bi lds chirmbild j edoch nur etwa a l l e  

1 / 20 Sekunde erneuert wird , gibt es bei sehr raschen Wechseln 

besonders interessante Streifeneffekte . Probieren Sie es 

einmal aus ! 

Die zwei weiteren anzugebenden Variablen bestimmen die 
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j ewei l igen Farben , zwischen denen hin und her gewechselt wird 

und können Werte von 0 ( =s chwar z )  bis 1 5  ( =grau 3 ) annehmen 

( 5 .  Farbtab e l l e  bei FLASH ) .  Hierbei i s t  Folgendes zu be

achten : 

Wird zwi schen zwei Farben mit s tarkern Kontrastunter schied 

( Extrem : schwarz -weiB ) gewechse l t ,  50 hat das ebenfal l s  Aus 

wirkungen auf das übrige Fernsehbi ld : D i e  hel l e  Farbe nimmt 

dem inner en Bi ldschirmfenster die Farbintens i tät bzw . die 

Leuchtkraft , während die dunk l e  Farbe dafür sorgt , daB der 

innere Teil besonders herauskommt . Damit i s t  ein gl eich

zeitiges , ungewol ltes " Mitbl inken " des Textfensters zu 

beobachten ( besonders bei einer leuchtarmen Hintergrund farbe 

( Extrem : schwarz » . Dieser E f f ekt ist s ehr gut bei Beispiel 1 

unter BFLASH 0 zu erkennen . 
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9 . 2 . 4 BFLASH 0 

F,tJRNAT 
'AIl_J�� 
�I�ià" 
FUNK110N 

;BF,t.;I4H Q '  . .  :AtJ�.·; •. :tprt.A$H� 

ERLAUTERUNGEN : 
BFLASH 0 besitzt in etwa die gleiche Funktion , wie OFF 

l edig l i ch auf BFLASH bezogen . D . h .  BFLASH 0 scha l tet das 

B l inken des Bi ldschirmrahmens aus . Dabei verbleibt der Rahmen 

relativ unkontrol l ierbar in der zul etzt angez eigten Farbe . Es 

empfiehlt s ich als o , den Rahmen grundsätz l i ch neu mit POKE 

5 3 2 4 8  + 3 2 , f  ( f  bedeutet hier die gewünschte Farbnummer )  z u  

def inieren , u rn  si cherzugehen , wel che Rahmenfarbe man j et z t  

tatsächl ich anzeigt . 

BFLASH 0 sol lte grundsätzl ich i rgendwann im Laufe Ihres 

Programms , spätestens aber am Ende gesetzt werden , sofern man 

von BFLASH Gebrauch gemacht hat , da sonst auch noch nach 

Beendigung des Programms BFLASH aktiv ist . 

BEISPIELE ZU BFLASH UNO BFLASH 0 :  

BEISPIEL 1 : 

ERSETZEN SIE IN OEH FLASH-BEISPIEL DIE ZEILEN 350 UNO 380 

DURCH DIE FOLGENDEN : 

350 BFLASH X . 6 . 7 : REH BLAU-GELB WECHSEL 

380 BFLASH 0 

BEISPIEL 2 : 

1 DO REH 1IIIIIItIllllllllliIIllttllttttlilltllllilillllttlittl 

1 10 REH 1111 I1I1 

120 REH 1111 BFLASH - BEISPIEL 2 I1I1 

130 REH I1I1 1111 

140 REH 1II11tt111111t1tt1lllllllllllllllllllttlltlllllllllttl 

150 REH 

160 POKE 53248 + 33 . 2  : REH HINTERGRUND ROT 
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1 70 SFLASH 1 . 7 . 6  : REM SLINKFARSEN = GELS - SLAU 

180 PRINT CHRS C5J CHRS C 147J : REM SCHRIFT HEISS ; SILOSCHIRM 

LOESCHEN 

190 FOR X=O TO 39 

200 Y = X/2 

2 10 PRINT Arc X . Y J .. .. .. : REM DIAGONALE 1 

220 PRINT Arc 39-X . Y J 
.. .. .. 

: REM DIAGONALE 2 

230 PRINT Arc X 0 J .. .. .. : REM HORIZONTALE OSEN 

240 PRINT Arc X . 20 J .. ,.. .. : REM HORIZONTALE UNTEN 

250 PRINT Arc 0 . Y J .. ,.. .. : REM SENKRECHTE L INKS 

260 PRINT Arc 39 . Y J .. ,.. .. : REM SENKRECHTE RECHTS 

270 NEXT X : REM NAECHSTER PUNKT 

280 FLASH 1 . 15 

290 PRINT AT(3 . 0J CHRSC 150J 

HELLROT 

REM POSI TIONIEREN UND TEXT : 

300 CENTRE "SIE STAUNEN? " : PRINT 

310 CENTRE "KLEINIGKEI T ! " 

320 PRINT ArcO . 20J .. .. 
: REM READY. POSI TIONIEREN 

330 PAUSE 6 : REM 6 SEKUNDEN HARTEN 

340 SFLASH 0 

350 OFF : REM SL INKEN AUS 

Oieses wohl recht eindrucksvo l l e  Beispiel demonstriert das 

mög l iche Zusammenspiel zwischen FLASH , BFLASH , OFF , BFLASH 0 

und einiger weiterer Befehle des Simon " s  Bas i c .  Wenn Sie 

wo l le n ,  können Sie einmal versuchen , nachzuvo l l z iehen , was in 

den einzelnen Tei l en des programms geschieht , wobei die Z ei

l en 1 90 - 2 7 0  nicht unbedingt für das Verständnis der ver

schiedenen Befehle notwendig sind . 

Trotzdem lassen sich einige Veränderungen leicht vornehmen , 

um mit dem Programm zu " spielen " . Probieren Sie ruhig einmal ! 
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9 . 2. 5 TESTAUFGABEN 

Z um SchluE dieses Kapitels wieder 

Tes taufgaben : 

unsere a l tbe l i ebten 

1 . )  Wel chen Befehl tippen Sie ein , wenn Sie den Rahmen mit 

den Farben weiE und b lau mit einer Geschwindigkeit van etwa 

einem Wechsel pro Sekunde b l i nken lassen wol l en? 

a) BFLASH 0 

b )  FLASH 0 , 1 

c )  BFLASH 60 , 1 , 0 

d )  BFLASH 0 , 1 , 1  

2 . )  Sie wol l en das B l i nken der Z eichenfarbe Rot beenden , das 

sie vorweg eingeste l lt hatten . Welche Befehle wählen Sie? 

a)  BFLASH 0 , 0 , 0  

b )  BFLASH 0 

c )  OFF 

d )  FLASH 0 

3 . ) Was machen Sie , wenn Sie nur einen Teil des Textes 

mitte l s  des FLASH-Befehls b l inken las s en wo l l en? 

a) Ich schreibe zunächst den Text , der bl inken sol I , schalte 

das B l inken an , und anschl i eEend setzte ich den restl ichen 

nicht b l inkenden Text . 

b )  Ich gehe in der genau umgekehrten Reihenfolge wie unter a )  

beschrieben var . 

c )  Ich schreibe den B l i nktext in einer anderen Farbe a l s  den 

nicht b l inkenden Text und lasse die Farbe des ersten Textes 

b l inken . 

d )  Ich schreibe beide Texte in der gleichen Farbe , las se aber 

mit FLASH 1 2 , 40 nur die obere Häl f te des Bi ldschirms , in der 

der erste Text s teht , b l inken . 
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9 . 3 HINTERGRUND- UND RAHHENFARBE 

Nun passen Sie auf ! Wir s ind im Begri f f ,  eine sensatione l l e  

Entdeckung z u  machen : Simon ' s  Bas ic besitzt nicht nur die 

Befehle des originalen Handbuchs ,  nein , nimmt man sich diese 

Bas icerwei terung genauer unter die Lupe , 50 f i ndet man einige 

weitere Befeh l e , die überhaupt nicht im Handbuch vermerkt 

s ind ( 5 .  auch Anhang ) .  Insgesamt gibt es 7 weitere , zumindest 

bei der Grundkonz eption geplante Kommandos .  Von diesen 7 

Befehlen funktionieren j edoch nur 3 .  Die anderen 4 konnten 

wohl ( wahrscheinlich aus Zeitnot die Erstel l ung s o l cher 

Programme ist j a  oft Terminsache ) nicht früh genug lauf fähig 

gemacht werden . In wie weit diese Befehl sworte j edoch in der 

angekündigten Modul vers ion Berücksichtigung finden , ist na

tür l i ch noch unbekannt . Fest steht , daB Sie 3 weitere Be

fehle zu Ihrer freien Ver fügung haben , die sich mit der Aus

gabe auf dem Bildschirm befassen . Bevor wir uns j edoch damit 

beschäftigen , muB zunächst Einiges er läutert werden : 

Der extended Colour - Modus : 

Ihr Commodore 6 4  besitzt neben dem bekannten norma l en 

Textmodus mit einer Hintergrundfarbe für a l l e  Zeichen und 1 5  

Ze ichenfarben einen weiteren Textmodus ,  in dem Sie für j edes 

Zeichen eine andere Hintergrund farbe ( j ewei l s  4 Hintergrund

farbregister , also 4 frei wählbare Hintergrundfarben stehen 

Ihnen zur Ver fügung ) wäh l en können . Diese Darstel l ungsart 

heiBt : extended Colour - Modus . 

Wie gesagt , stehen Ihnen hier für j edes Ze ichen eine von 4 

Hintergrund farben zur Verfügung , die sie mit den ent

sprechenden Befehlen oder direkt durch EinPOKEn der j ewei 

l igen Werte in die folgenden Register verändern können : 

HINTERGRUNDFARBE 0 

HINTERGRUNDFARBE 1 

HINTERGRUNDFARBE 2 

HINTERGRUNDFARBE 3 

PDKE 53248 + 33 . HFD 

PDKE 53248 + 34 . HF1 

PDKE 53248 + 35 . HF2 

PDKE 53248 + 36 . HF3 

Wie Sie sehen , entspri cht das Farbregi ster 0 dem 

normalen Register zur Festl egung der Hintergrundfarbe . hf ist 

der j ewei l i ge Farbcode , den Sie aus dem Anhang entnehmen 

- 1 36 -



können . wie l egen 

Hintergrundfarben 

besitzen? 

die 

Sie nun 

j eweil igen 

fes t ,  welche dieser 

Zeichen schliel3lich 

Die oberen 2 Bits j edes Bytes aus dem Videoram , a l so dem 

Bi lds chirms peicher , der eigendl ich nur die Bi ldschirmcodes 

für die einzelnen Ze i chen in dem Textfenster speichert 

( 5 . 0 . ) ,  l egen dies j ewe i l s  für j edes Zei chen fes t . Da aber 

diese beiden Bits norma l erweise ebenfal l s  dazu verwendet 

werden , um vers chiedene Ze i chen zu codieren , stehen Ihnen im 

extended Colour - Modus l edig l i ch 64 Zeichen z ur Verfügung . 

Al l e  Graphikzeichen und im Kleinschrift jGroBschrift Modus 

ebenfal l s  die Grol3buchstabe n ,  sowie a l l e  inversen Z ei chen 

fal l en dem zum Opfer . Steuern Sie diese trotzdem an , 50 wird 

eines der erlaubten Ze ichen mit ei ner anderen Hin-

tergrundfarbe ers cheinen . Welche Zeichen davon wie be

troffen s ind , können Sie am besten der Tabe l l e  der Bild

schirmcode s ( CBM 6 4 -Benutz erhandbuch Seiten 1 3 3 - 1 3 4 )  ent

nehmen . Dabei g i l t  die fol gende Zuordnung : 

HSBS . . . . .  BILDSCHIRHCODES . . . . .  HINTERGRUNDFARBE 

DO 000 - 063 HF 0 

01 064 - 127 HF 1 

10 128 - 191 HF 2 

1 1  192 - 255 HF 3 

Unter MSBs vers tehen wir hier die beiden obersten Bits 

des Bi lds chirmspeichers ( Bits 6 und 7 ) . Die Bi lds chi rmcodes 

si nd j ewei l s  dezima l e  Werte . Verglei chen Sie diese Tabe l l e  

m i t  der angegebenen Bi ldschirmcodetabe l l e  i m  Handbuch ! 

Wo l l en Sie also ein B mit der Hinter grundfarbe 7 = gelb auf 

den Bi lds chirm bringen , 50 belegen Sie das gewünschte Hin

tergrundfarbregister ( hier 1 )  mit dem Wert 7 für gelb und 

POKEn eine 2 für B zuzüg l i ch 64 für die Ansteuerung des Re

gisters 1 an die entsprechende Ste l l e im Bi ldschirmspeicher 

oder geben mitte l s  PRINT- Statement das Zeichen < shift > < B > , 

also CHR$ ( 9 8 )  auf dem Bildschirm aus . Im Programm sähe dies 

dann 50 aus : 
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10 SCKGNDS 2 . 3 . 4 . 5 : REH EXTENDED COLDUR - HODUS EIN 

CS . U. } 

20 POKE 53248 + 34 . 7  : REH HINTERGRUNDFARSE 1 = GELS 

30 POKE 1024 . 2  + 64 : REH ZEICHEN OSEN L INKS IN DIE ECKE 

ODER : 

10 SCKGNDS 2 . 3 . 4 . 5  : REH EXTENDED COLDUR - HODUS EIN CS. U. } 

20 POKE 53248 + 34 . 7 : REH HINTERGRUNDFARSE 1 = GELS 

30 PRINT CHRS CS8} : REH ZEICHEN AN DIE CURSORPOSI TION 

Nach Ablauf dies er Programme befinden Sie s ich weiterhin in 

diesern Modus und können 50 ein wenig herurnprobieren . Doch nun 

zu den Befehlen , die S i e  s icher schon ungedu ldig erwartet 

haben . 
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9 .  3 .  1 COLOUR 

F6R#fA1 · P.ERo.' 
'� ;" �, 
.O.:�.l�· 
.# • .  , 

ERLAUTERUNGEN : 
Der erste der drei neuen Befehle ermögl icht I hnen das Ändern 

der B i ldschirm - Rahmen- und Hintergrundfarbe auf die 

e infachste Weise , ohne dafür umständ l i che POKEs einzugeben , 

deren Funktion nach einiger Zeit ( auBer , wenn durch REM 

erklär t )  in einem al ten Programm recht unübers chaubar wird . 

Mit rf , dem ersten Parameter , der die nähere Funktion von 

COLOUR def iniert , bestimmen Sie die Farbe des äuBeren Rahmens 

Ihres Bildschirms . Dabei geben Sie für rf den Farbcode e i n , 

mit dessen zugeordneter Farbe Sie den Rahmen bel egen wol l en .  

D i eser Wert wird dann automatisch in das entsprechende 

Register e ingespeichert . Bei der Festl egung des B i l d -

schirmrahmens solI  t e n  Sie beachten , daB sehr he l l e  Farben 

ähn l ich dem BFLASH-Befehl dem Fensterinneren die Leuchtkraft 

nehme n ,  was bis zur Unl esbarke it eines Textes führen kann . 

Das Beispiel ste l l t  dies anschau l i ch dar . Dieser Teil  der 

Funktion des COLOUR-Befeh l s  entspri cht a l so dem Befeh l : 

POKE 53248 + 32 . RF 
hf bedi ent , wie Sie sich s icher schon denken können , die 

Hintergrundfarbe des Textes ( Hintergrundfarbe 0 ) . Damit i s t  

natür l i c h  l ed i g l i ch d i e  Hintergrundfarbe im Textmodus g e 

meint . Für die Graphik ge I ten ande re Befehle ( in Mu lticolor 

( s . u . ) a l l erdings verändert er ebenfa l l s  die Hintergrundfarbe 

und ist dort auch die einz ige Mögl i chkeit diese ( auBer durch 

POKEn ) zu verändern ! ) ,  wogegen die Rahmenfarbe ebenfal l s  im 

Graphikmodus verändert werden kann . Wenn sie die Hin -

tergrundfarbe festI egen , 50 achten Sie darauf , daB Sie Farben 

wäh l en , die e inen mög l ichst groBen Kontrast zu der Textfarbe 

bes itzen , da es ansonsten zu grauenha ften E f f ekten kommt 

( Beispie l : rot auf blau ) . Dieser Teil  des Befehls ersetzt 

a l so den Befeh l : 

POKE 53248 + 33 . HF 
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Insgesamt könnte man COLOUR durch 

POKE 53248 + 32 . RF : POKE 53248 + 33 . HF 
ersetzen . Der Nutzen dies es Kommandos dürfte damit klar sein . 

BEISPIEL : 

1 DO REH 1111111111111111111111111111111111111111111111 
1 10 REH 1111 1111 
120 REH 1I1I COLOUR-BEISPIEL 1I1I 

130 REH 1111 
140 REH 1111111111111111111111111111111111111111111111 
150 REH 

160 PRINT CHRS l 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 PRINT CHRS l 3 1 J  : REH TEXTFARBE = BLAU 

180 PRINT ATlO . 8J " "  : REH CURSOR POSI TIONIEREN 

190 CENTRE "IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIJIUIIIIIII " PRINT 

200 CENTRE "1111 1111 " PRINT 

210 CENTRE "1111 WIR AENDERN DIE 1111 " PRINT 

220 CENTRE "1111 RAHHENFARBE 1111 " PRINT 

230 CENTRE "1111 1111 " PRINT 

240 CENTRE "IIIIIIIJIIIIIIIIIIIIIIIIIIIJIIIIIIIIIIIIIIIIII " PRINT 

250 REH 

260 FOR RF=O TO 15 

270 COL DUR RF . O  : REH HINTERGRUNDFARBE = SCHWARZ/RAHHENFARBE 

WECHSEL T 

280 PAUSE 1 

290 NEXT RF 

300 REH 

310 PRINT ATlO . 1 1 1  " "  : REH CURSOR POSITIONIEREN 

320 CENTRE "HINTERGRUNDFARBE " : PRINT 

330 REH 

340 FOR HF=O TO 15 

350 COL DUR O . HF : REH RAHHENFARBE = SCHWARZ/HINTERGRUNDFARBE 

WECHSEL T 

360 PAUSE 1 

370 NEXT HF 
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9 . 3 . 2  BCKGNDS 

FfJRHAT 

PARAMETER 

SEISPIEL 
FIJNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: SCKGNDS HFO, HF1 , HF2 , HF3 
- HFO: HINTERGRIJNDFARBRE

GI5TER D BeLEGEN CO- 15) 

- HF1 : HINr�""i->' ·  
G1S� f BeLEGEN lD- HIJ 

- HF2: HIN�UNDI!ItRIIm"': 

Gr5r. 2 BELESEN {D-1IJ 
- HF3 : HIN1'ERGRIMlIFItRIIm .. 

G151ER 3 BELEGEN CO-151 
: SCK(MtJS 3 , 4,5; 6 
:EIN5CHAL,TeI :DEI IiXTENlJliD GDLOR

HCIlJJs .1MI/J ·BE5TIHIfIiN om 4  
lllNTERfiRUNCFARBIiN 

Bevor Sie sich mit diesem Befehl bes chäfti gen , s o l l ten Sie 

unbedingt die Einl eitung zu diesem Abschnitt ( 9 . 3 )  gelesen 

haben , da I hnen ansonsten höchstwahrscheinl i ch die gesamte 

Grundlage z um verständnis der fol genden Zusammenhänge f eh l t . 

Dieses Kommando bi etet I hnen ei ne Mög l i chkeit , die sie wohl 

bisher noch ni cht von Ihrem Rechner kannten , den extended 

Co lor - Mode . Der CBM 64 hat noch eine ganze Menge Weiteres 

auf dem Kasten , was bi sher in den wenigsten Programmen 

a l l gemeinzugängl ich nutz bar dargeboten wird . Was der extended 

Color - Mode ist , und welche Eigenschaften er besitz t ,  wurde 

ausführ l ich in der Einleitung zu diesem Abschnitt dargelegt . 

Wie Sie dort er fuhren , können Sie in dies er Betriebsart j edem 

Bi ldschirmzeichen eine ei gene Hintergrund farbe zuwei sen . 

Dabei wäh l en Sie j ewei l s  für j edes Zeichen , aus wel chem Hin

tergrundfarbregister die Farbe stammen sol l . Gleichzeitig 

bes chränkt s i ch Ihr Z eichenvorrat auf 6 4  Zeichen . 

Mit BCKGNDS schalten Sie nun diesen Zustand ein , der na

türlich nur im Textmodus s ichtbar ist , und bestimmen die Far

ben , die den vier Registern zugeordnet werden sol len . 

Diese vier Farben wählen Sie mit den Parametern hfO , hf 1 ,  h f 2  

und hf 3 ,  die die Farbcodes d e r  j ewei ligen Farben dar s te l len . 

I s t  hfO beispielsweise gleich 7 ,  so erhä l t  

tergrundfarbregis ter ° die Farbe gelb 

das 

a l s  

Hin

Hin-

tergrundfarbe al ler Zeichen , die ganz normal eingegeben 
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wurden . Einige unten er läuterte Beispie l e  mögen dies er

läutern : 

BEISPIEL 1 :  

100 REM IIItllllltltmtltltltmtllllllltllllllltllllltmt 

1 10 REM 1111 lilt 

120 REM lilt BCKGNDS-BEISPIEL - 1  lilt 

130 REM 1111 1111 

140 REM IIItllltltltltltltltltltllllllltllltllltltltltttlllt 

150 REM 

160 PRINT CHRSC 147J : REM BILDSCHIRM LOESCHEN 

1 70 PRINT CHRS C5J : REM TEXTFARBE = HEISS 

180 COLDUR 0 . 0  : REM RAHMENFARBE = SCHHARZ 

190 BCKGNDS 2 . 3 . 6 . 7 : REM EXTENDED CoLOUR - MODUS EINSCHAL TEN 

200 REM UND HINTERGRUNDFARBEN BESTIMMEN 

210 FOR X=O TO 255 

220 POKE 2"'X + 1024 . CODE : REM ZEICHEN SETZEN 

230 PoKE 2�X + 55296 . 0  REM ZEICHENFARBE IN FARBRAH 

CSCHHARZJ 

240 CODE = CODE + 1 : REM NAECHSTER BILDSCHIRMCooE 

250 NEXT X 

260 PRINT AreO . 15J 

POSI TIONIEREN 

REM CURSOR FUER READY. 

Dieses Beispiel ste l l t  sämtl i che mögl i chen Z eichen in a l len 4 

Hintergrundfarben , die vorher mitte l s  BCKGNDS definiert 

wurden , auf dem Bi lds chirm dar . Dabei sol l ten Ihnen die 

Zei len 2 20 und 2 3 0  nicht unerklär l i ch sein , wenn Sie die Aus 

führungen über den Befehl FCHR gelesen haben . Hier wird zu

nächst der in Zeile 240 s tets erhöhte Bi ldschirmzei chencode 

an eine Ste l l e  in den Bi ldschirmspeicher gelegt ; anschlieB end 

setzt man die Farbe in die entsprechende Farbram Spei

cher z el l e ,  urn das Zei chen auch s i chtbar zu machen . Ändern Sie 

doch einmal mit BCKGNDS die einzelnen Hinter-

grundfarben ! 
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BEISPIEL 2 :  

100 REH 1111111111111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REH 1111 

120 REH 1111 BCKGNDS-BEISPIEL-2 1111 

130 REH 1111 1111 

140 REH 1111111111111111111111111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 PRINT CHRSl 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 PRINT CHRS l5J : REH TEXTFARBE = WEISS 

180 COL DUR 0 . 0  : REH RAHHENFARBE = SCHWARZ 

190 BCKGNDS 2 . 5 . 6 . 0 : REH EXTENDED COLDUR - HODUS EINSCHAL TEN 

200 REH UND HINTERGRUNDFARBEN BESTIHHEN 

2 10 REH ES FOLGEN NORHALE ZEICHEN : 

220 CENTRE "WIE SIE SEHEN . KANN HAN IH" : PRINT 

230 CENTRE "EXTENDED COL DUR - HODUS " : PRINT 

240 CENTRE " VOELLIG NORHAL SCHREIBEN. " : PRINT 

250 PAUSE 9 

260 REH 

270 REH DIE FOLGENDEN ZEICHEN SIND ALLE GE<SHIFT>ET lSICHTBAR 

HI T <SHIFT> < C< > J  

280 PRINT CHRS l 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

290 PRINT : REH LEERZEILE 

300 CENTRE "ABER SIE BESI TZEN BEZUEGLICH" : PRINT 

3 10 CENTRE " HINTERGRUNDFARBE EINE " : PRINT 

320 CENTRE "GANZE PALETTE HEHR HOEGL ICHKEI TEN " : PRINT 

330 PAUSE 9 

340 REH 

350 PRINT CHRSl 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

360 PRINT : REH LEERZEILE 

370 RVS = CHRS l 18J : REH RVS ON FUER HINTERGRUNDFARBE 

380 REH DIE FOLGENOEN ZEICHEN SIND OHNE <SHIFT> ABER INVERS 

GEZEICHNET 

390 CENTRE RVS + "SIE KOENNEN FUER JEDES ZEICHEN " : PRINT 

400 CENTRE RVS + "EINE SEPARATE HINTERGRUNO- " : PRINT 

4 10 CENTRE RVS + "FARBE VON 4 HOEGLICHEN AUSWAEHLEN " : PRINT 

420 PAUSE 9 

430 REH 

440 PRINT CHRSl 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

450 PRINT : REH LEERZEILE 

460 REH DIE FOLGENDEN ZEICHEN SINO HI T <SHIFT> UNO INVERS 
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GEZEICHNET 

470 KOS = CHRS ( 1 72J : REM KOMMACODE + 64 FUER HF3 ERGIBT DAS 

ZEICHEN < C< > D 

480 CENTRE RVS + "ALLERDINGS MUESSEN SIE SICH" : PRINT 

490 CENTRE RVS + "DARAUF BESCHRAENKEN " + KOS + 

" KEINE GRAPHIK " PRINT 

500 CENTRE RVS + "ZEICHEN IN IHRER AUSGABE ZU VERWENDEN " 

PRINT 

5 10 PAUSE 9 

520 REM 

530 PRINT CHRS ( 147J : REM BILDSCHIRM LOESCHEN 

540 PRINT : REM LEERZEILE 

550 CENTRE "NATUERL ICH LASSEN " + RVS + "SICH ALLE " 

560 PRINT : REM LEERZEILE 

570 ROS = CHRS ( 146J REM RVS OFF 

PRINT 

580 HS = " H l "  + RVS + "NT " + ROS + "ER " + RVS + "GR " + ROS + 

"UN "  + RVS + "D " 

590 HS = HS + ROS + "FA " + RVS + "RB " + ROS + "EN "  : REM WORT 

ZUSAHMENSETZEN 

600 PRINT ATC 10 . 4J HS 

610 PRINT : REM LEERZEILE 

620 CENTRE "GLEICHZEITIG " + RVS + "DARSTELLEN " 

630 PAUSE 15 

640 REM 

650 PRINT CHRS( 147J : REM BILDSCHIRM LOESCHEN 

660 PRINT : REM LEERZEILE 

670 CENTRE "SCHAUEN SIE SICH DOCH EINMAL DAS " : PRINT 

680 CENTRE "FOLGENDE PROGRAHML ISTING IN DIESEH" : PRINT 

690 CENTRE "MODUS AN; KOENNEN SIE ES SICH ERKLAEREN? " : PRINT 

700 PAUSE 9 

7 10 REM 

720 L IST 

wie sie s i cher gemerkt haben , wurde dieses Li sting in 

Kleinbuchs taben ausgedruckt . Dies hat eine besondere Be

wandtni s :  

Es wurde der a l ternative Z e ichensatz des Commodore 6 4  

verwendet ,  d . h .  a l l e s , was sonst groB geschri eben steht wird 

nun klein ausgegeben und a l l e  ge < shift >eten Graphikzeichen 

ers cheinen nun als GroBbuchstaben . Da wir aber diese ge

< shift > eten Z eichen benötigen , urn a l l e  Hintergrundfarben an-
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zusprechen , haben wir diese Ausgabe gewäh l t . Schalten Sie 

a l s o  Ihr Gerät vor der Eingabe dieses Programms unter gleich

zeitigem D rücken der Commodore- und der < shi f t > - Tasten 

( Erstere wird in den REM- Z e i len des Programms mit c <  

ausgedrückt ) auf den GroB- jKleinschrift-Modus urn . I m  extended 

Color -Modus s i eht das Ganz e  dann auch wieder anders aus . 

Nun zur Erklärung : A l l e  normal geschri ebenen Z ei chen werden 

auch normal mit der übl ichen Hintergrundfarbe 0 ausgegeben , 

dies s i nd im programm die nicht geschi fteten kleinen 

Buchs taben ( CHR$ ( 3 2 )  bis CHR$ ( 9 5 ) ) .  Alle Ze ichen , die mit 

< shift > oder der Commodore-Taste eingegeben wurden ( CHR$ ( 9 6 )  

bis CHR$ ( 1 9 1 ) ,  ohne CHR$ ( 1 2 8 ) bis CHR$ ( 1 5 9 ) ) ,  werden dagegen 

mit der Hintergrundfarbe 1 gezeichnet . 

Welche Tasten nun we lchen Z e i chen entsprechen , erkunden Sie 

folgendermaBen : 

1 . )  Sie suchen sich den Code des gewünschten Ze ichens in der 

Bi ldschirmcodetabe l l e  ( s . Handbuch ) .  Das Ze ichen darf keinen 

Code gröBer als 63 besitzen , sonst kann es nicht dargeste l l t  

werden . 

2 . )  Add ieren Sie 64 zu dem erhal tenen Code und sehen sie in 

der selben Tabe l l e  nach , welches Ze ichen diesem neuen Code 

entspricht . 

3 . ) Suchen Sie nun in der ASCI I -Tabe l l e  Ihres Handbuches das 

gefundene Zei chen heraus , und s chon besitzen 

ASC I I -Wert , den Sie ausgeben müssen , urn das 

Z eichen in Hintergrund farbe 1 ( oder 3 )  zu erhalten . 

sie den 

gewünschte 

A l l e  Buchs taben können Sie ohne dies es komp l i z i erte Nach

schlagever fahren einfach durch gl eichzeitiges Drücken der 

< shift > - Taste in der gewünschten Hintergrundfarbe erzeugen . 

Bei den Z i f fern oder Sat z z eichen dagegen müssen Sie l eider in 

oben aufge führter Wei s e  vorgehen ( 5 .  Zeile 4 7 0  des zweiten 

Beispiels ) . 

Wol l en Sie nun ein Zei chen mit der Hintergrundfarbe 2 dar -

stel l e n ,  

Farbe 0 

50 gehen Sie genauso vor , a l s  wo l l ten Sie mit der 

zei chnen , nur müssen sie hier a l le Zei chen im 

Invers -Modus ( nach Eingabe von RVS 

tergrundfarbe 3 stel l en Sie durch 
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Zeichen dar , die Sie sonst für die Farbe 1 verwenden . 

BEISPIEL : DIE ZIFFER 9 UND DER BUCHSTABE C DARGESTELL T  

I N  DEN 4 HINTERGRUNDFARBEN : 

HINTERGRUNDFARBE 0 PRINT "9 ·' 

PRINT " c "  
HINTERGRUNOFARBE 1 PRINT CHRS( 185J 

PRINT " c "  
HINTERGRUNDFARBE 2 PRINT CHRS ( 18J "9 " 

PRINT CHRS ( 18J "c "  
HINTERGRUNDFARBE 3 PRINT CHRS ( 18l CHRS ( 185J 

PRINT CHRS ( 18J "c " 

S o l l ten S i e  trotz der vorgehenden Aus führungen weiterhin Ver

s tändnis schwierigkeiten bezüglich dies er Art der Ze ichen

darstel lung haben , 50 wer fen Sie dies es Buch nicht " f ru-

strier t "  in den nächsten Papierkorb . Über schlagen s i e  

z unächst diese Kapitel und kommen später ( nach d e r  Graphik 

Lektüre z um Beispiel oder erst beim zweiten Lesen dies es 

Buches ) noch einmal hierauf zurück , wenn Sie Ihren Rechner 

etwas genauer kennen . A l l erdings : ohne probieren und werke l n  

geht es nicht . Sie müs sen schon j edes Beispiel durchgehen , da 

die weiteren Erklärungen auf diesen Beispielen fuBen . Also 

frisch ans Werk ! 
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9 . 3 . 3  NRM ' 

FORHAT 

PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: NRM 

:NRH 
: AUSSCHAL TEN DES EXTENDED 

CDLOR - MODES 

Nun , nachdem Sie a l l e s  durchgearbei tet habe n ,  was Sie über 

den extended Color - Modus wissen so l l ten , fehlt nur noch e i n  

Tei l im Mosaik dies e s  Themenkomplexes : das Auss chalten des 

extended Color - Modus . 

Diese Funktion übernimmt der Befehl NRM ( für Normal ) ,  der 

g l eichzeitig den l etzten funktions tüchtigen , bi sher unbe

kannten Befehl darstel l t . Mit NRM wird j edoch l edigl i ch der 

besagte Modus ausgescha l tet . Die Hintergrund farbe 0 ,  die nun 

wi eder die einzige Hintergrund farbe i s t , bleibt dabei er

hal ten . S i e  kann nun wieder mit COLOUR verändert werden . NRM 

wird uns noch einige Mal e  begegnen , da er einige Aufgaben 

hat ,  die im Fol genden kurz dargeste l l t sind : 

1 . J AUSSCHAL TEN DES EXTENDED COLOR - MODUS 

2 . J AUSSCHAL TEN DES GRAPHIKMODUS 

3 . J AUSSCHAL TEN DES MEM-MODUS lD. H. ROCKSETZEN AUF DEN AL TEN 

ZEICHENSATZJ 

4 . J EINSCHAL TEN DES GROBSCHRIFT-/GRAPHIKZEICHEN-MODUS 

BEISPIEL : 

GEBEN SIE NACH ABLAUF DES 2. BEISPIELS UNTER 9 . 3 . 2  NRM 

EIN. 
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9 . 3 . 4 TESTAUFGABEN 

1 . )  Sie wol l en die Hintergrundfarbe weiB und die Rahmenfarbe 

gelb gesta l ten . We lche Befehle geben Sie ein? 

a )  COLOUR 1 , 7  

b )  COLOUR 7 , 1 

c )  BCKGNDS 1 , 7  

d )  POKE 5 3 2 48+ 3 3 , 1 POKE 5 3 2 4 8 + 3 2 , 7 

2 . )  Sie wo l l en das Zei chen " A " mit der Hintergrundfarbe 2 

darstel len . Wie steuern sie die Aus gabe? 

a) PRINT CHR$ ( 6 5 )  

b )  PRINT CHR$ ( 9 7 )  

c )  PRINT CHR$ ( 1 8 )  CHR$ ( 6 5 )  

d )  PRINT CHR$ ( 1 8 )  CHR$ ( 9 7 )  

Die ( auch hier ni cht einfachen ) Lösungen stehen wie immer im 

Anhang . 
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9 . 4 STEUERUNG : BILDSCHIRHBEREICHE 

In diesem Abs chnitt s o l l en eine Reihe von sehr nüt z l ichen 

Befehlen ange sprochen werden , die s ich mit der Handhabung 

groBer Bilds chirmbereiche bes chäfti gen . Hiermit stehen Ihnen 

s chne l l e  und e f f ektive Mögl ichke iten zur Ver fügung , Ihren 

Bi ldschirminha lt zu manipul ieren . A l l erdings treten hier 

schon einige Verständnisprobleme auf , wenn man nichts Genaues 

über den Aufbau des Bi ldschirms , also wie der Rechner Ihr 

Bild mit den Farben etc . übe rhaupt herste l l t ,  weiB . Aus 

diesem Grunde wird I hnen nun erst einmal ei ne k leine 

Einführung in die " Hardware " des sogenannten Textfensters 

gegeben : 

Damit s ich der Rechner a l l e  Au sgaben , die auf dem Bildschirm 

stehen , merken kann ( er muB dieses Bi ld auf Ihrem Fernseher 

schlieBlich a l l e ine a l l e  1 / 20 Sekunden s e lbst erste l len , 

damit Sie es ständig beobachten können ) ,  l egt er a l l e  Zeichen 

in den sogenannten Bi ldschirmspeicher ab . Dieser Bild

schirmspeicher umfaBt etwa 1 K ( ca .  1 000 Byte 1 000 Z e i 

chen ) und geht von d e r  Speicherste l l e  $ 400 ( Hexadez imal ) ,  

d . i .  1 02 4  ( De z ima l ) bis hin zu $7E7  hexadez imal oder 2023 

dez imal . 

Den einze l nen Zeichen werden 

zugeordnet . Dies kennen Sie 

j ewei l s  

s icher 

bes timmte Codes 

der bereits von 

sogenannten ASCI I - Codierung . Die Bilds chirmcodes ents prechen 

j edoch nicht der ge läufigen ASC I I -Codierung , sondern haben 

für j edes Zeichen einen e igenen Code . Dabei 

ebenfal l s  zwis chen inver s en und normalen 

wird natü r l ich 

Z eichen un-

ters chieden , denn wie s o l l t e  der Rechner anhand eines Codes 

ander s  wi s s e n ,  ob er nun das Z eichen inver s  oder normal auf 

den Ferns eher bringen s o l I ?  

Eine Tabe l l e  d e r  Bi ldschirmcodes finden Sie in Ihrem 

deutschen Benutzerhandbuch auf den Seiten 1 3 3 und 1 3 4 .  Wenn 

Sie zu den einzelnen Werten j ewe i l s  1 2 8 hinzuaddieren , so 

erhal ten Sie das gl eiche Z e i chen in inverser Form . 
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Beispi e l : 

10 PRINT CHRS{ 1471 CHRS{ 158) ; 

- FARBE = GELB 

20 FOR X= 1 TO 100 

REH BILOSCHIRH LOESCHEN 

30 PRINT " " : REH FARBE IN BETREFFENDEH BEREICH SETZTEN 

40 NEXT X 

50 FOR X=1024 TO 1 124 

60 POKE X . 1 

70 NEXT X 

CODE FUER A IN BILDSCHIRHSPEICHER POKEN 

I n  obigem programm werden von oben l inks in der Ecke 1 00 " A "  

in den Bi ldschirmspeicher geschr ieben . I n  den Zei l en 1 0  bis 

40 wird zunächst mitte l s  Leerzei chen die Farbe gesetzt ( e in 

Problem , das ein Stück weiter unten erläutert wird ) , dann 

wird in die ersten hundert Speicherz e l l en des Bild

sChirmspeichers der Wert gespeichert a l s  Code für das 

Z e ichen 1 1  A " . 

Neben den Zeichen muG aber für j edes Zeichen gleichfa l l s  die 

Zeichenfarbe gespei chert werden , da j a  bekanntl ich rein 

theoretisch j edes Zeichen eine andere Farbe besitzen kann . 

Hierfür existiert ein weiterer sogenannter Farbspeicher oder 

Farbram mit der gleichen GröGe wie der B i ldschirmspeicher , 

der die notwendigen Informationen enthäl t .  Dieser Farbram 

geht von hexadez imal $D800 B I S  ca . $DFFF bzw . Dezimal von 

5 5 2 9 6  bis 5 6 2 9 5  und kann natür l ich wie der Bi ldschirmspeicher 

genauso mit POKE angesprochen werden . Dabei bestimmt j edes 

Byte des Farbrams die Farbe des dazugehörigen Z eichens aus 

dem Bi ldschirmspeicher . 

Die Hintergrundfarbe des Textbi ldes wird dagegen durch ein 

einziges Register des sogenannten Videochips angesprochen ( s .  

unter Graphik ; der Videochip oder au eh VIC ist der I C  

( integrierter Schaltkreis ) in Ihrem Computer , d e r  d a s  gesamte 

Bild auf dem Fernseher oder Monitor herstel lt . ) .  Dieses 

Register l i egt in der Speicherste l l e  5 3 2 4 8 + 3 3  und kann z . B .  

mit 

POKE 53248+33 . 0 REH HINTERGRUNDFARBE = SCHWARZ 
verändert werden . Doch dazu mehr in dem Kapitel Graphik . 

Ein wichtiges problem bei einigen der in diesem Abschnitt 

- 1 50 -



angesprochenen Befehlen i s t  das Folgende : 

Wird am Anfang eines Programmes oder auch 

Bi ldschirm gelöscht , 50 wird neben dem 

auch der Farbram gel öscht . Letzterer , indem 

zwi schendurch der 

B i ldsch irmspeicher 

j edes Byte die 

Farbe des Hintergrundes bekommt . Aus di esem Grunde sehen Sie 

zunächst ni chts , wenn Sie l edigl ich etwas in den 

B i ldschirmspeicher hineinschreiben , da das 

eigend l i ch auf dem Bi ldschirm erscheinen 

Z ei chen , 

sol lte j a  

das 

die 

g l e i che Farbe besitz t ,  wie der Hintergrund . Wenn Sie 

a l l erdings mit dern Cursor über die Ste l l e  gehen , wo S i e  das 

Zeichen verrnuten oder die Hintergrund farbe ändern , dann kommt 

es zurn Vorschei n . Erst , wenn S i e  die korrespondi erende 

Speicherstel l e  rnit der Farbe laden , die das Z eichen erha lten 

501 1 , bekornrnt es die richtige Farbe . 

BEISPIEL : 

10 PRINT CHR$ ( 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

20 POKE 1024 , 2  : REH EIN B IN BILDSCHIRHSPEICHER 

30 STOP : REH KANN AUCH WEGGELASSEN WERDEN 

40 POKE 55296 , 0  : REH ZEICHEN ERHAEL T DIE FARBE SCHWARZ 

Las sen Sie zunächst Z e i l e  30 in diesem prograrnrn und bewegen 

Ihren Cursor nach Ablauf des Programms in die l inke obere 

Ecke . Dort befindet s i ch ein B .  Nun lös chen Sie Z e i l e  30 und 

starten das Prograrnrn ein weiteres Mal . Jetz t wird das 

zugehör ige Farbbyte im Farbram gesetzt und schon ers cheint 

Ihr B schwar z .  

50 , nun besitzen Sie das nötige Rüstzeug , urn s ich rnit den 

fol genden Befehlen zu befassen . 
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9 . 4 . 1 FCHR 

BElSPlEt. 

FIJNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

:FCHR Z, S . a . H. C 

. - Z: ZElt.E CO ... 24J UNO 

- S :  'SPAtTE CO";3BJ OER ·OSfiREN 

UNl(EN ECKE DES FEUJES 
- H: HIJHE UNO 

- 6.: _t1E DES FEldJES 

- C : OEPINIERT OEN ZU SETZENOEN 
Bl�IIN:OOE (0-255) 

,FCHR 3, 5 .. 7 . 9" 1 

:FOLLEN EINES SILOSCHIRHBEREICHES 

HIT EINlEH ZEICHEN 

Mit FCHR ( von F I LL CHARACTERS ) wird Ihnen ermög l i cht , einen 

ganzen Bi ldschirmbereich mit e inem Zeichen zu fül len , des s en 

B i ldschirmcode ( 5 .  Einführung zu diesem Abschni tt ) Sie mit c 

angeben . Es wird immer ein Rechteck , das durch die einzelnen 

Parameter bestimmt wird , mit diesem e inen Zeichen be

schri eben . Dabei geben die ersten beiden Parameter die ab

solute Lage des Rechtecks auf dem Bildschirm an : 

z stellt hier die Zei i e ,  5 die Spalte der ober en l inken Ecke 

Ihres Rechtecks an . z und 5 s ind somit praktisch die 

Anfangskoordinaten . 

Mit h und b nun l egen sie die Höhe bzw . die Breite des Feldes 

f e s t ,  wobei stets in Einheiten eines Z e i chens geme s s en wird , 

d . h .  h ader b geben die rel ativen AusmaBe ( relativ zu dem mit 

z und 5 festgelegten · Ursprungs punkt·
·
) Ihres Z eichenrechtecks 

an . h und b dürfen also nicht gröBer werden , als die Anzahl 

der Z e i len oder Spalten vam Ursprungs punkt bis zum Ende der 

Spa l te bzw . Zei i e . Beginnen Sie also mit I hrem Rechteck in 

Z e i l e  10 / Spa l te 1 0 ,  50 darf h nur noch maximal den Wert von 

1 4  annehmen , da nur noch 1 4  Zei l en bis zum unteren Rand des 

Bildschirms frei s i nd . Umgekehrt darf b höchstes nur noch 2 9  

werden , da d i e s  d i e  Zahl der freien Zeichen b i s  zum rechten 

Rand ist . Werden diese Werte übers chritten , ragt nach I hrer 

Eingabe also das Rechteck über den Bi ldschirmrand hinaus . 

Geben Sie für einen der Parameter den Wert 0 ein , 50 wird die 

Fehl ermeldung BAD MODE , die uns noch weiter bes chäftigen 

wird , ausgegeben . 
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wie man au's den obigen Angaben erkenn t ,  ersetzt d e r  Befehl 

FCHR fol gende Basicroutine : 

170 FOR Y=Z TO H : REM ZEILENSCHLEIFE 

180 FOR X=S TO B : REM SPAL TENSCHLEIFE 

190 POKE 1024 + 40�Y + X , C : REM ZEICHEN SETZEN 

210 NEXTX , Y : NAECHSTE SPAL TE/ZEILE 

Hier bedeuten Z , H , S , B , C  das Gle iche wie in der obi gen 

Nomenklatur ( al s o  Z ei i e ,  Höhe , Spal te , Breite , Code ) . Mit 

Z e i l e  1 9 0 wird die Adr e s s e  aus der aktu e l l en ( d . h .  im Moment 

behandel ten ) Z e i l e  ( Y )  und Spalte ( X )  berechnet : 1 02 4  ist die 

Anfangsadresse des Bildspeichers . Dazu werden für j ede Zei Ie 

40 Zeichen hinzugezählt ( j ede Z e i l e  enthält j a  40 Z e ichen ) . 

Z u l etzt wird noch die Anzahl der Z eichen der angebrochenen 

Z e i l e  addiert und die Ad resse des Bi ldschirmz eichens i s t  

berechnet . Diese Formel ( Adresse = 1 02 4  + 40 ' Z e i l en + Spa l te ) 

können sie bei Ihrer Adressenberechnung stets anwenden , wenn 

Sie direkt mit dem Bildschirmspe icher arbeiten . Wenn Sie 

einmal einen Ges chwindigkei tsvergleich anste l l en wol len , so 

sei hier ein vo l l ständiges Beispiel eines FCHR-Ersatzes 

gegeben : 

1 DO REM Itltltltltltltltltltltlntltllltlntit 
1 10 REM Int Int 
120 REM lilt FCHR-ER5ATZ Itit 
130 REM Itit Itit 
140 REM ItItltltltltltltltltltltltltlntltltlt 
150 REM 

160 Z= 1 : H=23 5=2 :  B=35 : C= 1 : REM PARAMETER 

170 FOR Y=Z TO H : REM ZEILENSCHLEIFE 

180 FOR X=5 TO B : REM SPAL TEN5CHLEIFE 

190 POKE 1024 + 40�Y + X, C : REM ZEICHEN 5ETZEN 

200 REM POKE 55296 + 40�Y + X , O  : REM FARBE 5ETZEN 

210 NEXTX , Y : NAECH5TE SPAL TE/ZEILE 

Wenn sie dieses kl eine Programm ausprobiert haben , so haben 

Sie s icher beme rkt , daB s i ch bei gelöschtem Bi ldschirm recht 

wenig tut . Dies hat mit der in der Einleitung bes chri ebenen 

Tr ennung von Z eichen- und Farbspeicher z u  tun . Aus diesem 

Grunde wurde in Z e i l e  200 ein ( zur Z eit noch inaktiver - we il 
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in einer REM- Z e i l e  s tehender ) 

Farbgebung . 

Zusatz eingeführt : die 

Streichen Sie das erste REM in Z e i l e  200 und lassen Ihr 

Programm nun laufen , so haben Sie mehr Er folg . Dieser Befehl 

ist eigentl ich ein kl einer Vorgriff auf den Befehl FCOL , der 

im nächsten Abschnitt besprochen werden sol I :  Sie haben hier 

praktisch eine Kombination der beiden Befehle FCHR und FCOL , 

die eigentl ich eng zusammengehöre n ,  vor l i egen . Gleichzeitig 

wurde hier eine Forme l vorgeste l l t ,  die Sie zur Berechnung 

des einem Zeichen zugehör igen Farbspeichers verwenden können . 

Sie ähne l t  zwangsläufig der oben beschri ebenen Bild

speicherforme l . Diese beiden unterscheiden s i ch l edigl ich in 

Ihrer Basi sadresse . Während der Bi ldspeicher wie erwähnt bei 

Adresse 1 02 4  beginnt , l i egt der Farbram ( s . o . ) ab 5 5 2 9 6 . 

I n  diesem Beispiel wurden wil lkür l i ch die dem Befehl FCHR 

angehör igen Parameter in der Z e i l e  1 60 gesetzt verändern 

Sie doch einmal und probieren sie im Gegensatz dazu einmal 

den FCHR-Befehl selbst aus . Den Bi ldschirmcode eines Zeichens 

er fahren Sie , wie oben in der Einl eitung erwähnt , aus I hrem 

CBM6 4 - Benutzerhandbuch auf den Seiten 1 3 3 / 1 3 4 .  

BEISPIEL : 

DOCH NUN EIN BEISPIEL , DAS IHNEN DIE WIRKUNGSWEISE DES 

FCHR-BEFEHLS DARLEGEN SOLL : 

100 REM 1IIIIIIItllllltlltlllllllllltlltllltltlllt 
1 10 REM lilt lilt 
120 REM 1111 FCHR-BEISPIEL lilt 
130 REM lilt lilt 
140 REM 1Itlililltllllltlllllltltltltllllllltliltl 
150 REM 

160 POKE 53248 + 33 , 1  : REM HINTERGRUNDFARBE = WEISS 

1 70 PRINT CHR$ ( 147J : REM BILDSCHIRM LOESCHEN 

1BO CENTRE " IM MOMENT IST DER BILDSCHIRM LEER " : PRINT 

190 PAUSE 3 

200 FCHR 3 , 0 , 40 , 22 , 1 : REM ZEICHEN (AJ OHNE FARBE SETZEN : 

210 REM AB REIHE 3 ,  SPAL TE 0 MI T DER BREI TE 40 UND DER HOEHE 

22 

220 PRINT ATCO,  DJ " " ;  : REM CURSOR OBEN POSI TIONIEREN 

230 CENTRE "NUN WURDEN ZEILEN 3 BIS 24 MIT ZEICHEN " PRINT 

240 CENTRE "OHNE FARBE GEFUELL T.  D. H.  SIE SEHEN: " : PRINT 
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PRINT 

250 REH LEERZEILE 

260 CENTRE "NICHTS ! " 

270 PAUSE 6 

280 PRINT AreO . DJ " " ;  : REH CURSOR POSITIDNIEREN 

290 CENTRE "NUN WERDEN WIR EINHAL DIE HINTERGRUND- " : PRINT 

300 CENTRE " FARBE AENDERN UND SCHON WIRD ALLES " 

PRINT 

310 REH LEERZEILE 

320 CENTRE "DURCHSICHTIGER " 

330 PAUSE 6 

PRINT 

340 POKE 53248 + 33 . 14 : REH HINTERGRUNDFARBE = HELLBLAU 

350 PAUSE 6 

360 POKE 53248 + 33 . 1 : REH HINTERGRUNDFARBE WIEDER WEISS 

370 PRINT AreO . OJ " " ;  : REH CURSOR POSITIDNIEREN 

380 CENTRE " ODER . WENN SIE HI T DEH CURSOR UEBER " : PRINT 

390 CENTRE " DEN BILDSCHIRH GEHEN . ERKENNEN SIE " PRINT 

PRINT 

400 REH LEERZEILE 

410 CENTRE "WAS SACHE IST! " 

Wir hoffen , dieses Beispiel dokumentiert s i ch selbst in 

ausrei chendem MaBe . 
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9 . 4 . 2  FCOL 

FORHA T 
PARAMETER 

8EISPIEL 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: FCOL Z . S . 8 . H. F 

- Z: ZEILE (0-241 UNO 
- $: SPAL TE (0-391 DER OBEREN 

LINKEN ECKE DES FEL DES 
- H: HOHE UNO 

- 8 :  8REI TE DES FELDES 
- F :  DEFINIERT DIE ZU SETZENDE 

ZEICHENFAR8E CO- 15J 

: FCOL 5 . 4 . 5 . 3 . 8  

: FOLLEN EINES 8ILDSCHIRH8E

REICHES HIT EINER ZEICHENFAR8E 

Bevor s i e  diesen Abschni tt bearbeiten , der s i ch mit dem 

FCOL-Befehl auseinande rsetz t ,  i s t  es  für Ihr Vers tändnis 

unbedingt notwendig , vorher d i e  Einleitung dieses Abs chnittes 

9 . 4  und ( ! )  die obigen Aus f ührungen über den FCHR-Befehl 

gelesen und durchgearbeitet zu haben , da die beiden Befehle 

FCHR und FCOL sehr eng mite inander verknüp ft s ind . 

Mit den ersten 4 Parametern des FCOL-Be f ehl s ,  d i e  im übrigen 

in der Funkti onswe i s e  genau den Angaben im FCHR-Befehl ( s . o . ) 

entspre chen , hier a l s o  nicht extra wieder bes prochen werd en , 

geben S i e  d i e  Lage und d i e  GröBe eines Rechtecks an , das mit 

einer bestimmten Z e i chenfarbe gefül lt werden so l I . D . h .  der 

Farbram , der ja bekannt l i ch d i e  Farbe j edes einze lnen 

Z e i chens auf I hrem B i l dschirm d e f i n i ert , wird an dieser 

Ste l l e  mit der durch f angegebenen Farbe aufge f ü l l t  ( f  i s t  

der Farbcode e i n e r  bestimmten Farbe und geht von 0 bis 1 5 ;  S .  

Anhang ) .  Jedes Z e i chen in d i e s em Bereich bekommt a l s o  nun d i e  

angegebene Farbe f .  Wo l l e n  S i e  j edoch in di e s en Bereich neuen 

Text hineinschreiben , so wird durch den PR INT-Befehl d i e  

Z e i chenfarbe im Farbram für d i e  betre f f enden Z e i chen neu 

qesetz t ,  d . h .  neuer Text bekommt auch eine neue Farbe . Wollen 

S i e  j edoch für d i e sen neuen Text ( Z eiche n )  d i e  alte Farbe aus 

dem Farbram übernehmen , s a  rnüs s en S i e  di rekt den 

B i l d s chirmspeicher auf oben beschri ebene Wei se mit POKE ( oder 

z . B .  mit FCHR ) ansprechen . Die Konsequenz aus d i e sen 

Dar l egunqen lautet : 

D i e  Auswirkungen des FCOL-Befehles  s ind nur dann s i chtbar , 
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wenn auch Text ( Z e ichen ) in dern angesprochenen Bi ld-

schirrnbereich vorhanden ist ( genauso , wie FCHR nur wirkt , 

wenn die Farbe irn Farbrarn bereits gesetzt ist oder di rekt 

gesetzt wird ) . 

Natür l i ch können wir den FCOL-Befehl genauso wie auch FCHR 

durch eine k l eine Basic -Routine ersetz en , die zurn bess eren 

Verständnis hier angebracht wird . Die Er läuterungen hierzu 

entsprechen den unter FCHR gebrachten : 

160 FOR Y=Z TO H : REM ZEILENSCHLEIFE 

1 70 FOR X=S TO B : REM SPAL TENSCHLEIFE 

190 POKE 55296 + 40�Y + X . F  : REH FARBE SETZEN 

200 NEXTX . Y  : NAECHSTE SPAL TE/ZEILE 

Bitte beachten Sie auch hier , daB Sie eventu e l l  recht wenig 

von diesern Befehl sehen , wenn Sie keinen Text auf dern 

Bildschirrn haben . 

BEISPIELE : 

ALS BEISPIEL SOLL DAS FOLGENDE PROGRAHH DIENEN . DAS IHNEN 

EINEN EINBL ICK IN DIE WIRKUNGSWEISE DES FCOL -BEFEHLS GIBT: 

100 REH 1IIIiltJlltJlltJtltltltJlllliltJtltltJtltltJII 

1 10 REM tltl 1111 

120 REM 1111 FCOL -BEI$PIEL 1 1111 

130 REH 1111 1111 

140 REM tltltltltltltltJtltltltlllllllllllllllllllllll 

150 REH 

160 POKE 53248 + 33 . 4 : REH HINTERGRUNDFARBE = L ILA 

1 70 PRINT CHRS ( 147J ; : REH BILDSCHIRM LOESCHEN 

180 PRINT CHRS (5J : REH ZEICHENFARBE = WEISS 

190 CENTRE " lH HOHENT IST DER BILDSCHIRH L ILA " : PRINT 

200 PAUSE 3 

2 10 PRINT AHO . DJ " " ;  : REM CURSOR OBEN POSI TIONIEREN 

220 CENTRE "NUN WERDEN DIE ZEILEN 01 BIS 24 MI T "  : PRINT 

230 CENTRE "DER FARBE BLAU GEFUELL T.  D. H. SIE " : PRINT 

240 CENTRE "SEHEN NUR DIE BESTEHENDEN " : PRINT 

250 CENTRE "ZEICHEN VERAENDERT. " : PRINT : PRINT 

260 REM LEERZEILE 

270 PAUSE 8 

280 PRINT CHRS( 159J ; REM ZEICHENFARBE = TUERKIS 
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290 CENTRE "ACHTUNG ! ! ! "  PRINT PRINT 

300 REH LEERZEILE 

310 PAUSE 1 

320 FCOL 1 . 0 . 40 . 24 . 6  : REH FARBE (BLAUJ OHNE ZEICHEN SETZEN : 

330 REH AB REIHE O .  SPAL TE 0 HIT DER BREI TE 40 UND DER HOEHE 

24 

340 PRINT CHRS(5J ; : REH ZEICHENFARBE = WEI SS 

350 CENTRE "ALLES . WAS NUN GESCHRIEBEN WIRD " : PRINT 

360 CENTRE "WIRD WIEDER IN DER URSPRUNGSFARBE " : PRINT 

370 CENTRE "GESETZT. " 

ALS NACHSTES WIRD DER EINSATZ BEIDER BEFEHLE (FCOL . FCHRJ IH 

ZUSAHHENSPIEL DEHONSTRIERT: 

1 DO REH tIIllllltIIllltliltIIllllllllllllllllllllllllltlllII 

1 10 REH 1111 tIIl 

120 REH tIIl FCHR/FCOL -BEISPIEL tIIl 

130 REH 1111 I111 

140 REH 1IIIIIIItliltIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 

150 REH 

160 POKE 53248 + 33 . 0  : REH HINTERGRUNDFARBE = SCHWARZ 

1 70 PRINT CHRS ( 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

180 FOR X=O TO 35 STEP 5 : REH BLOCKL INIE 

190 Y = Y+2 : REH ZEILENZAEHLER 

200 FCHR Y . X . 5 . 5 . Y 

2 10 REH BLOCK VON ZEICHEN HI T DEH BILDSCHIRHCODE Y SETZEN 

220 FCOL Y . X . 5 . 5 . Y/2 

230 REH FARBBLOCK DER FARBE Y/2 SETZEN 

240 NEXT X 

250 PAUSE 6 

260 PRINT CHRS ( 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

270 Y = 0 : ANFANGSFARBE = SCHHARZ 

280 FCHR 0 . 0 . 40 . 25 . 128+32 

290 FCOL 0 . 0 . 40 . 25 . 6 

300 REH BILDSCHIRH HI T INVERSEN BLAUEN LEERZEICHEN FUELLEN 

310 FOR X=4 TO 34 STEP 2 

320 FCOL 5 . X . 2 .  15 . Y : REH EINE ZEILE FAERBEN 

330 Y = Y+ 1 : NAECHSTE FARBE 

340 NEXT X 
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9 . 4 . 3  FILL 

FORMAT 

PARAMETER 

BEISPIEL 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

:FILL Z, S , B , H , C , F  

- Z: BESTINNT DIE ZEILE rO-24J , 
- S: DIE SPALTE lD.i.39J DER OSE-

REN LINKEN EeKE DES FéLDES 

- H; GIST DIE HOHE, 

- B: DIE BREITE DES FELDES AH. 
- C: DEFINIERT DEN ZU SETZENIJEN 

ZEICHENCODE lD-2S5J . 

- F: DIE ZU SErZENDE 
ZEICHENFARBE lO .. 15J 

: FILL 3 . 5, 7, 9, 2 . 1 1  

: FlJLLEN EINES BILDSCHfRlf

BEREICHES HIT EINEH 
GEFARBTEN ZEfCHEN 

Vor dem Studium dies es  Befehles sol l ten Sie den gesamten 

Abschnitt 9 . 4  bis hierhin gelesen haben . 

Haben s i e  dies getan , werden S i e  staunen . Wie Sie sahen , 

benötigten wir stets zwei Befeh l e , wenn wir in ei nen 

bestimmten Bild schi rmbereich ein Z e i chen mit Farbe setzen 

wo l l ten . Dies  ble ibt uns nun erspart : Der FILL-Befehl 

ermö g l i cht uns nun das Fül l en eines Bl ockes mit e inem 

Z e i chen , das wir sofort s ehen , da gl e i chze itig die Farbe 

mitgesetzt wird . wir stehen a l so ni cht mehr vor dem in den 

beiden vorherigen Befehl sbe s chreibungen geschi lderten Pro

blem . 

Der F I LL-Befeh l  ersetzt prakti s ch einen FCHR- und FCOL-Befehl 

hintereinandergesetzt ( mit den g l e ichen Parametern ) .  Dabei 

kann man die Bedeutung der einze lnen Parameter unter FCHR 

bzw . FCOL nach l e s en . 

Statt 

100 FCHR Z . S . B . H . C  : FCOL Z . S . B . H . F  
kann man j etzt e infacher sagen : 

100 FILL Z . S . B . H . C . F  
D i e  beiden obigen Z ei l en erfül len exakt die s e l be Funkti on . 

Ebenfa l l s  gel ten die se lben Aus sagen , die bereits über die 

beiden bekannten Befehle gemacht wurden . 
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BEISPIELE: 

ERSETZEN SIE IM 2.  BEISPIEL UNTER FCOL (FCHR/FCOL -BEISPIEL J 

DIE ZEILEN 280 UNO 290 DURCH : 

285 FILL 0 , 0 , 40 , 25 , 128+32 , 6  

UNO DIE ZEILEN 200 UNO 220 DURCH: 

200 FILL Y , X , 5 , 5 , Y , Y/2 

100 REM 1111111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REM 1111 1111 

120 REM 1111 FILL-BEISPIEL -2 1111 

130 REM 1111 

140 REM 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItltlflilti 

150 REM 

160 REM 1IIIIIflfllillflflflfllllilltltilltili 

1 70 REM llil 1111 

180 REM llil GR IDRUNNER I1I1 

190 REM 1111 1111 

200 REM IIIltlllflfllltltlflflllflflflflllllll 

210 REM 

220 PRINT CHR$ ( 147J : REM BILOSCHIRM LOESCHEN 

230 POKE 53248 + 33 , 6  REM HINTERGRUNOFARBE = BLAU 

240 POKE 53248 + 32 , 0  : REM RAHMENFARBE = SCHWARZ 

250 FOR X= 1 TO 100 

260 FILL 0 , 10 , 20 , 25 , 1 19 , 7 REM CHR$ ( 183J 

270 FILL 0 , 10 , 20 , 25 ,  69 , 7 REM CHR$( 100J 

280 FILL 0 , 10 , 20 , 25 ,  64 , 7  REM CHR$ ( 96J 

290 FILL 0, 10 , 20 , 25 , 70 , 7  REM CHR$ ( 102J 

300 FILL 0 , 10 , 20 , 25 , 1 1 1 , 7 REM CHR$ ( 1 75J 

3 10 NEXT X 

Na , wenn das kein eindrucksvo l l es Beispiel i s t ! Zur 

Erklärung : I n  den Z ei l e n  2 60 b i s  300 werden nacheinander die 

Zeichen gesetz t ,  die Striche an vers chiedenen posi tionen 

eines Zeichens darste l l en . Nacheinander werden immer weiter 

unten l i egende Striche in einem j ewei l i gen Z eichen gesetz t . 

Dadurch kommt es zu dem Lau f e f f ekt . 
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9 . 4 . 4  MOVE 

FORHAT 

PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: HOVE Z , S . B . H . ZD . SD 

- Z BESTIHHT DIE ZEILE (0-24) . 
- S DIE SPAL TE (O-39J DER OBE-

REN LINKEN ECKE DES FEL DES 

- H GIBT DIE HOHE . 
- B DIE BREITE DES FELDES AH. 
- ZO: NENNT DIE ZEILE CO-24J . 
- SD: DIE SPALTE DER NEUEN 

POSITION 

: MOVE 4 . 5 . 2 . 3 . 10 , 1 1  
: DUPL IZIEREN EINES 

BIL DSCHIRHBEREICHES 

Nun kommen wir zu einem Befehl , der I hnen rein theoreti s ch 

ungeheure Mög l i chkeiten eröf fnet . Der MOVE- Bef ehl gibt Ihnen 

die Fähigkei t ,  Tei l e  des Bilds chi rms zu kopieren , d . h .  

vers choben z u  dup l i z ieren . S i e  können a l s o  einen Tei l des 

Bi ld schirms präpari eren und anschl ieBend ohne Aufwand auf 

andere T e i l e  des Text fensters übertragen . 

D i e  Parameter z , s , b  und h kennen Sie bereits von den FCHR- j 
FCOL- und FILL-Befehlen . Sie bestimmen hier in bekannter 

Wei se den zu dup l i z i er enden Bereich . D i e s er Bereich ist a l s o  

hier wieder e in b e l i ebig ge f ormtes Rechteck . M i t  zd u n d  s d  

n u n  determinieren Sie die Z e i l e  und Spalte d e r  l inken oberen 

Ecke des Bereiches , in den das Dupl ikat einge fügt werden s o l l  

( a l s o  ähnl ich d e n  Parametern z und 5 ) . paBt j edoch d e r  T e i l  

n i cht mehr i n  d e n  Bi ldschirm hinein , d . h .  träte das Duplikat 

aus dem B i l dschirm heraus , 5 0  wird die Fehl ermel dung BAD 

MODE , die uns s i cher s chon bekannt i s t  ( s . o . ) ,  pr oduz iert . 

An dieser Ste l l e  muB l eider eine eins chränkende Bemerkung 

gemacht werden : Die Di sketten- j Kas ettenvers ion ( bi s  V2 ) des 

Simon ' s  Bas i c  weist hier e i nen kle inen , aber l e ider unan

genehmen Fehler auf : 

S i e  können den oben beschri ebenen Befehl zwar uneingeschränkt 

ve rwenden , ohne i rgendeine ( fa l s che ) Fehl ermeldung zu er

halten . Wenn Sie j edoch für zd oder sd Variab l en oder mathe

matische Au sdrücke einsetz en , so  setzt die ri chtige Funktion 

des Befehles aus , d . h .  er l i efert sinnlose Ergebni s s e  ( e s 
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werden nur Tei l e  oder gar ni chts dupl iz iert ) .  Somit können 

Sie diese Parameter lediglich in Z i f f e rnschreibweise direkt 

eingeben . Dieser Fehler im Simon " s  Basic ist natür l i ch 

ärger l ich , aber Fehl e r  lassen sich bei der Komp l exität 

sol cher 

dieser 

Programme kaum 

Befehl eine 

B i ldschirmgenerierung . 

BEISPIEL : 

vermeiden . Nichtsdestoweniger 

sehr nützl i che H i l f e  bei 

ist 

der 

UM IHNEN DIE HIRKUNGSHEISE DES MOVE-BEFEHLS DARZULEGEN . SEI 

AN DIESER STELLE EIN KLEINES BEISPIEL ANGEBRACHT: 

100 REM 111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REM 1111 1111 

120 REM 1111 MOVE-BEISPIEL 1111 

130 REM 1111 1111 

140 REM 111111111111111111111111111111111111111111 

150 REM 

160 PRINT CHR$ ( 147J : REM BILDSCHIRM LOESCHEN 

1 70 PRINT "DIESER TEIL " 

180 PRINT "DES BILDES " 

190 PRINT "HIRD JETZT " 

200 PRINT "DUPL IZIERT! " 

210 PAUSE4 

220 MOVE 1 . 0 . 1 1 . 4 . 1 . 28 

230 PAUSE1 

240 MOVE 1 . 0 . 1 1 . 4 . 5 . 14 

250 PAUSE1 

260 MOVE 1 . 0 . 1 1 . 4 . 9 . 0 

270 PAUSE1 

280 MOVE 1 . 0 . 1 1 . 4 . 9 . 28 

290 PAUSE1 

300 MOVE 1 . 0 . 1 1 . 4 . 13 . 14 

3 10 PAUSE1 

320 MOVE 1 . 0 . 1 1 . 4 . 1 7 . 0  

330 PAUSE1 

340 MOVE 1 . 0 . 1 1 . 4 . 1 7 . 28 

350 PAUSE1 
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9 . 4 . 5  INV 

FORMAT 

PARAHE.TER 

BE.ISPIE.L. 
FUNKTlON 

E.RL.AUTE.RUNGE.N : 

; lNV Z. S . B . H  

� Z: ZEIL.E lO-24J UNQ 
- S: sPAL.TE lO-39J QER D8i;REN 

UNKEN ECKi; OES FELDES 
- H; HlJHE UND 
- 8: 8REITE DES FEL.DES 

: INV 5 .. 6, 3 . 4  
: lNVERTIEREN EINE� 
BIL.DSCHIRHBERE.ICHES 

Mit I NV wurde Ihnen ein weiterer " birenstarker " Befehl zur 

Bildschirmsteuerung in die Hinde gegeben . INV ermöglicht es 

Ihnen , einen ganzen Bildschirmbereich zu invertieren . Die 

Syntax der dem INV-Kommando folgenden Parameter sollte Ihnen 

inzwischen von a l l en anderen Blockbef ehlen her bekannt sein 

( FCHR , FCOL , FILL , und MOVE ) . Sie def inieren bekanntl i ch den 

Bildschirmausschnitt , der behandelt werden 501 1 . 

Nun , wie wirkt INV denn j etzt? Die Funktion dies es Befehles 

ist recht einfach erliutert . S i e  ihnel t  dem FLASH-Befehl , der 

j a  bekanntlich alle Bilds chirmzeichen einer Farbe s tets mit 

einer definierten Geschwindigkeit vom inversen zum normalen 

Zustand bl inken liBt und umgekehr t .  Mit INV also werden a l l e  

Zeiche n ,  die Sie vorher normal ( a l s o  m i t  RVS OFF ) auf den 

Bi ldschirm geschrieben haben von nun an invers auf Ihrem Bild 

zu sehen sein , gerade 50 , als hitten Sie sie mit RVS ON durch 

PRINT gesetz t . Umgekehrt werd en a l l e  Zeichen , die vorher 

invers gezeichnet waren " umgedreht " in den normalen Zustand . 

Der Unter schied zum FLASH-Be fehl l i egt also zum Einen darin , 

daB INV nur einen einmal i gen Wechs el ( niml i ch dann , wenn s i e  

d e n  Befehl I N V  senden ) des Zeichenzus tandes bewirkt , wihrend 

FLASH ja s tindig in einem gegebenen Zeitabs tand bl inkt . Zum 

Zweiten können S i e  mit INV einen ganz bestimmten Bild

aus s chnitt wihlen , wohingegen bei FLASH der gesamte Bild

schirm blinkt . Weiterhin liBt FLASH nur eine bes timmte 

Z e ichenfarbe blinken . Im Gegensatz hierzu dif f erenziert INV 

hier nicht . 

Sie können natü r l i ch mit INV Ihr eigenes FLASH bas teln , das 

s ich z . B .  nur auf einen bestimmten Bilds chirmbereich bezieht 
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und auch nicht vor der Farbe halt macht . Eine kleine 

Anmerkung : Durch einen kle inen Fehler im simon ' s  Basic kann 

es vorkommen , daB , fal l s  Sie zwischen zwei INV-Bef ehle n ,  die 

den gleichen Bereich ( oder g l eiche Tei l e )  adres s ieren , einmal 

die Hintergrundfarbe wechs el n ,  irgendwo in diesem Bereich 

einmal die alte Hintergrundfarbe auftritt . Dies sol l ten Sie 

zur Kenntnis nehmen . Wann und ob dieser Fehler korrigiert 

wird , ist noch unbekannt . 

Sel bstverständ l ich haben Sie ansonsten a l l e  Mög l i chkeiten des 

Einsatz es . Einige Anwendungen z e igen Ihnen die folgenden 

BeispieIe : 

BEISPIELE: 

BEISPIEL 1 :  

FOGEN SIE AN DAS HOVE-BEISPIEL VON PARAGRAPH 9 . 4 . 4 DIE 

FOLGENOEN BASICZEILEN HINTEN AN: 

360 INV 1 .  0 . 1 1 .  4 

370 INV 1 . 28 . 1 1 .  4 

380 INV 1 7 .  0 . 1 1 .  4 

390 INV 1 7 . 28 . 1 1 .  4 

400 PAUSE 1 

4 10 GOTO 360 

100 REH m,m,t,m,m,m,m,t,t,t,tUJtUJt,t, 

1 10 REH tlll m, 

120 REH m, INV-BEISPIEL -2 tlll 

130 REH tlll tlll 

140 REH t,tlllt,tltltlmllltltltltltltltlt,mlt,t, 

150 REH 

160 PRINT CHRS ( 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 POKE 53248 + 33 . 12 : REH HINTERGRUNDFARBE = GRAU 

180 FILL 2 . 10 . 10. 10. 127 . 7 REH = CHRS( 191 J 

190 FILL 14. 1 0 . 1 0 . 1 0 . 102 . 14 REH = CHRS ( 166J 

200 FILL 2 . 25 . 1 0 . 1 0 . 105 . 13 REH = CHRS ( 169J 

210 FILL 14 . 25 . 10 . 10.  97.  2 REH = CHRS ( 16 1 J  

220 INV 2 . 1 0 . 10 . 22 REH ERSTE ZWEI 

230 INV 2 . 25 . 10 . 22 REH ZWEI TE ZWEI 
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240 FOR X= 1 TO 80 : NEXT X 

250 GOTO 220 : REH BLINKEN 

REH KURZE WARTESCHLEIFE 

Zum zweiten Beispiel eine kleine Anmerkung : In Z e i l e  2 40 

wurde eine programmierte Warteschlei f e  eingefügt . Dies hätte 

natür lich auch mit PAUSE geschehen können . PAUSE ist aber 

eher für recht lange Wartezeiten zu gebrauchen , da diese nur 

in 1 Sekunde-Einheiten bestimmt werden können . Natü r l i ch 

können Sie die Warteschleife ersetzen oder ihre Dauer 

vari ieren . Wenn Sie Beispiel 2 beenden wo l l e n ,  50 drücken S i e  

RUN / STOP und s chon s teht d e r  Rechner wieder unter I hrer 

Kontro l l e . 
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9 . 4 . 6  TESTAUFGABEN 

Z um AbschluB dieses Abschnittes wieder ein paar Testaufgaben , 

um Ihre Sicherheit zu überprüfen : 

1 . l  Sie wol len den Bereich begrenzt durch Z e i l e  5 und 1 0  bzw . 

Spalte 4 und 9 copieren auf den Bereich begrenzt durch die 

Z e i l e  8 und Spalte 1 1  ( j ewe i l s  einschlieBlich l . Welche Syntax 

wählen Sie? 

al MOVE 5 , 1 0 , 4 , 9 , 8 , 1 1  

b l  MOVE 5 , 4 , 1 0 , 9 , 8 , 1 1  

c l  MOVE 5 , 4 , 6 , 6 , 8 , 1 1  

d l  MOVE 4 , 5 , 6 , 6 , 1 1 , 8  

2 . l Wie fül l en sie einen Teilbereich des Bildschirms mit dem 

Z eichen A in roter Farbe? 

al FCHR 5 , 5 , 1 0 , 1 0 , 1 

b l  FILL 5 , 5 , 1 0 , 1 0 , 1 , 2  

c l  FCHR 5 , 5 , 1 0 , 1 0 , 1 : FCOL 5 , 5 , 1 0 , 1 0 , 2 

d l  F ILL 5 , 5 , 1 0 , 1 0 , 6 5 , 2  

3 . l Was geschieht bei dem folgenden Bef ehl : INV 0 , 0 , 0 , 0  ? 

a l Der Befehl wird ignor iert 

b l  Es wird das Zeichen in der oberen l i nken Ecke 

invertiert 

c l  Die Fehlermeldung BAD MODE wird gesendet 

d l  Die Fehlermeldung ILLEGAL QUANTITY ERROR erscheint 

Nun , haben Sie den Test bestanden? Wenn j a ,  dann können Sie 

weiterlesen ( es war diesmal gar nicht einfach l .  
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9 . 5 BILDSCHIRH SCROLLEN 

Als Nächstes werden I hnen insgesamt acht weitere sehr schöne 

und nüt z l i che Befehle vorgestel l t ,  die sich mit dem 

Verschieben ( Scro l l en ) von Bildschirmteilen befassen . Sie 

werden ,  das versprechen wir Ihne n ,  zu Ihrem Vergnüqen kommen . 

Die Ef f ekte , die sich mit diesen Kommandos bewerkstel l igen 

lassen , s ind 50 s Chön , da8 man sich taqelanq mit Ihnen 

beschäftigen könnte ( Soweit unsere persönl iche Meinung ) .  

Nun zum System dieser Befehle : 

Die acht Kommandos ähneln s i ch z um Teil sehr . Desweqen wurde 

hier die Technik der Sekundärbefehle angewandt . Darunter i s t  

folgendes z u  verstehen : Es existieren insgesamt 4 Grund

befehle ( LEFT , RIGHT , UP , DOWN ) , die j ewei l s  die Richtung 

angeben , in die ger o l l t  werden 5 0 1 1  ( entsprechend : l inks , 

rechts , aufwärts , abwärts ) .  Zu dies en soqenannten pri

märbe f ehlen setzen Sie nun einen weiteren Buchstaben als Se

kundärbefehl , der die Art des Scrol lens bestimmt . Dabei 

können Sie aus j ewei l s  2 mögl i chen Sekundärbefehlen einen 

auswählen : 

- W = ZYCLISCHES BILDSCHIRHROLLEN 

- B = ROLLEN OHNE BILDUHLAUF 

( Ein Befehl könnte a l so etwa 50 aussehen ( 5 .  auch 

unten ) : 

LEFTW 0 . 0 . 10. 10 

Wichtig in diesem Zusammenhang ist es , da8 zwischen Primär

( z . B .  LEFT ) und Sekundärbe f ehl ( hier W )  kein Leerz e ichen ein

geschoben wird . ) 

Unter zycl i s chem Bi lds chirmrol l en versteht 

diej eniqen Teil e ,  die aus dem def inierten 

geschoben werden , nicht verl oren gehen , 

man dabei , da8 

Bereich hinaus 

sondern a n  der 

anderen Seite des Blockes wieder auftauchen , soda8 sich das 

Bild stets im Krei se dreht . Sicherlich kennen Sie diesen 

Ef f ekt bereits aus vielen Actionspielen , die bereits für den 

CBM 6 4  erhä l tlich sind . 

Rol l en ohne Bildumlauf daqeqen i s t  dadurch gekennzei chnet , 

da8 hier nicht die Z eichen , die auf der einen Seite hinaus -
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geschoben wurden , auf der anderen Seite wieder eingesetzt 

werden , sondern hier werden vielmehr l ediglich Leerzeichen 

nachgeschoben ,  sodaS nach ein paar Ma len Rol l en irgendwann 

einmal das ursprüngliche Bild verschwunden i s t . 

Wenn Sie s päter einma l diese Befehle ausprobieren , um damit 

ebenfa l l s  Graphiken zu verschieben , werden Sie merken , daS 

diese Befehle nur für den Textbetrieb geIten . Wo l l en Sie auch 

bei der graphischen Darstel lung diesen Komfort habe n ,  50 
müs s en Sie sich eine spe z i e l l e  Graphikerweiterung anscha f f en 

( z . B .  Supergraphik 6 4 ) , die s i ch auf die Erstel lung von 

Graphiken konzentriert und neben diesen Dingen noch eine 

Reihe weiterer Möglichkeiten besitzt . 

Noch eine Bemerkung in technischer Hinsicht : Probieren Sie 

ruhig die Beispiele aus , es lohnt sich ! 

9 . 5 . 1 LEFT 

FORHAT 
PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: LEFTti Z. S . B . H  

- Z: ZEILE (0-24J UND 

- S: SPAL TE (0-39 J DER OBEREN 

LINKf3f ECKE DES FELDES 
- H: Hl1HE UND 

- B: BREITE DES FELDES 

:LEFTti 5 , 7 . 3 . 4  
:LINKS SCROLLEN EINES BILD

SCHIRHBEREICHES 

Bei dem Befehl LEFT haben wir es mit dem Komando zu tun , das 

uns - wie der Name schon sagt - unseren Bilds chirm nach l inks 

verschiebt . Dabei kann j ewei l s  ein bestimmter rechteckiger 

Bereich ausgewählt werden , für den die Vers chiebung aus 

geführt wird . Dabei geben die ersten beiden Parameter d i e  ab

solute Lage des Rechtecks auf dem Bildschirm an : 

z stellt hier die Zei i e ,  5 die Spalte der ober en l i nken Ecke 

Ihres Rechtecks an . z und 5 sind somit praktisch die An

fangskoordinaten . 

Mit h und b nun l egen sie die Höhe bzw . die Breite des Feldes 
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fes t ,  wobei s tets in Einheiten eines Zeichens gemessen wird , 

d . h .  h oder b geben die re lativen Ausma3e ( re lativ zu dem mit 

z und 5 f es tgel egten " Ursprungspunkt " )  I hres Zeichenrechtecks 

an . h und b dürfen a l so nicht grö3er werden,  als die Anzahl 

der Z e i len oder Spalten vom Urs prungspunkt bis zum Ende der 

Spalte bzw . Z e i l e . Beginnen S i e  demnach mit Ihrem Rechteck in 

Z e i l e  10  / Spalte 1 0 ,  50 darf h nur noch maximal den Wert von 

1 4  annehmen , da nur noch 1 4  Zei len bis zum unteren Rand des 

Bildschirms frei sind . Umgekehrt darf b höchstes nur noch 2 9  

werden , da dies die Zahl der freien Z eichen bis zum rechten 

Rand i s t . Werden diese Werte überschritten , ragt nach I hrer 

Eingabe das Rechteck über den Bilds chirmrand hinaus , oder 

geben Sie für einen der Parameter den Wert 0 ein , 50 wird d i e  

Fehlermeldung BAD MODE ,  ausgegeben . 

Wie sie sehen stimmt ( entgegen den Aus sagen des S imon ' s  Bas i c  

Handbuchs , das a n  dieser Stelle einen Fehler aufwe i s t )  die 

Parametersyntax mit der der Bildschirmbereichsbefehle über

e i n ,  was ja auch zweckmä3ig ist . 

100 REM tIIllllI#ltIIltllllllllltIIllltIIltltlllII 
1 10 REM 1111 I1I1 

120 REM 1111 LEFT-BEISPIEL tIIl 
130 REM I1I1 I1I1 

140 REM tIIlmllllllllllltlllllt#tlllllllllllllll 
150 REM 

160 PRINT CHRS C 147J REM BILDSCHIRM LoESCHEN 

170 AS = "CBM 64 --- SIMoN ' S  BASIC///" : REM SCHRIFT 

DEFINIEREN 

180 PRINT ATC 7 ,  12J AS : REM PoSI TIoNIERT SCHREIBEN 

190 FoR X= 1 To 216 : REM AUFZAEHLEN 

200 LEFTH 12 , 7 , LENCASJ , 1  : REM LENCASJ IST DIE LAENGE VoN AS 

210 FoR Y=X TO 100 NEXT Y REM VARIABLE 

HARTESCHLEIFE/SCHNELLER HERDEND 

220 NEXT X 

230 FoR X=216 To 1 STEP - 1  : REM ABZAEHLEN 

240 LEFTH 12 , 7 , LENCASJ , 1  : REM LENCASJ IST DIE LAENGE VoN AS 

250 FoR Y=X ra 100 

HARTESCHLEIFE/LANGSAHER HERDEND 

260 NEXT X 

270 PRINT : REM LEERZEILE 

280 CENTRE "UEBERZEUGT? " 

NEXT 
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Jetzt wissen Sie , weshalb es Leute gibt , 

Scroll i ng-Befehlen nur so schwärmen . I n  dem obigen 

die von 

Beispiel 

wird eine Laufschrift organisiert , die zunächst zunehmend 

s chnel l er l äuft , dann aber wieder in ihrer Geschwindigkeit 

abnimmt . Die hierzu z entralen Z e i l en s ind die Warteschleifen 

in Z e i l en 2 1 0  und 2 5 0 . Die Dauer einer Warteschleife ist hier 

abhängig von dem momentanen Wert für x ,  der ,  wie man sieht , 

durch die FOR . . .  NEXT - Schl eife ständig hoch ( Z ei l en 1 90 - 2 2 0 )  

b z w .  in d e r  zweiten Schleife a b  Z e i l e  2 3 0  wieder ' runter 

gezählt wird . Damit nichts von der Laufschr i ft verloren geht , 

wurde hier der W- Sekundärbefehl verwendet , durch den der nach 

l inks hinausges chobene Teil der Lauf schrift rechts wieder zum 

Vorschein kommt . 
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9 . 5 . 2 RIGHT 

FORMAT 
PARAMETER 

8EISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: RIGHTW Z . S , B . H  
- Z: ZEILE (0-241 UNO 

- S: SPAL TE (0-39} DER OBERFN 
LlNI(FN I;CKI; DES PELDES 

- H: Hl1HE UND 
.... S: BRF"ITE DES FELDES 

: RIGHTW 4 , 5 . 6 . 7  

: RECHTS SCROLLEN EINES SILD

SCHIRI18EREICHES 

RIGHT i s t  der analoge Gegenspiel er des LEFT-Befeh l s . Er 

verschiebt , wie der Name schon sagt , den mit den bekannten 

Parametern ( 5 .  LEFT ) defini erten Bildschirmbereich genau in 

die entgegengesetzte Richtung , näml ich nach rechts . Ansonsten 

f unktioniert RIGHT ( rein theoretisch ) vol lkommen g l eich . Ich 

sage rein theoreti sch , da auch hier wieder bei der Arbeit mit 

diesem Befehl eine kleine ( aber glücklicherweise nicht a l l zu 

einschränkende ( wie z . B .  beim MOVE-Befehl » U Un-

regelmä3igkei t "  aufgetreten i s t : 

Der Fehler i s t  besonders gut bei einem ununterbrochenen 

Recht s - Scro l l ing zu beobachten ( 5 .  BeispieI e ) . Während des 

Durchlaufs eines Befeh l s  kann es zu einem kurzen Aufbl inken 

verschiedener Zeichen am l inken B lockrand des zu ver

schiebenden Bilds chirmaus schnitts kommen . Diese Zeichen ver

s chwinden j edoch nach Beendigung des RIGHT-Befehles wieder 

von Schirm . Dies ist also l edigl ich ein kleiner Schön

heits f ehIer , der vie l l eicht in einer späteren Vers ion schon 

behoben ist . Doch hal ten wir uns nicht weiter bei den 

Erklärungen auf , sondern gehen direkt über zu den 

Beispiel programmen , da der Rest ja vom LEFT-Befehl bekannt 

sein sol lte . 

BEISPIELE: 

1 DO REH 1IIItltllllllltlllllllllllllltllllllllllllll 

1 10 REH 1111 1111 

120 REH 1111 RIGHT-SEISPIEL 1111 
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130 REH 1111 

140 REH 11111111111111111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 PRINT CHRSC 1471 : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 FOR X=O TO 39 

180 Y = 12 � SINCX/61 + 12 

190 PRINT ATlX. Y1 " � "  : REH SINUSKURVE ZEICHNEN 

200 NEXT X : REH 40 WERTE 

210 AS = "------ NA . WIE GEFAELL T  IHNEN DAS? 

SCHRIFT DEFINIEREN 

220 FOR X=40 TO 1 STEP - 1  

230 RIGHTB 0 . 0 . 40 . 25 : REH RECHTS OHNE UHLAUF VERSCHIEBEN 

240 PRINT ATlO.  91  HIDS.CAS . X . 1 1  : REH SCHRIFT EINFAEDELN 

REM 

250 REH HIDSCAS . X . 1 1  SCHREIBT DEN X-TEN BUCHSTABEN DES 

STRINGS AS 

260 PRINT ATCO . 1 1 1  " > " 

270 PRINT ATlO. 121 " < " 

280 PRINT ATlO . 131 "> " 

290 NEXT X : REH 40 HAL 

REH ZEICHENEINSCHUB 

I n  diesem s chönen Beispiel wird gezeigt , wie sie in ein 

Scro l l ing Text einfäde l n  können . Sie können a l so z . B .  auch 

Lau f schriften generieren , die sehr viel länger sind a l s  nur 

eine Bi ldschirmzei l e .  In obigem programm wird das Einfäde l n  

von Tèxt dadurch erreicht , daB nach j edem rechts-Verschi eben 

ein Buchstabe des zu schreibenden Textes an die entsprechende 

Z e i l enposition vor den gerade verschobenen Textte i l  gesetzt 

wird . I n  unserem Beispiel wird der in einem Stringspei cher 

gelagerte Text Buchstabe für Buchstabe nachgeschoben . Dies 

wird durch den MID$-Befehl des origina l en Basic erre icht . 

Dieser Befehl ( 5 .  CBM 6 4 - Handbuch ) ho l t  bekanntl ich einen 

Teil mitten aus dem vol l s tändigen String heraus . Der zu 

behandelnde String oder Str ingspeicher ( str $ ) s teht an erster 

Ste l l e  der dem Befehl folgenden Klammer ( Befehls syntax : 

MID$ ( str$ , a , l » . Der Anfang des heraus zuhol enden Tei l s  wird 

durch a definiert ( Startposition innerhalb des Strings ) ,  die 

Länge des Auss chnitts bestimmt 1 .  Nähere Auskünfte ertei l t  

I h r  Handbuch und das Kapitel 8 mit d e n  Stringoperationen . 

Ein weiteres recht amüsantes Beispiel finden Sie unter dem 

Befehl DOWN , das sich ebenfal l s  der Technik des Einfädelns 

bedient . 
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Nun aber zu einem kombinierten RIGHT -LEFT-Beispiel , das Ihnen 

ebenfa l l s  schöne Ef f ekt zeigt : 

100 REH IliIIUUUUUUUUUliIIllliIIUllliIIUlllillll1tI 

1 10 REH 1111 mI 

120 REH mI RIGHT/LEFT-BEISPIEL mi 

130 REH 1111 1111 

140 REH mlllllllmlmlllmllllllllllllllllUUUUtnlll1 

150 REH 

160 PRINT CHRS C 1471 : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 FOR X=O TO 39 

1BO Y = 12 � SINCX/3J + 12 : REH WERTE BERECHNEN 

190 PRINT ATCX . Yl .. � .. : REH SINUSKURVE ZEICHNEN 

200 NEXT X : REH 40 WERTE 

210 FOR Y= 1 TO 5 

220 FOR X= 1 TO 40 

230 LEFTW O . 0 . 20 . 25 REH LINKER TEIL 

240 RIGHTW 0 . 20 . 20 . 25 REH RECHTER TEIL 

250 NEXT X : REH 40 HAL GEGENEINANDER VERSCHIEBEN 

260 FOR X= 1 TO 40 

270 RIGHTW O . 0 . 20 . 25 : REH L INKER TEIL 

2BO LEFTW 0 . 20 . 20 . 25 : REH RECHTER TEIL 

290 NEXT X : REH 40 HAL AUSEINANDER VERSCHIEBEN 

300 NEXT Y : REH 5 � HIN UND HER 

310 WAlT 19B . 255 : REH AUF TASTENDRUCK WARTEN 

Eine Anmerkung zu diesem Beispiel : I n  Z e i l e  3 1 0  taucht ein 

neuer etwas undurchs ichtiger Befehl auf . Dieser wird im CBM 

6 4 - Handbuch ( deutsche Ausgabe auf Seiten 1 2 4 / 1 2 5 )  erläutert . 

Die weitere Erklärung würde hier den Rahmen sprenge n /  deshalb 

merken Sie s i ch bitte Folgendes : Der Ausdruck WAl T  1 9 8 / 2 5 5  

wartet auf einen Tastendruck Ihrerseits , der daraufhin mit 

GET A$ abgefragt werden kann . Die Z e i l e  

10 WAl T  19B . 255 : GET AS 
ersetzt also die Z e i l e  

10 GET AS : IF AS = .. .. THEN GOTO 1 0  
M i t  POKE 1 9 8 / 0  kann ein zufä l l i g  i m  Tastaturbuf fer stehendes 

Z e ichen gelöscht werden ( Die Speicherstelle 1 9 8 gibt die 

Anzahl der gedrückten Tasten , a l so die Anzahl der Zeichen 

wieder , die s ich im Tastaturbuf fer bef inden ( maximal 1 0 » . 
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9 . 5. 3  UP 

FORHAT 
ODER 

PARAHETER 

BEISPIEL 

OIJER 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

; UPH Z . S . B. U  
UPS Z. S . S . H. 

- Z: ZElLE> CD-24J · UNO  

- 5 :  SPALTE (0-3SJ DER OBEREN 
L INKEN .ECKE IJES FELIJES . 

- U: HlJHE UND 
- B: BR15lrE BES FELIJES. 

: UPtI 10. 10. 5 . 6  

UPI .  fQ, 1Q. 5 . B 

:AtII9INfTS SCRoLLIiN ElNES BILD

SCHIRIlBEREICHES 

Was Ihnen anhand der 2 obi gen Befehle erläutert wurde , s o l l te 

Ihnen den UP-Befehl eigentlich schon weitestgehends t  e r 

läutern . UP ermöglicht es , Teile des Bildschirms , die sie i n  

a l t  gewohnter Weise definieren , nach oben z u  schieben . Dies 

natürl i ch wieder , wie alle Befehle dieses Abschnittes auf 

zwei verschieden Arten ( 5 .  Einleitung zu 9 . 5 ;  W und B ) . Es 

bedarf eigendlich keiner weiteren Erläuterungen , wenn sie 

sich bereits mit RIGHT und LEFT beschäftigt haben . Also wo l 

l e n  wir l ediglich ein k l eines Beispiel bringen . 

BEISPIEL : 

100 REH 11/11111111111111111111111111111111111 

1 10 REH 1111 1111 

120 REH 1111 UP-BEISPIEL 1111 

130 REH 11I1 

140 REH 1111##############1111# 

150 REH 

1BO PRINT CHRS C 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 PRINT "HIT RUN/STOP " 

180 PRINT "UNTERBRECHEN " 

190 FOR X=O TO 1 1  

200 PRINT A TCX+ 15 . XJ CHRSC 109J REH , .  DIAGONALE ZEICHNEN 

210 NEXT X 

220 FOR X=12 TO 23 
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230 PRINT ATl23-X+ 15 . XJ CHRS l 1 10J : REH 2 .  DIAGONALE ZEICHNEN 

24D NEXT X 

250 PAUSE 2 

260 UPW 0 . 15. 12 . 24 

270 GOTO 260 

REH NACH OSEN ROLLEN 

Es i s t  nicht s chlimm , wenn Sie im 

rechnung der Cursorposition in 

obi gen Beispiel die Er

dem AT ( -S tatement nicht 

ver s tehen . Für die Interessierten aber sei es ganz kurz 

er läutert : In der ers ten Schleife ( Z eilen 1 90 - 2 1 0 )  wird die 

erste , von l inks oben nach rechts unten gehende Diagonal e  

Punkt f ü r  Punkt berechnet . Dabei entsteht d e r  Spal tenwert 

( er ster Wert in der AT- Klammer ) einfach durch das von 

Schlei f endurchlauf zu Schl eifendurchlauf stetige Ansteigen 

des X-Wertes zuzügl i ch einer Konstanten 1 5 ,  die die Punkte 

einfach um 1 5  Spalten in die Mitte des Bildschirms schiebt . 

Der Z e i lenwert s teigt l ediglich mit den X-Werten an , d . h .  in 

j ede Zeile kommt genau ein Punkt . 

Auf ähnl iche Weise wird nun die zurücklaufende Diagonal e  

( Z eilen 2 20 - 2 4 0 )  berechnet : h i e r  all erdings f ä l l t  d e r  Spa l 

tenwert m i t  steigendem X ,  d a  m i t  s teigendem X s tetig mehr von 

23 abgezogen wird . Der Rest ist analog aus dem oben Gesagten 

her zuleiten . Entwickeln Sie doch auch einmal sol che Zusam

menhänge ! 
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9 . 5 . 4 OOWN 

FORMAT 
PARAHETER 

SEISPIEL 
FUNKTlON 

ERLAUTERUNGEN : 

: OOtiNti Z . S . S . H  
- Z: ZEILE CO-24J UNO 

- S: SPAL TE l 0-39 J OER OBEREN 

LINKEN ECKE DES PELOES 
- H; Hl1HE UNO 
- S :  BREITE DES PELDES 

: OOtiNti 1 .0. 10 . 15 

: ABttÄRTS SCROLLEN ElNES SILO
SCHIRHBEREICHES 

Nun s ind wir bereits beim l et z ten Vertreter dies er Gruppe der 

" Bi ldschirmscrol l e r "  ange langt : DOWN . S i e  können sich wahr

s cheinlich schon denken , wovon die Rede ist - es bleibt j a  

n u r  noch eine Mögl ichkeit o f fen : D a s  Abwärtsscrol len . 

Machen wir es kurz : Wenn S i e  nicht wissen , was Sie mit den 

Parametern anfangen s o l l en , 50 lesen Sie s ich am besten die 

Erläuterung unter LEFT durch und fangen dann wieder hier an . 

DOWN schlieBt das Vierergespann der Scroller-Befehle und gibt 

Ihnen hiermit j ede Form der Variation in die Hand . 

Doch neben a l l em Optimismus doch ein kleiner Dämpfer . Wie S i e  

s i ch erinnern , tauchte beim RIGHT-Befehl ein kleines prob l em 

auf ( s . o . ) .  Dort b l i tzten ab und zu verschiedene Z e ichen am 

Blockrand auf . Ähnliches pas s iert auch bei DOWN . Am oberen 

Rand ( dem Einschieberand ) wird das Bild manchmal durch eine 

aufbl inkende Reihe von Zeichen ( z . B .  Klammeraf f en )  gestört 

( 5 .  Beispiel Motocross unten ) . Wie auch bei RIGHT s ind diese 

nach der Beendigung des Befehls ni cht mehr zu sehen . Man 

s o l l te nicht unbedingt auf das Programm sChimpfen . Es i s t  

durchaus mögl i ch , daB dieser Effekt auch m i t  dem Video

controller Ihres Rechners ( a lso ein Hardwarefehl e r )  zu tun 

hat . Nichtsdestotrotz z ei gen wir ihnen nachfolgend ein 

auBerordentlich interes santes Bei spiel der Mög l i chkeiten des 

DOWN - Scroll - Kommandos .  Beachten S i e  die Kürze des 

Programms . Man könnte dies es programm , wie auch viele andere 

Beispiel programme , natürlich mit einigen Tricks auf ein paar 

Zei len zusammenschweiBen , doch das würde die verständl ichkeit 

beeinträchti gen . Es sei Ihnen überlas sen , die Programme zu 
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optimieren und zu verändern . Oas i s t  ja auch der S inn der 

Beispie l e . 

BEISPIEL : 

100 REH mlllmlllllmll#IIIImlmlUIffUIil 

1 10 REH 1111 1111 

120 REH 1#11 DOWN-BEISPIEL 1111 

130 REH 1111 

140 REH mllllll#llllllmlllllllllllmlmUIII 

150 REH 

160 REH IImlllllllllllllllmlllllllllll 

1 70 REH 1111 

180 REH 1111 HOTOCROSS 1111 

190 REH 1111 1111 

200 REH IImllll#lllll#llllllllllmlllll 

210 REH 

220 PRINT CHRS( 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

230 POKE 53248 + 33 . 13 : REH HINTERGRUNDFARBE = HELLGRUEN 

(RASENJ 

240 X = 10 : REH STRASSENPOSI TION ANFANG 

250 RVS = CHRS( 18J REH RVS ON 

260 SCS = CHRS ( 144J : REH SCHWARZ 

270 GRS = CHRS C 152J : REN GRAU 

280 STS = RVS + SC! + " ! " + GRS + 
.. .. + SCS + " ! "  

290 REH STRASSE: SCHWARZER RAND - GRAUER BELAG C 10 

LEERZEICHENJ - SCHWARZER RAND 

300 X = X + RNDC 1 J �2 - 1 

ZUFAELL IGE KURVEN 

310 IF X < 0 THEN X=O 

REH 0 . 1 . - 1  HINZUZAEHLEN FUER 

320 IF X > 3B-LENCSTSJ THEN X = 38-LENCSTSJ 

330 REH ILLEGALE WERTE VERHINDERN 

340 DOWNB 0 . 0 . 40 . 25 : REH STRASSE HINUNTERSCHIEBEN 

350 PRINT ATCX . OJ STS ; : REH STRASSENSTREIFEN ZEICHNEN 

360 GOTO 300 

oieses Programm kann nur mit RUN / STOP angeha l ten werden . 
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9 . 5 . 5 TESTAUFGABEN 

Z um Abschlua dies es Abschnittes selbstverständ li ch wieder 

unser Standardtest zur wissenskontrolle : 

1 . l  S i e  wol l e n  den Bereich von Z e i l en 6 bis 1 0  und Spalten 5 

bis 1 3  ( j ewei l s  einschl iealich ) um ein Z eichen nach oben 

schieben , ohne Bildumlau f . Welche Syntax wählen Sie? 

a)  UPW 6 , 1 0 , 5 , 1 3 

b )  UPD 6 , 1 0 , 5 , 1 3  

c )  UP 0 6 , 5 , 9 , 5  

d l  UPD 6 , 5 , 9 , 5  

e )  UPW 6 , 5 , 9 , 5  

2 . ) Sie wol l en den gesamten Bildschi rms diagonal nach rechts 

unten verschieben ( mi t  Bi ldumlauf ) ,  wel che Befehl skombination 

wählen Sie? 

al  RIGHTW 0 , 0 , 40 , 2 5 : DOWNW 0 , 0 , 40 , 2 5 

b )  LEFTW 0 , 0 , 40 , 2 5 : UPW 0 , 0 , 40 , 2 5 

c l  i s t  nicht möglich 

d l  DOWNW 0 , 0 , 40 , 2 5 : RIGHTW 0 , 0 , 40 , 2 5 

e l  keine der hier angebotenen Mögl i chkei ten 
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10.  KAPI TEL 

EINGABEKONTROLLE 

10. 1 FETCH 

FORMAT: FETCH "KONTR " .  LN. VAR 
PARAHETER : KONTR - KONTROLLZEICHEN 

LN - HAXIHALLANGE DER EINGABE 

((JARF UNTER- ABER NICHT 
OBERSCHRITTEN WERDEN) 

VAR - BELIEBER VARIABLENTYP 
FUNKTION: KONTROLLleRTE EINGABE 
BEISPIEL :  1 0  FETCH" 12345 " , 1 . XS 

eRWARTET OIE EINGABE EINER OER ZAHLEN 

' 12345 ' UND SPEICHERT SIE IN XS 

BEHERKUNG : DIE EINGABE HUB HIT RETURN ABGESCHLOSSEN 

WEROEN 

Mit FETCH steht I hnen nun ein Befehl zur Verf ügung , der a l l e  

Nachteile d e s  INPUT-Befehls vergessen liBt . Die Kontro l l e  der 

Eingabe eines Programms ist wiChtig , da der Benut zer sonst 

durch Fa l s che ingaben das Programm zum Absturz bringen kann . 

5011 z . B .  ein 5 ste l l iger Wert in einen String einge lesen 

werden , so ist der Befehl ' INPUT A '  nicht ratsam . Zum ei nen 

kann der Benutzer mehr a l s  5 Zeichen eingeben , zum anderen 

kann er sogar durch Ei ngabe eines Buchstabens eine 

Fehl ermeldung verursachen . Mit dem Befehl FETCH wird die 

Eingabe des 5 - s t e l l igen Wertes wie folgt durchge f ührt : 

FETCH "0 123456789 " . 5 . AS 

Es werden nur die Zeichen 0 bis 9 akzeptiert und in A$ 

gespeichert . 

Anstatt der toleri erten Z e i chen können auch Kontro l l zeichen 

angegeben werden , die dann einen bestimmten Bereich abdecken : 
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CHR$ ( 1 9 )  - Nur GroBbuchstaben ( CHR$ ( 6 5 )  bis CHR$ ( 9 0 ) ) 

CHR$ ( 1 7 )  - Zah l en und Sonderzeichen ( CHR$ ( 3 2 )  bis CHR$ ( 6 4 ) ) 

CHR$ ( 2 9 )  - nur GroBbuchstaben mit und ohne SHIFT 

Sol I z . B .  e i n  1 2 - st e l l iger String ( A$ )  eingelesen werden , der 

nur GroBbuchs taben entha l ten darf , so g i l t  folgender 

FETCH-Befehl : 

FETCH CHR$ ( 19J . 12 . A$ 

während der Ei ngabe kann das l e tzte Z e ichen mit der Taste 

INST/ DEL gelöscht werden . Sind j edoch a l l e  vorgesehenen 

Zeichen eingegeben worden , so wird nur noch RETURN akzepti ert 

und INST / DEL blockiert . 

Ein weiteres Beispiel der Anwendungsmögl i chkeiten von FETCH : 

S ehr häuf i g  kommt es vor , daB in e inem Programm Ja /Nein 

abgefragt wird . Mi t dem herkömm l i chen GET-Befehl wurde dies 

bisher wie folgt gelö s t : 

10 PRINT "PROGRAHH BEENDEN C,J/NJ ? "  

20 GET X$ : IF XSo ",J " AND XSo "N" THEN 20 

30 IF XS= ",J " THEN END 

40 . . . . . .  . 

Mit dem Befehl FETCH läBt sich dies es problem viel eleganter 

lösen : 

10 PRINT "PROGRAHH BEENDEN (.J/N J ? " 

20 FETCH ",JN " .  1 .  X$ 

30 IF XS= ",J " THEN END 

40 . . . . . .  . 

Der Unter schi ed zwis chen diesen beiden Mögl ichkeiten i s t , daB 

der Eingabe eines Z eichens mit FETCH ein RETURN folgen muB . 
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10 . 2  INKEY 

FORMA T: 

PARAHETER; 

FUNKTION : 

BEISPIEL : 

INKEY 
KEINE 

ABFRAGE NACH BETATIGTER FUNKTIONSTASTE 
A:::INKEY 
SPEICHERT DIE BETATIGTE FUNKTIONSTASTE 

IN DER VARIABLEN A 

Mit INKEY kann die Nummer der betätigten Funktionstas ten 

ermittelt werden ( 1 - 1 6 ) . Da der Commodore 64 standardmä3ig 

mit 8 Funktionstasten vers ehen i s t , werden d i e  r e s t l ichen 

Tasten mit der Commodore-Taste angesteuert ( näheres s iehe 

Kapite1 2 ) . 

INKEY speichert a l s o  d i e  Nummer der betätigten Funktionstaste 

i n  eine vorher bes timmte Variabl e .  wird keine Taste gedrück t ,  

so wird der Variablen d e r  Wert 0 z ugewi esen . Das f o lgende 

Programm wartet auf die Betätigung einer Funktionstaste und 

zeigt Sie dann an : 

10 X=INKEY: IF X=O THEN 10 

20 PRINT "FUNKTIONSTASTE NR . "X 

30 GOrD 10 

D i e s e s  p r o gramm können S i e  nur mit der Taste ' RUN / STOP ' 

ve r la s s en . Es ent f ä l l t  die im Standard-BAS I C  ü b l i che Abfrage 

auf den A S C I I -Wer t . Da ohnehin nur den norma l e n  8 

Funktion s ta sten e i n  ASCII -We r t  z ugete i l t  wurde ( 1 3 3 - 1 40 ) , 

können die 8 z u s ä t z l i chen Tasten nur mit INKEY abgefragt 

werden . 

Die Abfrage nach einer betätigten Funktionstaste i s t  z . B .  bei 

e i ner Menüsteuerung notwend i g ,  die wie folgt aufgebaut 

i s t : 

WAEHLEN SIE DIE GEWUENSCHTE FUNKTIDN: 

F1 - ADRESSEN EINGEBEN 

F2 - ADRESSEN LDESCHEN 

F3 - ADRESSEN ANZEIGEN 

F4 - ADRESSEN LADEN 

F5 - ADRESSEN SICHERN 
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Die Z e i l en , die d i e s e  Auswahl steuern sehen dann z . B .  

f o lgendermaBen aus : 

100 A=INKEY : IF A=O THEN 100 

1 10 CGOTO (A � 10 + 1 10) 

120 CALL EINGEBEN 

130 CALL LOESCHEN 

140 CALL ANZEIGEN 

150 CALL LADEN 

160 CALL SICHERN 

Weiterhin können der Anwender eines Programms mit H i l f e  der 

Funtionstasten ents cheidungen tre f f en wie z . B . : 

AUSGABE AUF DRUCKER (F1 ) ODER BILDSCHIRH (F3) 

Die steuernden Programm z ei l en h i e r z u  s i nd : 

100 A=INKEY : IF A=O THEN 100 

1 10 IF A= 1 THEN CALL DRUCKER 

10 . 3  RESET 

FORHAT: 
PARAIWTER: 

SEtsPIEL : 

RESET ZN 
ZN - NlJHIIII5R DER DATA-ZEILE, AUF DIE OER 

DATA-ZErGER GESErzt NERDEN SOLL 

SErZEN DES DATA"'ZElGER$ AUF DIE RtT RaD 
ZU LESENDEN DA TEN 
RESET toO 
OIE DAf'A;..ZEILEN AB 100 WERDEN HIT "OEH 

NA"CHSrEN READ GELESEN 

Z um S pe i chern einer groBen Anzahl von Konstanten benut z t  man 

in BAS I C  DATA - Z ei l e n  und den Befehl READ . Nach j edem Lesen 

eines DATA-Wertes wird der Z eiger auf den nächsten DATA-Wert 

g e s et z t ,  sodaB ein weiterer READ den zweiten Wert l i e s t ,  usw . 

Ver sucht man j edoch , mehr DATA-Werte zu l e s en , a l s  im 

p r o gramm entha l ten , 50 er scheint d i e  Fehl ermeldung " OUT OF 
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DATA ERROR " . Mit dem Befehl RESTORE des Standard-BASIC wird 

wieder auf den ersten DATA-Wert eines Programmes 

positioniert . 

Der fol gende Programmausschnitt s o l l  weitere Erklärungen 

unterstützen : 

200 DATA EDGAR . HANFRED. KARL . OTTO . WILHELH. � 

300 DATA O .  1 . 2 . 3 . 4 . 5 . 6 . 7 . 8 . 9 . 0 . A . B . C . 0 . E . F . � 

400 DATA 102. 103 . 105 . 108 . 123 . 120 . 142 . 189 . '" 

500 DATA IRLAND. ENGLAND . DEUTSCHLAND . FRANKREICH. � 

Dies s ind DATA- Zei len mit voneinander abwe ichenden Inhalten . 

Diese Zei len werden von einem Programm gelesen und in 

Variablen abge speichert . S o l l en aber nun mit dem 

Standard -BASIC an einer bestimmten Ste l l e  des Programms die 

Länder eingelesen erden , so muE mit RESTORE wieder auf den 

DATA-Anfang positioniert werden . Dann müssen die ersten 

DATA-Werte über l esen werden . Deren Anzahl muE also bekannt 

sein . 

Mit SIMON ' S  BAS I C  ist das nun vi e l  einfacher : Sie geben 

lediglich den Befehl RESET 1 30 ein , und der DATA- Z eiger wi rd 

auf den er sten Wert in Z e i l e  1 30 posi tioniert . Ist die mit 

RESET angegebene Z e i l e  nicht vorhanden oder nicht mit 

DATA-Werten bel egt , so wird automati sch auf die folgende 

Z e i l e  pos itioniert . 

Ein Beispiel zum individue l l en posi tionieren mit RESET : 

10 PRINT "BI TTE WAEHLEN SIE: " 

20 PRINT "------------------

30 PRINT " 1  - NAHEN " 

40 PRINT "2 - HEX-ZIFFERN " 

50 PRINT "3 - ZAHLEN " 

60 PRINT "4 - LANDER " 

70 FETCH " 1234 " .  1 . AS 

8D IF AS= " 1 "  THEN RESET 200 

90 IF AS= " 2 "  THEN RESET 300 

100 IF AS= "3 " THEN RESET 400 

1 1D IF AS= "4 " THEN RESET 500 

120 READ AS 

130 IF AS= 
.. 

,.. .. THEN END 

140 PRINT AS 

150 GOTO 120 
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Geben s i e  nun noch d i e  z uvor a u f g e f ührten DATA- Z e i l e n  e i n . 

Das programm l ie f e r t  Ihnen nach dem Start d i e  gewüns chten 

Daten . 

10:  3 TESTAUFGABEN 

1 l  Welche Z e i ch e n f o l g e  wurde nicht mit dem Befehl 

" FETCH " 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9ABCDEF$ " , 3 , A$ "  einge l e sen? 

A l  $ 8 7  

B l  $FF 

C l  A$A 

D l  C $ 

2 l  We l che Z e ichen werden von dem f o lgenden Befehl akzep

tiert? 

FETCH CHR$ ( 1 9 l , 3 , X$ 

A l  nur Z i f f e r n  und Sond e r z eichen 

Bl nur GroObuchstaben mit und ohne S H I FT 

C l  nur GroObuchstaben 

3 l Wievi e l  Funktionstasten können mit dem Befehl INKEY 

kontr o l l i e r t  werden? 

Al 8 

B l  1 6  

C l  1 5  

D l  7 

4 l  Welcher B e f ehl kann den DATA - Z e iger a u f  bel iebige Z e i l e n  

positionieren? 

A l  RESTORE 

B l  R ESET 

C l  CRESTORE 
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1 1 .  KAPI TEL 

EIN/AUSGABE BEFEHLE 

1 1 . 1 DISKETTENBEFEHLE 

1 1 . 1 . 1 DISK 

FORHAT: DISK "ANtiEISUNG " 

PARAMETER : 
FUNKTION: 

ANtiEISUNG - FLOPPY-SYS TEHBEFEHL 
VEREINFACHTE KOHHUNIKATIN HI T OEH FLOPPY

LAUFtiERK 

BEISPIEL : DISK "N: TESTDISK , HN "  

FORHATIERT EINE DISKETTE 

Der ü b l i che Umweg z u r  Obertragung eines F l oppy- Sy s temb e f e h l s  

entfä l l t nun . Bisher muBten S i e  z . B .  z u m  Formatieren e i n e r  

Diskette d i e  f o l genden B e f e h l e  e i ngeben : 

OPEN1 . 8 . 1 5 .  "N: TESTDISK . HN " 

CLOSE 1 

Mit dem D I SK-Befehl i s t  d i e s  nun wesent l i ch einfacher . D e r  

Fl oppy-Befehl s kanal braucht 

geschl o s s en z u  werden . D i e s e  

D I S K . Für a l l e  die j e n i g e n ,  

F l oppy - B e f e h l en vetraut s ind , 

wicht i g s ten Befehl e :  

NEti - DISKETTE FORHATIEREN 

FORMAT : D I SK " N : name , id "  

nicht mehr g e ö f f net und 

Aufgabe übernimmt der Befehl 

d i e  n i cht 50 sehr mit den 

folgt nun eine Bes chreibung der 

PARAMETER : name - Name der Di skette ( max . 1 6  Z e i chen ) 

id - Kenn z e i chen der Di s kette ( 2  Z e i chen ) 

B E I S P I EL : D I S K  " N : S I MON ' S  BAS I C , 0 1 " 

- 1 85 -



SCRATCH - FILES LDSCHEN 

FORMAT : D I SK " S : f i l ename 1 , f i l ename2 , . . . . .  " 

PARAMETER : f i l ename 1 - 1 .  zu l ö s chendes F i l e  

f i l ename2 - 2 .  z u  löschendes F i l e  

B E I S P I EL : D I SK " S : TESTPROGRAMM " 

RENAHE - FILES UHBENENNEN 

FORMAT : D I SK " R : neuf i l e=al t f i l e " 

PARAMETER : neu f i l e  - neuer F i l ename 

a l t f i l e  - bisheriger F i l ename 

BEI SP I EL : D I SK " R : INFO=INFO . TEST " 

INITIAL ISE - INITIALISIEREN DER DISKETTE 

FORMAT : D I SK " I "  

PARAMETER : keine 

VAL IDATE - OBERFLOSSIGE BLDCKE LDSCHEN 

FORMAT : D I SK " V "  

PARAMETER : keine 

Al l en ,  die mehr von dem v i e l s e itigem Floppylau fwerk w i s s en 

möchten , emp fehlen wir das DATA-BECKER BUCH " Das groGe 

F l oppbuch " . 

- 1 86 -



1 1 . 1 . 2  DIR 

FORMAT: OlR "S " 
OIR "S : 8TRINGlt " 

01R "$ ; 118TRING " 

DIR."$: 1<=FT " 

PARMETER : STRING - FILENME DIJER TEl.L EINES FILE
NAMENS 
" 1< _ ",JOKER " ;  8lEHE TEXT 

FT - FILETYP lP=PRG . S=SEQ . R=REL . 

U=USR.) 

FUNKTION :  AUFLlSTEN DES DISKETTENINHAL TES . OHNE DAB 
EIN BASIC-PRDGRAHH GeLOSCHT NIRD 

BEISPIEL : DIR ".$ " 
ZEIGT DEN GESAHTEN DISKETTENINHAL T AH 

D i e s er Befehl i s t , wie s i e  sehen , s ehr v i e l s e itig . Vier 

verschiedene Schreibarten , die sogar noch gemi s cht werden 

können . Das e r s te Format ist das einfachste . Zum Anzeigen des 

Di rectorys der D i s kette benutzen Sie den Befehl 

OIR "$ " 

Entgegen dem Standard-BAS I C  bleibt hier das BAS I C-Programm 

erhal ten . Doch nun zu den etwas verzwi ckten Formaten . 

Mit e inem Stern kann man das Di rectory s e l ektiert auf l i sten . 

Geben Sie z . B .  den Befehl " D I R  " $ : A* " "  an , so werden a l l e  

F i l e s  d e r  Di skette ange z e i gt , d i e  mit dem Buchstaben A 

beginnen . Der Stern ignoriert a l s o  den Rest des F i l enamens . 

Noch ein B e i s p i e l  : " DI R  " $ :  TEST * " "  z e i g t  a l l e  F i l e s , die mi t 

den Z e ichen " TEST " beginnen . ( TEST . 1 ,  TEST . NEU , TESTPROGRAMM 

usw . ) . 

Das Frageze ichen e r s e t z t  d i e  Ste l l e n  des F i l enamens , die zum 

Auf l i s ten ignoriert werden s o l l en . Sie dürfen auch vorne oder 

mitten im F i l enamen enthalten s e i n . Ein B e i s p i e l : " D I R  

" $ : ? ? ? 0 1 " "  z e i g t  a l l e  6 - s te l l i ge F i l e namen an , d e r e n  letzen 

drei Z ei chen " . 0 1 " s ind . Oder " D I R  " $ : TEST . ? ? " " zeigt a l l e  

7 - s t e l l ige F i l enamen an , deren er s ten fün f Z e ichen " TEST . "  

sind . 

Nun kann noch das Fragezei chen mit dem Stern kombiniert 
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werden . So zeigt z . B .  der Befehl ' D IR " $ : ? ? ? 0 1 * " '  a l l e  

F i l enamen d e r  Diskette , deren 4 . , 5 .  und 6 .  Zeichen ' . 0 1 ' 

entsprechen . 

Weiterhin können die F i l e s  auch I hrem Typ entsprechend 

angezeigt werden . ' D IR $ : * =P " ' z . B .  gibt a l l e  Programme aus , 

die s i ch auf der eingel egten Diskette befinden . Auch dies es 

Format kann beliebig mit anderen Formaten kombiniert werden . 

D i eFrage , was der Befehl ' D I R " $ : ? ? ? 1 S * =P '  nun ausgibt , 

über lasse ich den j en igen Les ern , die mir bis zu dieser Stelle 

ohne probleme folgen konnten . 

Probieren geht über j edes Studieren . Testen S i e  diese 

verschiedenen S chreibweisen des DIR-Befehls daher solange 

aus , bis Sie I hnen e indeutig klar s ind . 

Den Befehl D I R  können S i e  durchaus auch in einem Programm 

benutzen . S innvo l l  i s t  es dann , vorher den Bi ldschirm z u  

lös chen und das Programm nach Ausgabe d e s  Directorys " auf 

Tastendruck " fortzusetz en . Das folgende Programm i s t  ein 

Beispiel zur Lösung dieses Prob l ems : 

100 PRINT "DIRECTORY ANZEIGEN (J/NJ ? "  

1 10 REPEAT 

120 : : GET X$ 

130 UNTIL X$= "J " OR X$= "N " 

140 IF X$= "N " THEN CALL WEI TER 

150 : : PRINT CHR$ ( 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

160 : : DIR : REH DIRECTORY AUFL ISTEN 

1 70 : : PRINT "WEI TER HI T RETURN " 

180 : : REPEAT 

190 : : :  : GET X$ 

200 : : UNTIL X$=CHR$ ( 13J 

210 PROC WEI TER 
I nteres sant i s t  die Tatsache , daB ein bereits vorhandenes 

Programm wie beim norma l en ' LOAD " $ " , S '  gel öscht wird . Wie i s t  

d i e s  z u  erklären? Da d e r  B e f e h l  ' LOAD ' ohne Sekundäradresse 1 

grundsätz l i c h  ab dem Anfang des BAS IC-Programmes ( $OS0 1 ) 

läd t ,  wird das vorhandene BAS IC-Programm natür l ich gelöscht . 

Der Befehl DIR j edoch l i eBt das Directory wie eine Datei Byte 

für Byte und ste l l t  sie auf dem Bildschirm dar . Das 

eingel esene Dir ectory wird also nicht im Hauptspeicher des 

CBM 64 abgel egt , sondern direkt auf dem Bi ldschirm angezeigt . 
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1 1 . 1 . 3  SCRSV 

FORHA·T: SCRSV LFN, GA , SA ,  "NAME, S , W "  

PARAMETER : LFN - LOGISCHE FILENUHHER 

FUNKTIDN: 

BEISPIEL : 

GA - GERATEADRESSë ( 1:::KASS. 8:::FLOPPY J 
SA - SEKUNDARADRESSE 

NAME - DATEINAHE DES 81LDSCHIRMS 

ABSPEICHERN EINES LOW-RëSOLUTIDN-

8ILDSCHIRMS 

SCRSV 1 , 8 , 2, " TE:ST. $CRSV, S , W" 

Der LO-RESOLUT I ON-Bildschirm , also der Bi ld schirm , der nach 

dem Eins chal ten aktiv i s t ,  kann mit diesem Befehl auf 

Diskette oder Kas sette abgespei chert werden . Es kann sowohl 

die niedrig auflösende Graphi k ,  a l s  auch der normal e  

Text-Bildschirm m i t  d e m  B e f e h l  SCRSV a u f  Diskette a l s  

sequentiel l e  Datei gespeichert werden . D i e s  i s t  z . B .  beim 

Arbeiten mit Bi ldchirmmasken sinnvol l .  Bi ldschirmmasken s ind 

eine Art Karte ikarte , die mit der Tastatur gefü l l t werden 

muB , a l s o  eine Technik zur Datenerfas sung . Sie brauchen diese 

Bi ldschi rmmaske nicht immer wieder im programm auf zubauen , 

sondern nur einma l i g  und dann speichern . Bei Bedarf wird d i e  

B i l d s chi rmmaske dann wieder geladen und auf dem Bi ldschirm 

s i chtbar . 

Die Parameter dieses Befeh l s  entsprechen den Parametern z um 

Ö f f nen einer s equentiel len Datei . D . h .  es darf z . B .  kein F i l e  

mit d e r  entsprechenden logischen F i l enummer bereits o f fen 

sein , da sonst die Fehl ermeldung " FILE OPEN ERROR " aus gegeben 

wird . Nun ein Beispi e l : 

1 10 REH BEISPIEL SCRSV 

120 REH � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � �  

130 PRINT CHR$ ( 147J ; 

140 PRINT "NAHE 

150 PRINT " VORNAHE 

160 PRINT "STRASSE 

1 70 PRINT "PLZ/ORT 

180 PRINT " TELEFON 

190 SCRSV 1 , 8 , 2 , " TEST. SCRSV , S , W " 

200 GOTO 200 
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Der Befehl SCRSV kann sowohl irn Prograrnrn- a l s  auch irn 

Direkt-Modus angewendet werden . Irn Direkt-Modus j edoch wird 

dann natür l ich auch der eingegebene SCRSV-Befeh l , der s i ch 

noch auf dern B i ldschirrn bef i ndet , a l s  Bes tandtei l  des 

Text-Bildschirrns abgespeichert . 

Die Spei cherung des LOW-RESOLUTION Bi ldschirrns i s t  ein 

zwec�rnäOiger Befehl urn wichtige B i ldschirrninforrnationen 

eben " festzuhal ten . Bedauernswert i s t  die Tatsache , daO 

HIGH-RESOLUTION B i ldschirrn nicht gespeichert werden 

Diese Funktion , die SUPERGRAPHIK 64 z . B .  errnögl i cht 

fol gende Vorte i l e : 

Il mal 

der 

kann . 

hat 

1 .  Eine Graf i k ,  deren Erstel l ung u . U .  sehr viel Zeit i n  

Anspruch nehrnen kann ( z . B .  e i n e  dreidirnensionale Grafik 

rnit urnfangrei chen rnathernati schen 

wenigen Sekunden von der Diskette 

Bi ldschirrn angezeigt werden . 

Berechnungen ) 

geladen und 

kann i n  

auf dern 

2 .  Die abgespeicherten HIGH-RESOLUTION Graf iken der 

s ind verschiedensten Grafik- Prograrnrne für den CBM 6 4  

untereinander kornpatibel . 
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1 1 .  1 .  4 SCRLO 

FORHAT: 

PARNITiTER : 

FUNKTION: 

SCRLO LFN, GA , SA .  "� .. 

LFN - LOGISCHE FlI..ENUHHER 

GA - GERJ(TEADRESSE ( 1=:{(AS9 2=:DJ9KJ 
SA - SElCUND/(RADRE$SE 

NAME - DATfilNANE DES 8ILl18CHIRHè 

LADEN DES HIT $CRSV GESf'EoICHERTEK LOII
RESOLUTION-8ILDSCHIRHS 

8EISPIEL : . SCRLD ' , 8,2, "rESr� SCRLD" 
LJ(Dr DÉ.N 81L.DSCHIRH HIT DEN twEN 
"TEST. SCRLO " 

Ein Bildschirminha l t , der mit SCRSV gespeichert wurde , wird 

nun wieder geladen . Der B i lds chirm enthält die Daten , die vor 

dem Speichern vorhanden waren . S i e  haben also nun die 

Mögl ichkeit , bestimmte Bildschirmi nha lte mit einem externen 

Programm z u  erstel l en und auf der D iskette ( oder Kassett e )  

abzulegen . D a  der Ladevorgang von Diskette relativ schne l l  

verläu f t , erhalten Sie im endgültigen Programm die 

gewünschten Masken mit e inem Befehl . 

Das programm zum Laden des zuvor gespei cherten Bildschirms 

s i eht folgenderma3en aus : 

1 10 REH 8EISPIEL SCRLO 

130 SCRLO 1 . 8 . 2 . " TEST. SCRSV " 

140 GOra 140 

Dieses programm ver lassen S i e  mit der Taste ' RUN/ STOP ' .  

Natür l ich können S i e  diesen Bi ldschirm auch laden , indem S i e  

d e n  SVRSC-Befehl im Direkt-Modus eingeben . D e r  entsprechende 

Befehl i s t  dann : 

SCRLO " 1 . 8 .  2 .  " TEST .  SCRSV" 
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1 1 . 1 . 5  TESTAUFGABEN 

1 1  Die Datei " TEST . SCRSV " 5011  gelöscht werden . Wel cher 

Befehl ist r ichtig? 

AI D I SK " S : TEST . SCRSV " 

B I  D I SK " N : TEST . SCRSV" 

Cl D I SK " R : TEST . SCRSV " 

2 1  Welches FILE wird nicht von dem fol genden Befehl ange

zeigt? 

DIR " $ : ? ? ? ? TE" 

AI  VARB . TEST 

B I  KA0 1 . TE 

C l  SCRL . TE 

3 1  We lches File wird ni cht von dem fol genden Befehl ange

zeigt? 

DIR " $ : ? ? FILE* " 

A I  MNFI LES 

BI MAFILE . PROGRAMM 

C l  FI LEMANAGER 

4 1  Ein LOW-RESOLUTION-Bi ldschi rm 5 0 1 1  auf Diskette ge

speichert werden . Wel cher Befehl ist richtig? 

AI SCRSAVE 1 , 8 , 2 , " LOWRES0 1 , S , W ·  

B I  SCRSV 8 , 8 , 3 , " LOWRES0 1 " , S , W 

C l  SCRSV 2 , 8 , 2 , " LOWRES0 1 "  

D I  SCRSV 5 , 8 , 3 , " LOWRESO 1 , S , W "  
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1 1 . 2  DRUCKERSEFEHLE 

1 1 . 2 . 1 COpy 

FORMAT: 
PARAMETER : 
FUNKTION : 

COPY 
KEINE 

AUSGESEN DER HARDCOPY EINER HI-RES ODER 
HUL TI-COLOUR-GRAFIK 

Der Befehl COPY ö f fnet und 

Druckerkana l . Ein OPEN 1 , 4  vor 

erforde r l i ch . 

schlieBt s e l bständig den 

dern Befehl ist also nicht 

Die Hardcopy wird auf fol genden Druckern ausgegeben : 

- CSH VC- 1525 

- SEIKOSHA GP 100 VC 

- EPSON RX-BO , FX-BO HI T DATA-SECKER-INTERFACE 

- CSH HPS-B01 

- CSH HPS-B03 

Da der Graphikdruck der Drucker CBM VC- 1 5 2 6  und MP S - 8 02 

vo l l kornrnen anders organis iert ist ( 8 -Nade ldruck ) ,  i s t  der 

Befehl COPY hier nicht einsetzbar . Eine spe z i e l l e  

Hardcopy-Routine f ü r  diese be iden Drucker i s t  j edoch in dern 

DATA BECKER Prograrnrn " SUPERGRAPHIK 6 4 "  entha l ten . 

Di esen Befeh l  können S i e  sowohl irn Prograrnrn- a l s  au eh irn 

D i r ekt-Modu s verwenden . Wenn S i e  z . B .  nach der Erste l l ung 

einer Gra f i k  rnit H i l f e  eines Prograrnrns ans chli eBend ein 

Hardcopy ausgeben rnöchten , so hängen Sie diesern Prograrnrn die 

Z e i l e  rnit dern Befehl COPY an . 

sie können aber au eh nach Ablauf des Prograrnrns , wenn der 

Rechner sich rnit ' READY ' rne ldet , den Befehl COPY einsetzen , 

obwohl der LOW-RESOLUT I ON- also Textrnodus akti v  i s t . D i e  

Graf ikseite rnuB also nicht si chtbar se i n ,  u rn  S i e  a l s  Hardcopy 

auf dern Drucker auszugeben . 

- 1 93 -



1 1 . 2 . 2  HROCPY 

FORMAT: HRDCPY 
PARAMETER : KEIHE 
FUHKTIOH: AUSGEBEN DER HARDCOPY EIHES lOW-RESOlUTIOH

BILDSCHIRMS 

Mit diesem Befehl können S i e  den normalen Textbildschirm , den 

Sie auch auf Diskette speichern können , auf dem Drucker 

ausgeben . In manchen Programmen i s t  es sinnvol l ,  " auf 

Knopfdruck " e inen Ausdruck vom momentanen Bildschirminhalt zu 

erstel len . Der dafür zuständige Programmausschnitt könnte 

etwa so aus sehen : 

100 PRlNT "HAROCOPY GEWUEHSCHT (J/Hl ? "  

1 10 FETCH ".lH " .  1 . XS 

120 IF XS= ".l " THEH HROCPY 

130 . . . . .  . 

Natü r l ich können S i e  den Befehl auch im D irekt-Modus ( a l s o  im 

AuBer-Programm-Betr ieb ) eingeben . 

Dieser Befehl i s t  auch mit dem neuen CBM Drucker VC- 1 5 2 6  

einsetzbar . 
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1 1 . 2 . 3  TESTAUFGABEN 

1 )  Wel che Ausgabe übernimmt der Befehl COPY? 

A) HIGH-RESOLUTION 

B) MULTI - COLOUR 

C )  LOW-RESOLUTION 

2 )  We lche Ausabe übernimmt der Befehl HRDCPY? 

A) HIGH-RESOLUTION 

B )  MULT I -COLOUR 

C )  LOW-RESOLUTION 

3 )  Ist es erforderl ich , vor Anwendung der Befehle COPY und 

HRDCPY den Druckerkanal zu öf fnen ( OPEN 1 , 4 ) ?  

A )  j a  

B )  n e  i n  
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12 . KAPI TEL 

GRAPHIK 

WIR SIND IH BEGRIFF ZU DEH HOHEPUNKT DES PRDGRAHHIERENS . DEH 

TRAUH JEDES POTENTlELLEN UND TATSACHL ICHEN CDHPUTERBESITZERS . 

KURZ DEH IDEAL DER PRDGRAHHIERKUNST ZU STDBEN : DER 

GRAPHIK ! 
Erst durch die Fähigkeit der Graphikgestaltung wird der 

Computer z um Computer , der Fähigkeit , Informationen 50 

ansprechend und naturgetreu wie mög l ich zu vermittel n ,  der 

Fähigke i t ,  auch dem nicht Eingewe ihten die ungeheure Viel faIt 

und den Nutzen der modernen Informationsverarbeitung und 

nicht zu vergessen , der Freizeitgesta l tung zu vermitte l n . 

Zusammen mit dem akustis chen Schauspiel , der Synthesizer 

Klangberauschung l iegt hier das Hauptaugenmerk der 

Computerkunst . Nicht umsonst ha ben die Techniker bei der 

Konzeption Ihres Commodore 64 keine Mühe gescheut , urn diesem 

Spitzengerät a l l  diese Möglichkeiten zu eröf fnen . Es l iegt an 

den Software spez iali sten , diese Mögl ichkeiten leicht 

zugängl i ch zu gesta l ten . Aus diesem Grunde durf te die Graphik 

s e l bstver ständl ich in Ihrem Simon " s  Basic nicht fehlen , auch 

wenn es die ungeheuren Möglichkeiten natür l ich zwangsweise 

( Simon " s  Bas i c  5 0 1 1  j a  eine a l l gemeine Bas i c - Erweiterung 

darste l l e n )  nicht vol l ständig ausnutzt . Wol l en Sie s ich 

intens iv mit der Graphik und den Soundmögl ichke iten Ihres 

Rechners bes chäftigen , 50 5011 ten Sie s i ch eine spez i e l l e  

Graphikerweiterung zulegen , d i e  e s  schon für recht wenig Geld 

zu haben g ibt ( i ch kann hier nur die Supergraphik 64 mit 

ihren insgesamt 1 8 3 Befehlen und Befehlskombinationen , die 

genau auf Ihre Graphik- und Soundbedürfnisse ausgeri chtet 

i s t , empfehlen - mehr sage ich nicht ) . 

Doch nun zu der Besprechung der Graphikbefehle unseres 

S imon " s  Basic . Bevor wir mit der genauen Dar l egung der 

einzel nen Befehle beginnen , müssen wir uns zum bess eren 

Verständnis und aus dem Grunde einer einhei t l ichen 

Terminologie zunächst einmal die Grundlagen und die 

Graphikmögl ichkeiten Ihres CBM 64 vor Augen führen . Dabei 

werden hier nur die Möglichkeiten dargelegt , die auch vom 

S imon " s  Basic ausgeschöpft werden . Wo l len S i e  s ich genauer 

mit der Graphikbearbei tung Ihres Rechners beschäfti gen , 50 
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gibt es hierzu einschlägige Literatur ( z . B .  6 4  i ntern etc . ) .  

Nun denn , auf ins Gefecht ! 

12 . 1 HARDWAREVORAUSSETZUNGEN 

Hier sol l e n  Ihnen nun einige Grundkenntnisse der Rea l i s ierung 

der Graphik in Ihrem Computer vermittel t  werden . Sprites , 

Z e ichensatz und Synthe s i z er werden in späteren KapiteIn 

abgehandel t . 

FARBEN : 
Ihr Commodore 6 4  verfügt über die Mögl ichkeit , 1 6  Farben 

sowohl im Graphikbetrieb als auch ( wie s icher schon bekannt ) 

für die Textgestaltung zu verwenden . Diese 1 6  Farben besitzen 

j ewei l s  e inen sogenannten Farbcode , der a l s  Binärzahl in die 

verschiedenen Register gespeichert wird , die dem Gerät zur 

Zeichendarste l l ung verhe l fen . Wird z . B .  in das 3 2 . Register 

des Video Interface Chips der Wert 0 gePOKEt , 50 nimmt der 

äuBere Bi ldschirmrahmen die Farbe schwarz an . Im Folgenden 

s ind die den einzelnen Farben zugeordneten Codes 

aufge l istet : 

0 - SCHWARZ 8 - ORANGE 

1 - WElS 9 - BRAUN 

2 - ROT 10 - HELLROT 

3 - TORKIS 1 1  - GRAU 1 

4 - VIOLETT 12 - GRAU 2 

5 - GRON 13 - HELLGRON 

6 - BLAU 14 - HELLBLAU 

7 - GELS 15 - GRAU 3 

HOCHAUFLOSENDE GRAPHIK :  

I h r  Rechner hat d i e  Mög l ichkeit , von Haus aus zwei 

verschiedene Graphikarten zu bedienen : Die Hochauf lösende 

Graphik ( HGR ) und die Multicolorgraphik ( MC ) . 

Erstere bietet ein Graphikfeld von 3 20 Punkten in x-Richtung 

und 200 Punkten in y-Richtung ( 3 20x200 ) . Dies verscha f f t  

Ihnen ein Reservoir von insgesamt 6 4000 Punkten j ewe i l s  i n  
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g l eicher Dichte vertei l t  auf Ihrem Bildschirmfenster . 

Natürl i ch muB die Graphik genauso wie der Text ( 5 .  Kapitel 9 )  

gespeichert sein . Dies ges chieht in dem sogenannten 

Graphikspeicher . Jeder Punkt ist einzeln ansprechbar und i s t  

in diesem Graphikspeicher durch ein Bit repräsentiert . Ein 

Bit ist eine I nformationseinheit und kann die Werte 1 oder 0 

annehmen . Jewe i l s  8 Bits hintereinander bezeichnet man a l s  

e i n  Z eichen ( Wort ) bzw . als e i n  Byte . E i n  Byte kann a l so 2 

hoch 8 = 2 5 6  verschiedene Werte annehmen . Diese kommen durch 

die verschiedenen Kombinationen von gesetzten ( 1 )  und nicht 

gesetzten ( 0 )  Bits zus tande . Ein Byte repräsentiert also 8 

Punkte auf dem Bildschirm . Folglich bedarf es 6 4000 / 8  8000 

Bytes ( etwa 8 Ki lobyte ( 8  K » , um den gesamten Bild

schirminhal t  der HGR zu speichern . Diese 8 K werden im 

Simon ' s  Basic p latz s parend in dem RAM unter dem ROM des 

Betriebssystems von hexadezimal $EOOO bis $FF40 ( oder dezimal 

von Speichers t e l l e  5 7 3 4 4  bis 6 5 3 4 4 ) abgelegt . Wenn Sie a l so 

direkt in den Bildschirmspeicher POKEn wol l e n ,  50 können S i e  

s i c h  dieses Speicherbereiches bedienen . 

Um derartige direkte Manipulationen vornehmen zu könne n ,  

müs s en s i e  wis s en , wie nun d e r  Aufbau d e s  Graphikbi ldes aus 

den Speicherinformationen vonstatten geht : 

Grund lage des Bildschirmspeichers ist eine 8 x 8 -Matri x ,  die 

j eweil s  durch 8 Bytes des Graphikspeichers dargeste l l t  wird . 

Diese g l e icht der Matr ix der Z eichendarste l lung für den nor

malen Textbetrieb ( 5 .  Schema unten ) .  Da eine solche Matrix 

a l so 8 Punkte hoch und breit ist, pas s en insgesamt 40 solcher 

päckchen in eine Z e i l e  und 25 in eine Spalte . Dies ist sich 

folgendermaBen vorzuste l l en : 
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BIT 7 6 5 4 3 2 1 0 7 6 5 4 3 2 1 0 . . . .  

BYTE 0 

BYTE 1 

BYTE 2 

BYTE 3 

BYTE 4 

BYTE 5 

BYTE 6 

BYTE 7 

BYTE 320 

BYTE 321 

BYTE 322 

. . . 

Es wird a l so Z e i l e  für Z e i l e  aus diesen päckchen generi ert . 

Wichtig i s t  diese Anordnung g leichfa l l s  für die Farbgebung : 

Sie haben 1 6  Farben zur Auswah l , mit denen Sie den Hin

tergrund ( nicht gesetzte Punkte ) und auch die gesetz ten 

Punkte dar s te l l en können . Da aber ni cht eine derartige Mas s e  

a n  Speicherplatz zur Verf ügung s teht , u m  j edem d e r  6 4000 

Punk te eine eigene Farbe zu geben ( Sie bräuchten dafür 

6 4 . 000 * 4  = 2 5 6 . 000 Bits , a l so 32 K RAM ) , wurde stets ein 

8x8-päckchen als ei ne Farbeinheit gewähl t .  D . h .  Sie können 

j ewei l s  für ein solches päckchen die Farbe für a l l e  nicht 

gesetzten ( Hintergrundfarbe ) und a l l e  gesetzten Punkte 

bestimmen . Hierfür ist lediglich ein K - Speicher not

wendig , der sogenannte Videoram . Dieser l iegt , ebenfa l l s  

keinen Bas ic-Speicherplatz verbrauchend , bei $COOO $C3E7 

( dezimal : 4 9 1 5 2 - 50 1 5 1 ) .  Er i s t  genauso organi sier t ,  wie der 

Bildschirmspeicher der Textausgabe . In j edem Byte dieses 

Videorams wird in den ober en 4 Bits die Punktefarbe und i n  

den unteren 4 B i t s  die Hintergrundfa rbe eines 8x8-Blocks 

gespeichert . 

Wenn Sie von Basic aus einen bestimmten Punkt ansteuern 

wo l l en , sei es , Sie wo l l e n  Ihn s etzen ( was schne l l er mit den 

entsprechenden Befehlen des Simon ' s  Basic geht ) oder nur 

testen , ob er gesetzt i s t , dann bedienen Sie sich am bes ten 

der fol genden Formel zur Adressenberechnung : 
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10 REH X UND Y SIND DIE BEIDEN KDDRDINATEN DES PUNKTES 

20 AD = 57344 : REH BASISADRESSE DES GRAPHIKSPEICHERS 

30 Dy = 320 � INTC Y/8J + C Y  AND 7J 

40 OX = 8 � INTCX/8J 

50 HA = 2 • C 7  - CX AND 7J J 

60 AV = AD + Dy + OX 

70 REH BEISPIEL : SETZEN EINES PUNKTES : 

80 PDKE AV.  PEEKCAVJ OR HA 

V i e l leicht versuchen s i e  einmal , dieses programm zu 

vers tehen . Aber S i e  können auch ohne diese Forme l l eben , da 

es ja bereits Befehle z um Setzen eines Punktes im Simon ' s  

Bas i c  gibt . Als nächs tes ein einfaches Beispiel des di rekten 

EinPOKENs in den Graphikbilds chirm zur Erzeugung eines 

Streifenmus ters : 

10 HIRES 2 . 1 : REH GRAPHIK EINSCHAL TEN CS . U . J 

20 FOR X=57344 TO 65344 

30 POKE X .  % 1 1 1 10000 : REH ERSTE 4 BITS EINES BYTES SETZEN 

4D NEXT X 

50 WAI T  198. 255 : REH AUF TASTENDRUCK WARTEN 

s i e  sehen , wie langsam natür l i ch ein solches Bas icprogramm 

i s t . 

HUL TICOLORGRAPHIK: 
Wie sie gesehen haben , besitzt ihr Rechner im HGR-Modus nur 

eine sehr beschränkte Farbauf lösung . Um dieses speicher

platzbedingte Manko aus zugleichen , wurde zusätz l ich zum 

HGR-Modus der sogenannte Multicolormodus geschaf fen . Er er

mögl icht es , in einem B x B -B lock statt zwei , insgesamt 4 

Farben g l e ichzeitig zu verwenden . Dies muG a l l erdings zwangs 

läufig a u f  Kosten der Punktauf lösung gehen . 

lm Multicolormodus s tehen j ewei l s  2 Bit für einen 

breite n  Punkt auf dem Bi ldschimrm . Die Auf l ösung 

demnach 1 60 doppe l t  breite Punkte in x-Richtung 

doppe lt 

beträgt 

und 200 

Punkte in y-Richtung ( 1 60x200 ) . D i e  beiden Bits des Gra

phikspeichers , die zusammen einen Punkt darste l le n ,  geben nun 

die Nummer eines der 4 mögl i chen Farbregister eines Bl ockes 

an ( unter Nummer i s t  hier nicht der Farbcode ( 0 - 1 5 ) ,  sondern 

die Zuordnung des Registers gemeint , das den Farbcode 
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enthäl t ) . Dabei steht in j edem der vier Farbregister der 

eigent l i che Farbcode des Punktes .  Den 4 Farbregister s ind die 

folgenden Speicher zugeordnet : 

FARBREGISTER BI T-CODE SPElCHER 

0 DO REGISTER 33 DES VIC 

1 0 1  UNTERE 4 BI TS DES VIOEORAH 

2 10 OBERE 4 BI TS DES VIDEORAH 

3 1 1  FARBRAH 

Steht a l so z . B .  in dem entsprechenden Byte des Gra-

phikspeichers ein Bitpaar 1 0 ,  50 hat der Punkt d i e j enige 

Farbe , deren Code in den ober en 4 Bits des zugehör igen Bytes 

des Videorams ( Farbspeicher ) abgelegt ist . Das 3 3 . Register 

des VIC ( = Videocontro l l er )  ist I hnen bereits als das 

Register bekannt , das auch im Textmodus die Hintergrund farbe 

enthäl t  und durch POKE 5 3 2 4 8+3 3 , f  angesteuert wird , wobei f 

den Farbcode dars te l l t . Der Farbram nun ist der 

Speicherbereich , der im Textmodus die Zeichenfarbe l iefert . 

S i e  können a l so rein theoretisch für j eden 8x8- Block die 

Farben 1 - 3 variieren . Das f o lgende Beispiel mag I hnen die 

Situation erläutern . 

10 HIRES 2 , 1 

EINSCHAL TEN (S . U . ) 

HUL TI 12, 8 , 6  REH HUL TICOLORGRAPHIK 

20 FOR X=57344 TO 65344 

30 POKE X ,  � 1 100100001 

FARBEN ZEICHNEN 

40 NEXT X 

REH 3 EIN-PUNKT-STREIFEN HI T 3 

50 WAI T  198 , 255 : REH AUF TASTENDRUCK WARTEN 

Das obige Beispiel zeichnet , s tets durch eine Lücke ( Hin

tergrundfarbe = 00 ) getrennt , ein Punkt breite Streifen auf 

den Bilds chirm , deren 3 Farben sich s tändig abwechseln . 

Sowei t  zu den Hardware-Grund lagen , die Sie s ich nicht 

unbedingt merken brauchen , die I hnen aber einen Überbl ick 

über die recht kompl i z i er te Graphikgestaltung des Commodore 

6 4  bieten s o l l te , urn die folgenden Aus f ührungen zu vers tehen , 

und ei ne gute Hi l f e  dar s te l l en ,  urn später schöne Graphiken 

darzuste l l en .  
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12 . 2  GRAPHIKHODUS/FARBBESTIHHUNG 

KOOROINATENSYSTEH: 
Simon ' s  Basi c  untertei l t  I hren Graphikbi ldschirm in 3 20x200 

Punkte ( von 0 bis 3 1 9 )  in der hochauflösenden Graphik ( HGR ; 

s . o . ) und 1 60x200 Punkte im Multicolormodus ( 0- 1 5 9 ) ;  in 

Mu lticolor i s t  j eder Punkt also doppel t  5 0  breit , wie in HGR . 

Dies hat spe z i e l l e  Verzerr e f f ekte , wenn man x- und 

y-Koordinaten gleichwertig behandel t . Für j eden Punkt müs sen 

Sie also ei ne x- und ei ne y-Koordinate angeben , urn Ihn 

eindeutig zu bestimmen . Dabei wurde der Koordinatenursprung 

( Punkt 0 , 0 )  in die l inke obere Ecke des Bildschi rms ver l egt , 

d . h .  die y-Koordinaten zählen von oben nach unten und die 

x-Koordinaten von l inks nach rechts ( Der Punkt 3 1 9 , 1 9 9 liegt 

in HGR beispielsweise in 

Bildes ) .  Sol l ten Sie einmal 

der unteren rechten Ecke des 

eine nicht existierende Koor-

dinate ( z . B .  400 , 600 ) eingeben , 50 entsteht ein ILLEGAL 

QUANTITY ERROR . 

Die Farben und die Farbauf l ösung in HGR und Mul ticolor wurden 

bereits in dem Kapitel " Grundlagen " ausgiebig behandelt 

( s . o . ) . 

Sie haben die Möglichkeit , direkt in eine Graphik zu 

z eichnen , während sie vom Betrachter auf der Mattscheibe 

beobachtet werden kann . Sie können j edoch auch j eden der 

untens tehenden Graphikbe fehle korrekt anwenden , auch wenn Sie 

sich im Textmodus befinden , d . h .  Sie können eine Graphik 

verdeckt z eichnen und s päter sichtbar machen . 

Urn mit einer k l einen Zahl von Befehlen möglichst viele 

Mögl ichkeiten auszus chöpfen , wurde der sogenannte 

modus ( Z eichentyp ) für j eden Zei chenbef ehl ( LIN , 

Zeichen

REC , . . .  ) 

eingeführt . Er bestimmt die Art und Wei se , wie ein Punkt , 

eine Linie , ein Rechteck usw . auf den Graphikbildschirm 

gezeichnet wird . D . h .  Ein solches Gebilde kann mittels des 

Zei chenmodus unterschiedliches Auss ehen erlangen . Der 

j ewei l ige Zeichenmodus wird s tets in dem z u  bearbeitenden 

Befehl angegeben ( 5 .  hierzu die einzelnen Befehl e ) . Man 

unterscheidet dabei die Variationen des 

Mul ticolor und diej enigen in HGR . Das 

verdeutl icht die einz e l nen Funktionen : 
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- HOCHAUFLOSENDE GRAPHIK CHGRJ : 

ZEICHENHODUS . . . . .  FUNKTION 

o . . . . . . . . . . .  LOSCHT EIN GEBILDE 

1 . . . . . . . . . . . ZEICHNET EIN GEBILDE 

2 . . . . . . . . . . .  INVERTIERT EIN GEBILOE 

CS . U. J 

- HUL TICOLORHODUS CHCJ : 

ZEICHENHODUS . . . . .  FUNKTION 

O . . . . . . . . . . .  LOSCHT EIN GEBILDE 

1 . . . . . . . . . . .  ZEICHNET EIN GEBILDE 

HI T DER FARBE DES 

FARBREGISTERS 1 

2 . . . . . . . . . . . ZEICHNET EIN GEBILOE 

HI T DER FARBE DES 

FARBREGISTERS 2 

3 . . . . . . . . . . .  ZEICHNET EIN GEBILDE 

HIT DER FARBE DES 

FARBREGISTERS 3 

4 . . . . . . . . . . . INVERTIERT EIN GEBILDE 

= FARBREGISTERWECHSEL : 

FARBREG . 0 ZU FARBREG . 3 

FARBREG. 1 ZU FARBREG . 2 

FARBREG . 2 ZU FARBREG . 1 

FARBREG. 3 ZU FARBREG . 0 

Diese Tabe l l e  bedarf natür l ich einiger Erklärungen : 

Zunächst einmal wird unter Gebi lde eine bel iebige Figur 

verstanden , a l so Punkt , Linie , Kreis , etc , die sie direkt mit 

einem Befehl des Simon ' s  Basic erzeugen können . Invertieren 

eines Gebildes bedeutet hier bei das Löschen eines Punktes an 

der Ste l l e  der zu zeichnenden Figur , an der bereits ein Punkt 

gesetzt war und entsprechend umgekehrt das Setzen dort , wo 

noch kein Punkt s tand . 

Unter Farbregister s ind die Speichereinheiten gemeint , die 

für die Fes tl egung einer der 4 mög lichen Farben eines 

8x8-Blocks bestimmt sind ( 5 .  Grundlagen zu diesem Kapitel ) .  

In ein Farbregister wird also der entsprechende Farbcode 

( 0- 1 5 )  gelegt , den a l l e  Punkte , die dieses Regi ster ansteuern 
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( mittel s  den 2 für j eden Punkt im Graphikspeicher re

servierten Bits , s . o . ) ,  erhal ten sol l en . Mit Farbregister 0 

i s t  dabei die norma l e  Hintergrundfarbe gemeint , die ja im 

Multicolormodus aus dem Hintergrundfarbregister 0 s tammt ( 5 .  
9 . 3 )  . 
Der Zei chenmodus erst macht Ihre Befehle zu dem , wovon a l l e  

bewundernd sprechen , einem f l exiblen und variationsreichen 

Graphikbefehl skomp l ex . Doch nun wol l en wir uns mit den 

eigend l ichen Befehlen zur Erzeugung von Graphiken ers ter Wahl 

befas sen : 

12. 2 . 1 HIRES 

FORMAT 
PARAHETER 

BEISPIEL 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

:HIRES PF , HF  
: - PF: PUNKTFARBE (O-15J 

- HF: HINTERGRUNlFARBE CO- 15J 
: HIRES 7 , '  

: EINSCHAL TEN UND U1SCHEN DER 
HOCHAUFLD$ENDEN GRAPHIK CHGRJ 
UNO BESTIHHEN DER 
PUNKT- UNO HINTEFlGRUNDFARBEA 

Der Befehl , der I hnen das Reich der Graphik eröffnet , ist der 

erste einer Reihe von Befeh l en , die zur 

Graphikbearbeitung , der Graphikmodus 

Farbwahl dienen . sie ste l l en die 

phikprogrammierung dar und 

gearbeitet werden . 

sol l ten 

Initialis ierung der 

Steuerung und der 

Bas i s  al ler Gra-

vol l ständig durch-

Dieser erste Befeh l , der HIRES - Befehl , dient dazu , zunächst 

einmal vom Text- zum Graphikmodus umzuscha l ten . 

löscht er den Graphikspeicher , sodaS Sie nach 

Gl eichzeitig 

der Eingabe 

dieses Befehls einen l eeren Bildschirm vor sich sehen . Dies 

i s t  wichtig zu wissen , da man oft während eines Programmes 

einma l in den Textmodus zurückspr ingt . wi l l  man nun wieder 

dieselbe Graphik unverändert z eigen , 50 muS mit einem anderen 

Befehl gearbeitet werden , der die Graphik ohne Lös chvorgang 

eins chal tet ( s . u . ) .  Natürli ch können Sie den HIRES Befehl 

auch verwenden , während Sie die Graphik anzeigen . I n  diesem 
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Fa l Ie wird nur ge löscht , und die Farben gesetz t .  

Bei dem Lös chen des Graphikbi ldes werden a l l e  Bits des 

Graphikspeichers auf 0 zurückgesetzt und nur die Hin

tergrundfarbe aus dem Video ram ist sichtbar . Diese und die 

später verwende te Punktfarbe können S i e  mit den beiden , dem 

HlRES -Befehl f o lgenden Parametern f e s t l egen : 

Der erste Wert definiert die Farbe ( Farbcode ) a l l er ges etz ten 

Punkte des gesamten Graphikbi ldschirms ( fa l l s  ni cht durch 

einen anderen Farbbe fehl verändert ) .  D . h .  a l l e  Punkte , die im 

FOlgenden gesetzt werden , erha l ten diese eine Farbe , fal l s  

s i e  nicht durch einen extra Befehl ( LOW COL ) anders farbig 

gezeichnet werden ( Di e  Aus führungen über die Punktfarbe 

spielen natür lich nur in HGR eine Ro l l e . Die Farben der 

Punkte im Multicolor - Modus werden extra geset z t ,  sodaB in 

MC die im HlRES-Befehl gesetzte Punktfarbe ignoriert wird , 

wie dies auch für den zweiten Parameter gil t . ) .  

lm zweiten Wert geben Sie den Farbcode der Hintergrundfarbe 

an , d . h .  der Farbe a l l e r  " nicht gesetzten " Punkte in dem 

Graphikfenster . Dies ist gleichfa l l s  die Farbe , die S i e  

s ehen , wenn S i e  z . B .  nach einem HlRES-Befehl ein gelö s chtes 

Graphikbild vor sich haben . Die hier gesetzte Hin

tergrundfarbe hat a l lerdings nichts mit der durch COLOUR ( 5 .  

Kapitel 9 . 3 ) veränderbaren Hintergrundfarbe des Textmodus zu 

tun . Erst im Mul ti color Modus sind wieder Hin

tergrundfarbe des Textes und der Graphik aufgrund g leicher 

Register identi sch . 

Eine Bemerkung noch zum Ende : Der Graphikbi ldschirm i s t  nur 

im Programmodus sichtbar , d . h .  führen Sie den HlRES oder 

ähnl iche Befehle direkt per Hand aus , 50 wird deren Funktion 

zwar ausge führ t ,  j edoch sofort wieder in den Textmodus 

zurückgescha ltet . Das s elbe pas siert natürlich nach dem 

Beenden des Programms ( auch etwa durch einen Fehler o . ä . ) .  

Wol l en Sie den Graphikmodus im Programm aus schalten , 5 0  

bedienen Sie s i c h  entweder des NRM-Be fehls ( 5 .  9 .  Kapite l )  

oder des CSET 0 / 1 - Befehls ( 5 .  1 3 .  Kapitel ) .  Durch einen 

kleinen Trick j edoch ist e s  mög lich , auch auBerha l b  des 

Programms die Graphik sichtbar zu halten und mit ihr zu 

arbeiten . Hierzu ist I hnen 

programm angegeben , das diesen 

im Fo lgenden 

Effekt ( der 

ein 3 - z e i liges 

eigentlich gar 

nicht vorgesehen i s t )  erzeugt . Dabe i werden zwei Ihnen noch 

unbekannte Befehle verwendtet :  
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1 . J HEH, DER IH KAPI TEL 13 ERLAUTERT IST 

2 . J BLOCK , EIN IH FOLGENDEN ERKLARTER GRAPHIKBéFEHL . 

Hier s o l l ten Sie sie zunächst einfach hinnehme n ,  ohne s ie z u  

verstehen . 

10 HIRES 6 , 7 REH GRAPHIK EINSCHAL TEN 

20 HEH : REH ZEICHENSATZ VERLEGEN CS . 13 . 1 J 

30 BLOCK 0 , 0 , 319, 105 , 0 : REH OBEREN GRAPHIKTEIL LOESCHEN 

Eine kleine Einschränkung mua gemacht werden : Sie können 

keinerlei Farbensetzung vornehmen , auaer durch den E f f ekt , 

daa nun geschr iebener Text a l s  kleine Farbquadrate s ichtbar 

wird . 

BEISPIEL : 

1 DO REH IliIIliIIliIIlilllllltilllllillllllllttltlit 

1 10 REH 88 88 
120 REH lilt HIRES-BEISPIEL 1111 

130 REH 88 88 
140 REH 11111111111111111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 FOR HF=O ra 14 REH HINTERGRUNCFARBE 

1 70 HIRES 15 , HF 

FARBEN SETZEN 

REH GRAPHIK EINSCHAL TEN , LOESCHEN UND 

1BO FOR X=59264 TO 595B3 

190 POKE X, % 1 1 1 10000 : REH BILDSCHIRHAUSSCHNI TT: STREIFEN 

200 NEXT X 

210 NEXT HF : REH NAECHSTE HINTERGRUNCFARBE 

220 REH NACH BEENDIGUNG: RUECKKEHR IN TEXT 

Dieses Programm besteht aus zwei ineinander geschachtelten 

FOR . . .  NEXT - Schleifen . Die Äuaere van beiden läat die 

Hintergrundfarbe van Mal zu Mal insgesamt 15 Mal e  wechseln , 

während die Innere eine Z e i l e  lange , senkrechte Streifen 

durch EinPOKEn der entsprechenden Werte in die zuständigen 

Speicher z e l len z eichnet ( 5 .  Einleitung zu diesem Kapitel ) .  

Dieses EinPOKEn geschieht natür l ich zwangsweise ohne Farb

gebung . Daran kann man s ehen , daa die Farbe der einz e l nen 

Punkte ( hier : grau 3 - - - Farbcode 1 5 )  bereits durch den HIRES 

- Befehl vorgegeben i s t . Wechseln Sie doch einmal statt der 
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Hintergrundfarbe die Punktfarbe in der äuBeren Schl eife ! 

12 . 2 . 2  HUL T! 

ERLJWTERUNGEN : 

wie sie bereits wi s s en , fal l s  Sie die Einleitung geles en 

haben , bes itzt Ihr Rechner und damit auch Simon ' s  Basic den 

sogenannten Multicolormodus , der aufgrund der extrem 

niedrigen Farbauf lösung im HGR-Betrieb gewählt wurde . Mit 

Multicolor ( M C )  stehen I hnen insgesamt 4 Farben pro 8x8-

( bzw . 4x8- , da die Graphikauf lösung in x-Richtung j a  geringer 

i s t )  B lock zur Verf Ügung . 

Der MULT I -Befehl wirkt nicht analog zum HIRES-Befehl ! Während 

l et z terer eine ganz e  Reihe von Funktionen übernimmt 

( Einschal ten der Graphi k ,  Einschalten des HGR-Betriebs , 

Bestimmen der Hintergrund und Punktfarbe ) ,  schaltet MULTI 

l edigl ich von HGR- auf MC-Betrieb um und definiert die 

ents prechenden Farben . D . h .  solI  die Graphik während der 

Erstel lung s ichtbar sein ( die andere Mög l i chkeit des verdeckt 

Zeichnens ist natür l i ch auch er laubt ) ,  so muB sie z unächst 

durch HIRES ( oder CSET 2 ( s . u . » eingescha l tet worden sein . 

I n  den dreien dem MULTI -Kommando folgenden Parametern belegen 

Sie drei der vier in der Einleitung besprochenen Farb

regi s ter , die diej enige Farbe ( a l s  Farbcode ) enthalten,  die 

ein Punkt besitz t .  Welches Register für wel chen Punkt 

ausgewähl t  wird , wird ja bekanntlich ( s . o . ) durch die 

2 -Bit- Information eines Punktes im Graphikspeicher fest-
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g e l egt . Das bei diesen Parametern fehlende Farbregister ist 

das Hintergrundfarbregister , das entweder durch EinPOKEn 

( POKE 5 3 2 4 8  + 3 3 , fO )  oder durch S enden des Befehls COLOUR ( 5 .  
Kapitel 9 )  verändert werden kann . 

über die Adr e s s en bzw . die Lage der einze lnen Farbregister 

informiert S i e  die Einl eitung ausführlich ( f 1 / 2 im Videoram / 

f 3  im Farbram ) . Dort er fahren Sie auch , daB das Farbregister 

3 ( oder bes s er die Farbregister 3 ) , das Farbe Nummer 3 für 

j eden 8x8 ( bzw . 4x8 ) - B lock angibt , im sogenannten Farbram , 

also dem Farbspeicher des Textmodus , l i egt . Diese über

schneidung br ingt nun auch g leich einige probl eme mit sich : 

Wurde der Mul ti colormodus eingeschaltet , 50 wurde zwangs 

läufig auch das Farbregister 3 ,  a l so d e r  Farbspeicher , mit 

dem entsprechenden Wert bel egt . D . h .  a l l e  Z ei chen , die zur 

Z e i t  im Textfenster s tehen , egal ob gerade Graphik oder Text 

s ichtbar sind , bekommen die Farbe , die Sie als f3 im 

MULTI -Befehl eingegeben haben . Probieren Sie es aus ! 

Schrei ben S i e  einma l den Bilds chirm vol l er Z eichen und geben 

Sie dann ein : 

HUL TI 1 . 2 . 3 

S i e  werden den Effekt sogleich bemerken . Verändern Sie ruhig 

e inmal den 3 .  Paramter in dies em Beispie l .  Sie s ehen a l so : 

haben S i e  mühevol l  einen farbigen Text konstruiert , 50 wird 

a l l e  Arbeit wieder durch einen Befehl zunichte gemacht . 

G l eichzeitig geschieht natür lich umgekehrt Einige s , wenn Sie , 

während Sie eine Graphik im Multicolormodus erste l l en ,  Text 

in das Textfenster verdeckt ( das ist ja auch möglich ) 

schreiben . Sof ort ändert sich an diesen Stellen in der 

Graphik die Farbe 3 .  Man muB damit l eben und entsprechend 

vorsichtig agieren . 

Natür l i ch können Sie diese Effekte auch für Ihre Zwecke 

ausnut z en . Ihrer Phantas ie sind dabei keine Grenzen gesetz t .  

I m  AnschluB a n  diese Darlegungen sei ein kl eines Beispiel 

angeführt , das ihnen einige Auswirkungen des MULTI -Befehls 

verans chaul i cht : 
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BEISPIEL : 

100 REH IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlmlllmlltmlllm 

1 10 REH Iltl Im 

120 REH 1111 HUL TI -BEISPIEL llil 

130 REH I1I1 mI 

140 REH 1II11111i11111i1111ltliltllllmtllllltlllll 

150 REH 

160 COLDUR 0 . 6 

1 70 HIRES 7 . 6 REH GRAPHIK EINSCHAL TEN . LOESCHEN UND 

HINTERGRUNDFARBE = BLAU 

180 AD = 60000 : REH BASISADRESSE AUSGANGSPUNKT 

190 FOR X=O TO 7 

200 POKE X+AD . %00000000 : REH 1 STREIFEN HI T DER FARBE 0 

CHINTERGRUNDJ ZEICHNE 

210 NEXT X : REH NAECHSTES BYTE 

220 FOR X=8 TO 15 

230 POKE X+AD . %01010101 : REH 1 STREIFEN HI T DER FARBE 1 

ZEICHNEN 

240 NEXT X : REH NAECHSTES BYTE 

250 FOR X= 16 TO 23 

260 POKE X+AD . %10 10 1010 : REH 1 STREIFEN HI T DER FARBE 2 

ZEICHNEN 

270 NEXT X : REH NAECHSTES BYTE 

280 FOR X=24 TO 31 

290 POKE X+AD . %1 1 1 1 1 1 1 1  : REH 1 STREIFEN HIT DER FARBE 3 

ZEICHNEN 

300 NEXT X : REH NAECHSTES BYTE 

3 10 REH 

320 PAUSE 5 : REH NOCH IST NUR HGR EINGESCHAL TET !  

330 FOR X=O TO 15 

340 HUL TI X . 7 . 5  : REH HUL TICOLOR EINSCHAL TEN UND 3 FARBEN 

WAEHLEN : 

350 REH FARBE 1 :  VARIABEL 

360 REH FARBE 2:  GELB 

370 REH FARBE 3 :  GRUEN 

380 PAUSE 1 

390 NEXT X 

400 REH 

4 10 REH NAECHSTE FARBE BLINKEN LASSEN : 

420 FOR x=o TO 15 
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430 HUL TI 7 . X . 5 : REH HUL TICOLOR EINSCHAL TEN UNO 3 FARBEN 

WAEHLEN: 

440 REH FARBE 1 :  GELB 

450 REH FARBE 2 :  VARIABEL 

460 REH FARBE 3 :  GRUEN 

470 PAUSE 1 

480 NEXT X 

490 REH 

500 REH NAECHSTE FARBE BLINKEN LASSEN : 

510 FOR X=O TO 15 

520 HUL TI 7 . 5 . X  : REH HUL TICOLOR EINSCHAL TEN UNO 3 FARBEN 

WAEHLEN: 

530 REH FARBE 1 :  GELB 

540 REH FARBE 2 :  GRUEN 

550 REH FARBE 3 :  VARIABEL 

560 PAUSE 1 

570 NEXT X 

wie Sie sehen , lassen sich Tei l e  der Graphik , die i n  

ver schi edenen Farben ( Farbregisterzuordnungen ) gespeichert 

wurden , farblich getrennt ansprechen . 

Jewei l s  in den Z eilen 200 , 2 30 ,  2 60 und 2 9 0  wurden ganz 

bestimmte Werte ( hier in Dua l form angegeben ( 5 .  Kapitel 7 »  

in den Graphikspeicher eingeschrieben ( wir hätten auch in den 

entsprechenden Farben mit den Befehlen PLOT etc . zeichnen 

können ) .  Jewe i l s  zwei Bits ( hier zwei Z i f f ern ) j edes Wertes 

bestimmen die Zuordnung des Punktes zu einem der 4 Farb

register ( 5 .  Einleitung ) .  Verändern Sie ruhig einmal z . B .  an 

diesen Stel l en das Programm . Dies wird das Verständni s sehr 

erle ichtern ! 
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12. 2. 3 NRH 

FORHAT 
PAlWlETfER 

BEISPIEL 

FfJNI5TIQIJ. 

ERLAUTfERUNGEN : 

: .. ---

:NRH 
;AUSSCHALTEN IJI!$ . �lKlJOlJJS 
·utio · ËINSèHAt. rEt4g� �
SCHRIFT I �i�ÉICHSNc�. 
ZIlI�"f%IlS 

Dieser Befehl sei an dieser Ste l l e  nur der Vol l s tändigkeit 

ha l ber erwähnt , da er schon unter # 9 . 3 . 3  ausgiebig erläutert 

wurde und dessen genaue Funktion dort nachz u lesen i s t .  Im 

gegenwärtigen Zusammenhang i s t  seine Funktion zum Aus schal ten 

des Graphikmodus interes sant . Dies wird im folgenden Beispiel 

dargeste l l t : 

BEISPIEL : 

100 REH lllUllllllllllllllllllUllUUUUllltI 

1 10 REH tIIl 1111 

120 REH I1I1 NRH-BEISPIEL I1I1 

130 REH 1111 I1I1 

140 REH tllllllUllllllUlllmlmummlllll 

150 REH 

160 PRINT CHRS l 14J : REH AUF GROSS-/KLEINSCHRIFT UHSCHAL TEN 

1 70 PRINT CHRS l 147J : REM TEXT-BILOSCHIRH LOESCHEN 

1BO CENTRE " lH HOHENT IST DER KLEIN-/GROSSCHRIFT- " : PRINT 

190 CENTRE "HODUS AKTIVIERT. " : PRINT 

200 PRINT : REH LEERZEILE 

210 CENTRE "ACHTEN SIE EINHAL AUF OIE FOLGENDE " PRINT 

220 CENTRE .. HELDUNG I " 
230 PAUSE 9 

240 PRINT CHRS l 147J : REH TEXT-BILDSCHIRH LOESCHEN 

250 CENTRE "DIES IST DIE TEXTSEI TE "  REH HELDUNG DER 

TEXTSEI TE 

260 REH 

270 FOR Y= 1 TO 5 

280 PAUSE 2 

290 HIRES 7 . 6 : REH HGR EIN + LOESCHEN / PUNKTFARBE=GELB / 
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HINTERGRUND=BLAU 

300 FOR X=59264 TO 59583 : REH UHFASST EINE ZEILE 

3 10 POKE X. % 1 1 1 10000 : REN STREIFEN ZEICHNEN 

320 NEXT X 

330 PAUSE 2 

340 NRH : REH TEXTHODUS EINSCHAL TEN CAUF GROSSBUCHSTASENJ 

350 NEXT Y : REH 5 HAL tiECHSELN 

360 PRINT : PRINT : REH 2 LEERZEILEN 

370 CENTRE "tiIE SIE SEHEN . tiURDE DURCH NRH AUF " : PRINT 

380 CENTRE "GROSSBUCHST ASEN UHGESCHAL TET " 

390 REH VERAENDERN SIE DOCH EINHAL DEN tiERT % 1 1 1 10000 IN 

ZEILE 220 

400 REN Z. B .  IN % 1 1000000 ODER 1 1001 100 ODER . . .  

12. 2 . 4 CSET 2 

FORHAT 
PARAMETER 
BEISPIEL 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: CSET 2 

: CSET 2 
: EINSCHALTEN DER GRAPHIKANZEIGE 
OHNE LOSCHEN DES 
GRAPHIKBILDSCHIRHS 

Mit CSET wird Ihnen ein Befehl in die Hand gegeben , der eine 

Reihe vers chiedener und auf den ersten B l iek un

zusammenhängender Funktionen aus führt . Seine verschiedenen 

Ers cheinungs formen werden später noch einmal Mittel punkt 

unseres Interesses stehen ; nämlich dann , wenn wir es mit den 

verschiedenen Z eichensätzen unseres CBM 64 zu tun haben 

werden ( Kapitel 1 3 ) .  Dort taucht er in Form von CSET 0 und 

CS ET 1 auf . Diese beiden Befehl svar iationen scha lten au eh 

unter anderem den sichtbaren Graphikbetrieb aus ( ähnlich 

NRM ) , aber davon mehr in dem entsprechenden Kapite l . 

Hier und j et z t  inter ess iert uns seine Ers chei nungsform a l s  

CSET 2 ,  d i e  uns eine weitere Mög l i chkeit d e r  Graphik

manipulation in die Hände gibt : CSET 2 schal tet nämlich - wie 

uns schon vom HIRES-Befehl bekannt den Graphikbildschirm 

ein . Hier aber weist er einen entscheidenden Unter schied im 
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Verg leich zu seinem groBen Bruder auf : CSET 2 schaltet ein , 

ohne j edoch den Graphikbilds chirm zu löschen ! D . h .  haben Sie 

eine Graphik gezeichnet , 50 können Sie zwis chendurch einmal 

z . B .  mit NRM ader CSET 0 / 1 ( 5 .  Kapitel 1 3 )  in den Textmodus 

umschalten , um Kommentare ader Ähn l iches abzugeben , und haben 

nun die Mög l i chkeit , die a l te Graphik sofort wieder vol l  

sichtbar z u  machen , ohne s i e  erneut zeichnen z u  müs s en . Auch 

die Farbgebung bl eibt vol l  erha l ten , d . h .  auch diese brauchen 

sie ni cht er neut zu setzten . Sie besitzen sogar die 

Mögl ichke i t ,  und das i s t  unter Anderem sehr nütz l ich , eine 

Graphik zu zei chnen , während sie einen Text anz eigen . Später 

schalten Sie dann , wenn es Ihnen gefäl l t ,  mit CSET 2 diese 

Graphik ein , um sie auch nach auBen sichtbar zur 

s t e l l en . We l che Mög l i chkeiten sich damit für Sie 

brauche ich Ihnen nicht erst zu sagen . Überl egen 

doch einma l Einiges ! 

Schau z u  

auf tun , 

Sie sich 

Eine der vielen mög l i chen Anwendungen sei Ihnen anhand eines 

Beispiels gezeigt : 

BEISPIEL : 

1 DO REH /111111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REH 1111 

120 REH 1111 CSET 2-BEISPIEL 1111 

130 REH 1111 

140 REH /1111111#111111111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 PRINT CHRS ( 147J : REH TEXT-BILOSCHIRH LOESCHEN 

1 70 CENTRE "DIES IST DIE TEXTSEITE " REH HELDUNG DER 

TEXTSEI TE 

180 PAUSE 2 

190 HIRES 7 . 2 : REH HGR EIN + LOESCHEN / PUNKTFARBE=GELB / 

HINTERGRUND=ROT 

200 REH 

2 10 FOR X=59264 TO 59583 : REH UHFASST EINE ZEILE 

220 POKE X . % 1 1 1 10000 : REH STREIFEN ZEICHNEN 

230 NEXT X 

240 FOR X= 1 TD 5 

250 PAUSE 2 

260 NRH : REH TEXTHODUS EINSCHAL TEN (AUF GROSSBUCHSTABENJ 

270 PAUSE 2 
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280 CSET 2 : REH GRAPHIKHODUS EINSCHAL TEN OHNE LOESCHEN UND 

FARBSETZUNG 

290 NEXT X 

wie Sie sehen i s t  ein g l ei chzeitiger Betrieb von Graphik und 

Text mög l ich . Wie immer können sie natür l i ch an diesem 

Programm basteln , wie es I hnen gefäl l t . Besonderes Augenmerk 

s o l l ten Sie vieleicht auf den Dualwert der Z e i l e  2 20 l egen . 

Den können Sie eventue l l  ( wi e  auch bei den vorigen 

Beispielen ) ,  fal l s  Sie den Graphikaufbau noch nicht recht 

verstanden ha ben , ruhig einmal verändern . 
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12 . 2 . 5  LOW COL 

BEISPIEL 
FlJNKTIt1N 

ERLAUTERUNGEN : 

: UJII COL. F1: .• Ftl..F3 
.' ,� oF1 :  HBII: 'PUNKtIfARBE �I" H, 

. ZEICHNIIN 
• . IC: FARBBELliSI./NG O/!$ 

FARBREGISTERS 1 (O",UU 
BEIH · ZEICHNEN 

- F2� "": I(EIHl' FUNl(TlfJlil 
.Ht: · FARSB� .. . Ol!S 
PABlJREilS:T. 2 (O�16� 
iSflH ZIlZCHNIIN · 

.. . � . . f3 : ""� .. f(EI1fli. RJ!!II(Tlt1N 
1fC: .FARaBELliSI./NG·· QÊS 
:F�S'" 3 (O�·15} 
. . 
EIH·· ZIlICHNEN 

:LOIt COl· 3.S.2 
:BESTlIfHEN DEEt · PUNKTFAR§(NI ZUR 
FARBSETZfJtlfI BEIH ZEIQIIJEN liNO 
SEnEN OZESM FAR8ElNJ · .FUB. 

.lEDEN GEZEZCHNETSI PlJNI(T 

Sicher haben Sie sich bei der Lektüre der bisherigen Befehle 

gefrag t ,  ob man denn a l le Punkte nur in einer ( HGR ) bzw . drei 

( MC )  Farben dars te l len kann , da man diese bisher j a  nur durch 

die Befehle HIRES oder MULTI einmal am Anfang und dann nur 

für die gesamte Graphik setzen kann . Nun , dem kann abgehol f en 

werden . Es gibt einen Befehl , um a l le im Folgenden gesetz ten 

Punkte mit einer neuen Farbe z u  bel egen : LOW COL . 

Mit den dem Befehl swort folgenden Parametern bestimmen Sie 

j ewei l s  die neue Farbkombination . In HGR werden von den drei 

er forder l i chen Werten f 1 , f 2 und f 3  l edigl ich nur die beiden 

ers ten benötigt , da wir hier j a  nur eine Punktfarbe pro 

8x8-B lock festlegen können . Der zwei te Wert dient zur 

Festlegung der Hintergrundfarbe des 8x8-Feldes ( wie aus 1 2 . 1 

bekannt , kann die Hintergrundfarbe in HGR ebenfal l s  in j edem 

solchen Felde einen anderen Wert annehmen , da sie gl eichfal l s  

aus dem Videoram ( Graphikfarbspeicher ) entstammt ) .  Dieser 

Ef f ekt wird i n  dem zweiten unter Hl COL aufgeführten Beispiel 

er läutert . Trotzdem müssen Sie aber alle drei Parameter 
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eingeben , urn keinen SYNTAX ERROR zu erhal ten . Der 

überflüs s i ge f3 wird dabei ignoriert und kann somit bel iebig 

gewähl t  werden . In Mul ticolor dagegen bestimmen die beiden 

l et z ten Farbcodes die zwei weiteren 

Hintergrund farbe wird j a  bekanntl ich für 

durch COLOUR einmal bestimmt ) ,  die in 

4x8-B lock vorkommen können . 

Punktfarben 

das gesamte 

einem 8x8-

( die 

Bild 

bzw . 

Doch die Handhabung dies es Befehls i s t  nicht 50 einfach , wie 

es auf dem ersten B l ick erscheint . Es gibt näml ich Unter-

schiede bei der Zeichnung eines Punktes oder einer Figur , 

bevor LOW COL gegeben wurde und danach : 

Nach dem Einschalten der Graphik durch den HIRES-Befehl ( und 

der eventue l l en Ums chal tung durch MULTI auf MC ) l iegen - wie 

bekannt - die Punktfarben für das gesamte Graphikbi ld bereits 

fest und sind i n  den einzelnen Speicher z e l l en der ver

s chiedenen Farbregister schon gespeichert . Infolge dessen 

braucht die Farbe bei der Zeichnung eines Punktes nicht extra 

noch mitgesetzt zu werden , sondern es wird einfach ein Punkt 

in den Graphikspeicher gesetz t . Dieser bekommt ja automatis ch 

die entsprechende Farbe , die 

bereitsteht . 

bereits im Farbspeicher 

Haben Sie j edoch den LOW COL-Befehl eingegeben , 50 muB die 

Farbe eines Punktes extra noch nach den Farbinformatione n ,  

d i e  S i e  a n  dieses Kommando anhängen , in die entsprechenden 

Speiche r z e l l e n  der verschiedenen Farbregister eingespeichert 

werden . D . h .  zusätzl ich zu dem Setzen ( oder Speichern ) eines 

Punktes in den Graphikspeicher wird noch die Farbe in die 

korrespondierenden Speiche r z e l l en des Punktspeichers ( in HGR ) 

bzw . der 3 Farbregister ( in MC ) eingelegt . 

Da aber nun eine Speicher z e l l e  eines Farbr egisters für 

j ewei l s  8x8 ( HGR ) bzw . 4x8 ( MC )  Punkte zuständig ist , 

bekommen a l l e  anderen Punkte , die zufäl l i g  bereits in dem 

B l ock gesetzt waren , diese l be Farbe wie der neue unter LOW 

COL gesetzte Punkt , auch wenn Sie ursprüng l i ch eine andere 

Farbe besaBen . 

Wird nun s päter einmal wieder ohne LOW COL ( dieser Befehl 

kann durch Hl COL ( s . u . ) wieder aufgehoben werden ) , a l so ohne 

g l ei chzeitige Farbsetzung in den besagten 8x8 ( 4x8 ) - Block 

gezeichne t ,  50 erhäl t  der gesetzte Punkt dementsprechend die 

Farbe , die die bereits gesetzten Punkte an dieser Ste l l e  

s chon bes i tzen , e s  wird a l so d i e  Farbe übernommen . 
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Diese Ef f ekte werden anschaulich durch das Beispiel unter Hl 

COL demonstriert . Achten Sie dort besonders auf die 

Einze lheiten ! 

Wenn Sie nun beispielsweise in HGR 2 Figuren ( Punkte , Linien , 

Kreise , . . .  l unters chiedl icher Farbe z e ichnen wol len , die 

sich wahrscheinlich sehr nahe kommen oder sogar berühren , 50 
sol lten Sie darauf achten , bei welcher Figur es lhnen 

wichtiger i s t , daB sie vol l s tändig die Farbe erhält ,  die ihr 

z ugedacht i s t , da es vorkommen kann , da sich Teile dieser 

Figuren i n  lhrer Farbgebung überschneiden . Nun gibt es zwei 

Wege , wie Sie dies es prob l em lösen können : 

Entweder Sie zeichnen die Figur , auf deren Farbe Sie ni cht 50 
groBen Wert l egen , zuer s t , oder Sie z eichnen diese ohne 

Farbgebung , also ohne LOW COL , während Sie die andere mit LOW 

COL konstruieren . lm ersten Fal l  muB die Reihenfolge des 

Zei chnens str ikt eingehalten werden , im zweiten Fa l l e  ist sie 

egal . 

Sie sehen also , lhr CBM 6 4  hat eine recht kompl i z ierte Gra

phik ( besonders was die Farbgebung betrifft l ,  was aber ob 

seiner Mögl ichkeiten ni cht verwundert . Wenn man einmal das 

Sys tem vers tanden hat , dann ist die Progammierung j edoch 

nicht mehr a l l zu sChwierig . Deshalb gilt besonders hier ein 

ei serner Grundsatz :  probi eren , 

probieren ! ! ! 

Hier ein 

BEISPIEL : 

100 REH tIIttlllltlttllllttllttlllltltltltltltltltltltlt 

1 10 REH lilt lilt 

120 REH tilt LOW COL-BEISPIEL lilt 

130 REH Itit #tIt 

140 REH tIItltlt#tllltlm#tlm#tltltlt#tltlt#tltltltlt 

150 REH 

probi eren 

160 COL DUR 0 . 1 : REH RAHHENFARBE = SCHWARZ 

1 70 AB = 8 : REH ABSTAND ZWEIER L INIEN 

180 REH 

190 FOR Z= 1 TO 2 : REH ZWEI DURCHLAEUFE 

und nochmal s  

200 HIRES 7 . 0  : REH HGR EIN + LOESCHEN / PUNKTFARBE=GELB / 

HINTERGRUND=SCHWARZ 

210 FOR Y=1 TO 15 

- 21 7 -



220 FOR X=O TO 320 

230 PLOT X . Y�AB . 1 

PLOT-BEFEHL J 

REH EINE REIHE PUNKTE ZEICHNEN C S .  

240 NEXT X : REH 320 PUNKTE CEINE ZEILEJ ZEICHNEN 

250 LOW COL Y . O . O : REH 2 .  FARBE SETZEN-2 LETZTEN PARAHETER 

IN HGR UNWESENTL ICH 

260 NEXT Y : REH FARBWECHSEL 

270 PAUSE 5 

280 NRH : REH AUF TEXTHODUS SCHAL TEN 

290 PRINT CHRS C 147J : REH BILOSCHIRH LOESCHEN 

300 CENTRE "BI TTE SEHEN SIE SICH DEN EFFEKT AN. " : PRINT 

3 10 CENTRE "WENN DIE LINIEN ZU NAHE ANEINANOER " : PRINT 

320 CENTRE "L IEGEN . " : PRINT 

330 PRINT : REH LEERZEILE 

340 CENTRE "AUSGELOEST DURCH DIE NIEDRIGE " 

350 CENTRE "FARBAUFLOESUNG ! "  

360 PAUSE 9 

370 AB = 2 : REH LINIENABSTAND 

PRINT 

380 NEXT Z 

L INIENABSTAND 

REH GRAPHIK NEU ZEICHNEN - HI T KLEINEREH 

In dem obi gen programm taucht in der Z e i l e  2 3 0  ein bisher 

unbekannter Befehl auf : PLOT . PLOT dient z um Zeichnen eines 

Punktes mit den Koordinaten x , y  und wird s päter im Abschnitt 

1 2 . 3 . 1  näher bes prochen . Hier sol l ten Sie Ihn einfach 

kritiklos hinnehmen . 

Dieses Beispiel demonstriert Ihnen die Problematik der 

niedr igen Farbauf lösung ( in HGR ) . Bei dem zweiten Ze icnnen 

der waagerechten Linien ( durch die äuBere FOR NEXT 

Schlei fe ) werden diese 50 nahe beie inander geze ichne t ,  daB es 

zu Übers chneidungen mit den vorher gezei chneten Linien in der 

Farbgebung kommt . 
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12 . 2 . 6 Hl COL 

FORMAT 
PARAMETER 

BEISPIEL 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: HI COL 

: HI COL 
: AUFHEBEN DES LON COL 

MODUS = ZEICHNEN OHNE 
FARBSETZUNG 

Vor der Lektüre dieses Befehls sollten Sie die Funktionsweise 

des LOW COL-Befehls durchgearbeitet und verstanden haben , da 

dies im Fol genden vorausgesetzt wird . 

Wie sie unter 1 2 . 2 . 5  ( LOW COL ) gelesen habe n ,  wird nor 

mal erweise nach dem Initiali sieren der Graphik durch HlRES 

j eder gesetzte Punkt ohne Farbsetzung gezeichne t ,  da bereits 

a l l e  Punkte eine , in diesem Befehl definierte Farbe besitzen . 

Erst nach der Eingabe von LOW COL wird unter Farbsetzung 

gezeichnet , also mit j edem 

Farbe in das Videoram 

gesetz ten Punkt die 

( Graphikfarbspeicher ) 

angegebene 

bzw . bei 

Multicolor zusätzl ich in das Farbram 

abgel egt . 

( Textfarbspeicher ) 

Diese Farbbehand l ung brachte , wie wir unter LOW COL gesehen 

haben , einige probleme mit sich , scheint aber die einzig 

sinnvo l l e  zu sein . Aus Gründen der uneinges chränkten Ver

fügbarkeit über die Farbmögl ichkeiten des Commodore 6 4  hatten 

wir schon in Abschnitt 1 2 . 2 . 5  die Notwendigkeit eines Befehls 

erkannt , der die Wirkungsweise des LOW 

setzung ) wieder aufhebt , sodaB 

COL-Kommandos 

wie zu Beginn 

( Farb-

der 

Graphikaktivitäten Figuren geze ichnet werden können , ohne daB 

gl eich die Farbe mit in den Farbspeicher gel egt wird . Diese 

Funktion übernimmt nun der parameter lose Hl COL-Befehl . 

Wel che Wichtigkeit diesem Befehl im Rahmen der Farbbehandlung 

zukommt , wird Ihnen vi e l l eicht durch das unten aufgeführte 

Beispiel einer Kombination von Hl COL und LOW COL , einem 

unbedingt z usammengehörenden Befehlspaar , verdeutl i cht . 
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BEISPIEL : 

100 REH IIIlttllllllllllllllllllttlltltllltlllllttllll 

1 10 REH 1111 I1I1 

120 REH I1I1 Hl COL-BEISPIEL I1I1 

130 REH 1111 1111 

140 REM tIIltttllllllllllllllllllllllllltllllllllltlil 

150 REH 

160 COL DUR O .  1 : REH RAHHENFARBE = SCHWARZ 

170 REH 

180 HIRES 6 . 0 : REH HGR EIN + LOESCHEN / PUNKTFARBE=BLAU / 

HINTERGRUND=SCHWARZ 

190 FOR Y=O ra 1 1  

200 FOR X=O TO 319 

210 PLOT X . Y�16 . 1 : REH EINE REIHE PUNK TE ZEICHNEN l S .  

PLOT-BEFEHL J 

220 NEXT X : REH 320 PUNKTE CEINE ZEILEJ ZEICHNEN 

230 LOW COL Y+ 1 .  O .  0 : REH 2 .  FARBE SETZEN-2 LETZTEN PARAHETER 

IN HGR UNWESENTL ICH 

240 FOR X=O TO 319 

250 PLOT X . Y� 16+8 . 1 : REH EINE REIHE PUNK TE ZEICHNEN CS . 

PLOT-BEFEHL J 

260 NEXT X REH 320 PUNK TE CEINE ZEILEJ ZEICHNEN 

270 Hl COL REH HI T AL TER FARBE = OHNE FARBSETZUNG ZEICHNEN 

CBLAUJ 

280 NEXT Y REM FARBWECHSEL 

290 PAUSE 5 

300 NRM : REH AUF TEXTHODUS SCHAL TEN 

310 PRINT CHRS C 147J : REM BILDSCHIRM LOESCHEN 

320 CENTRE "ACHTEN SIE EINMAL DARAUF . WIE UNTER " : PRINT 

330 CENTRE "LOW COL HIT FARBSETZUNG . UNTER " : PRINT 

340 CENTRE "Hl COL DAGEGEN OHNE FARBSETZUNG " : PRINT 

350 CENTRE "GEZEICHNET WIRD " 

360 PAUSE 10 

370 CSET 2 : REH GRAPHIK EINSCHAL TEN OHNE LOESCHEN 

380 FOR Y=O ra 9 

390 FOR X=O TO 199 

400 PLOT Y*32 . X . 1 : PLOT Y*32+ 1 . X . 1 : REH DOPPEL T DICK 

4 10 REH EINE SPAL TE PUNKTE ZEICHNEN C S .  PLOT-8EFEHL J 

420 NEXT X : REH 200 PUNKTE CEINE SPAL TEJ ZEICHNEN 

430 LOW COL Y . 0 . 0 : REH 2 .  FARBE SETZEN-2 LETZTEN PARAHETER 
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IN HGR UNHESENTLICH 

440 FOR X=O TO 199 

450 PLOT Y�32+ 16 . X . 1 : PLOT Y�32+ 1 7 . X .  1 : REH DDPPEL T OICK 

460 REH EINE SPAL TE PUNK TE ZEICHNEN CS . PLOT-BEFEHL J 

470 NEXT X 

480 Hl COL 

CBLAUJ 

490 NEXT Y 

500 PAUSE 20 

REH 200 PUNK TE CEINE SPAL TEJ ZEICHNEN 

REH HI T AL TER FARBE = OHNE FARBSETZUNG ZEICHNEN 

REH FARBHECHSEL 

wie Sie vi e l l ei cht bemerkt haben , l ehnt sich dieses Beispiel 

eng an das programm für den Befehl LOW COL an . Wir haben dies 

derart gemacht , um I hnen das Verständnis etwas z u  er

leichtern . 

Zunächst eine k l eine Programmbeschreibung : I n  dies em Beispiel 

eines kombinierten LOW COL Hl COL Einsatz e s  werden zu 

Anfang waagerechte Stri che mit konstantem Abstand von 8 

Punkten s tets abwechse l nd mit und ohne Farbsetzung ge

zei chnet . Dabei wird die a l l gemeine ( in HIRES angegebene ) 

Punktfarbe b lau gehalten . Die mit LOW COL gesetzten Linien 

dage gen wechseln s tets in Ihrer Farbe ab . 

Dies ist an sich nichts Besonderes , da dies er Vorgang Ihnen 

schon in etwa vom vorherigen Beispiel her bekannt sein 

sol lte . Nun kommt aber ein zweites El ement hinein , das Ihnen 

den Zusammenhang , bzw . die Unterschiede zwi schen Punkten mit 

und ohne Farbs etzung darl egt . Es werden ( ab Z e i l e  3 7 0 )  

senkrechte Linien mit einem Abstand von 1 6  Punkten ebenfal l s  

j ewei l s  mit und ohne Farbsetzung gezogen . Dabei so l l te Ihnen 

auffal l en , wie die Farbsetzung der unter LOW COL gezeichneten 

Senkrechten die Farbe der umliegenden Punk te beeinf l ufi t ,  

während i m  Gegensatz hierzu die unter H l  COL gesetzten Linien 

von den verschiedenen Fa rben der bereits gesetzten Punkte 

( Linien ) beein f l us s t  werden ( Die Senkrechten werden j ewei l s  

doppelt dick geze ichne t ,  u m  d i e  Farbe der einzelnen Linien 

erkennen zu können . ) .  

Das nächste Beispiel i s t  e igentlich ein Beispiel z u  LOW COL , 

wird aber aufgrund des auftauchenden Hl COL-Befeh l s  erst hier 

angeführ t .  Dieses Beispiel erläutert einen vÖl l ig anderen 
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Aspekt des LOW COL-Kommandos , nämlich den des Setz ens der 

Hintergrundfarbe nach LOW COL : 

BEISPIEL : 

1 DO REH IltIIllllllllllltIIllllllllllltlltlltlltlltlltlltIIl 

1 10 REH I1I1 Itil 

120 REH tIIl LOW COL -BEISPIEL -2 I1I1 

130 REH I1I1 I1I1 

140 REH tIIltliltIIllltlilttlltlillttllltltllllltltltltlllll 

150 REH 

160 HIRES 5 . 6 : REH GRAPHIK EIN/HINTERGRUND = BLAU/PUNKTE = 

GRUEN 

1 70 LOW COL 1 . 5 . 0  

GRUEN/PUNKTE = WEISS 

180 REH 

REH FARBWECHSEL : 

190 REH WAAGERECHTE ZEICHNEN (HI T FARBEJ : 

200 FOR X=O TO 3 19 

210 PLOT X . 66 . 1 : REH PUNKT ZEICHNEN 

220 NEXT X 

230 PAUSE 2 

240 LOW COL 0 . 1 . 0  

WEISS/PUNKTE = SCHWARZ 

250 REH 

REH FARBWECHSEL : 

260 REH WAAGERECHTE LOESCHEN (HIT FARBEJ : 

270 FOR X=O TO 319 

280 PLOT X . 133 . 0 : REH PUNKT LOESCHEN 

290 NEXT X 

300 PAUSE 2 

HINTERGRUND = 

HINTERGRUND = 

3 10 Hl COL : REH RUECKSCHAL TEN AUF ZEICHNEN OHNE FARBSETZUNG 

320 REH 

330 REH SENKRECHTE ZEICHNEN (OHNE FARBEJ :  

340 FOR Y=O TO 199 

350 PLOT 160 . Y . 1 REH PUNKT ZEICHNEN 

360 NEXT Y 

370 WAI T  198 . 255 REH AUF TASTENDRUCK WARTEN 

wie Sie sehen , wird neben der Punktfarbe g l eichfal l s  die 

Hintergrundfarbe unter LOW COL gesetzt . Dies ist mög l ich , da 

die Hintergrundfarbe - wie aus der Erläuterung der Grundlagen 

i n  Abschnitt 9 . 1  bekannt - genauso wie die Punktfarbe aus dem 
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videoram ( = Farbspeieher der Graphik ) stammt , somit a l so au eh 

für j eden 8 x 8 - Bloek versehieden sein kann . 

Der zweite Punkt , der dureh dies es Beispiel veransehau l i eht 

wird , ist das Setzen der Farbe , g l eiehgültig , ob der 

angesproehene Punkt gesetzt oder gelöseht wird , was j a  

bekanntlieh dureh den Zeiehenmodus angegeben wird ( 5 .  PLOT ) . 

Obwohl wir also einen Punkt lösehen , wird die Farbe in den 

Farbregistern verändert . SolI  a l so die Farbe ebenfal l s  wieder 

z urüekgesetzt werde n ,  50 müssen Sie vor dem Lösehen die LOW 

COL- Farbe mit demj enigen Wert bel egen , der lhrer norma len Hl 

COL-Farbe ( a l s o  der Farbe , die im HlRES -Bef ehl gesetzt wurde ) 

entspr ieht . 
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12 . 2 . 7 TESTAUFGABEN 

D iesmal wird unser Test zwangsläufig etwas schwieriger , da 

wir es auch mit einem recht komp l i z ierten Thema zu tun haben . 

Verzwe i f e l n  Sie al so ni cht gleich , wenn nicht sofort a l l e s  

klappt . Lesen Sie s i c h  in diesem Fa l le die entsprechenden 

S te l l e n  noch einmal in Ruhe durch . 

1 . l  wie initia l i s  ieren Sie zum Anfang Ihrer Graphikarbeit die 

Mu lticolorgraphik? durch : 

a l  HIRES 

b l  HIRES : MULTI . . .  

c l  CS ET 2 : MULTI . . .  

d l  CSET 2 

2 . l Was bewirkt der Befehl NRM? 

a l  nur ein Aus 5 chal ten der Graphik 

b l  Aus schalten der Graphik und Einste l l en des GroB- I Kl ein -

Z eichensatzes 

c l  Aus scha lten der Graphik und Eins tel l en des GroBs chrift I 
Graphik - Z eichensatzes 

dl  Zurücksetzen der Farbe auf die Ausgangswerte 

3 . l  Sie z eichnen einen Punkt , nachdem Sie LOW COL eingegeben 

haben . Was ist zu beachten? 

al Es findet nur ein Farbwechse l  s tatt 

b l  A l l e  Punkte in dem gl eichen 8x8-Feld erhal ten die gl eiche 

Farbe 

c l  Die Hintergrundfarbe für diesen Punkt wird gesetzt 

dl Die Farbnummer der Punktfarbe wird urn eins erniedrigt . 
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12 . 3  GRAPHIKBEFEHLE 

A l l e  recht trockene Arbeit i n  den Abschnitten zuvor wird nun 

durch die e igentl i chen Graphikbefehle be lohnt . Nun können Sie 

a l l ein die Graphik betreiben mit dem Z ei chnen von 

Stri chen , Kreisen , Feldern und Viel es mehr . A l l e s  

die di rekt mit der Graphik zu tun haben , und m i t  

Punkten , 

Befeh l e , 

denen wir 

unsere eigenen , schönen Graphiken herste l len können . Schauen 

Sie zu und probieren Sie , denn nun beginnt das Ni emands land . 

Nun haben Sie die Mögl i chkeit , Dinge zu erschaffen , die nie 

ein anderer Mensch vor Ihnen auf den Bi ldschirm gebracht hat . 

Hier fängt die Kunst , das Des ign an . Oder Sie gebrauchen die 

Graphik nur zum Erste l l en von Spielen , wozu Ihnen s päter noch 

die Spritebefehle sehr nütz l i ch erscheinen werden . Kur z : nun 

kommen wir zum Kernthema unseres Graphikkapitel s ,  den 

Zeichenbe f ehlen . 

Zu j edem der fol genden Graphikbefehle können Sie neben den 

anderen Parametern , die von Fal l  z u  Fa l l  verschieden sind und 

an Ort und Ste l l e  erläutert werden , den Ihnen schon aus dem 

vorherigen Abschnitt bekannten Z e ichenrnodus ( in der Para

rneterschreibwei se als zm gekennzeichnet l wählen . Damit können 

Sie je nach Bel ieben bestirnmen , ob Sie die angesprochene 

Figur z eichnen , löschen oder invertieren wol len , wie in 

Abschnitt 1 2 . 2  erklärt . Sornit stehen Ihnen pro Befehl eine 

ganz e  Reihe von Mögl ichkeiten der Figurdarstel lung offen , da 

j eder Befehl natürl ich gle ichfa l l s  in Multicolcr 

funktioniert . Unter x- bzw . y-Koordinate wird natürl ich die 

Einte i l ung vers tanden ,  die Simon ' s  Bas ic wie unter 1 2 . 2  

beschrieben vornirnmt . 

Und noch einen dringend en Tip möchte ich Ihnen auf den Weg 

geben : Probieren Sie rnög lichs t  a l le Be ispiele aus ,  Sie werden 

es ni cht bereuen ! Nur 50 lernen Sie die fas z inierenden 

Mögl ichkeiten der einze lnen Befehle recht imposant kennen . 

Wichtig ist , daB S i e  ver suchen , rnögl i chst viel an den 

angegebenen prograrnrnen zu verändern , urn die resulti erenden 

Phänomene kennenzul ernen . 

Nun denn , viel SpaB ! 
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12 . 3 . 1 PLOT 

FORHAT 
PARAHETER 

BEISPIELE 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: PLQT X, Y, ZH 
- X X-KODROINATE DES PUNKTES 

HC: 0- 159 / HGR: 0-319 

- Y : Y-KOOROlNATE DES PUNKTES 
HC: 0-199 / HGR : 0-199 

- ZH; ZEICHENHOOUS 
: PLOT 160 . 100 . 1 

: SETZTEN EINES PUNKTES BEI X. Y 

Mit PLOT , dem einfachsten Zeichenbef ehl , werden Sie in das 

Reich der Graphik eingeführt . PLOT setzt l edigl ich einen 

einzigen Punkt auf den Bildschirm , des sen Koordinaten Sie mit 

x und y angeben . Beachten Sie , daO der Nul lpunkt des 

imaginären Koordinatensystems in der ober en 1 1 nken Ecke des 

Bildschirms l i egt . Mit zm geben sie - wie beschrieben den 

Zei chenmodus an , d . h .  bei z =o wird ein eventu e l l  gesetzter 

Punkt an der angegebenen Ste l l e  gelöscht , bei z=1 wird er 

gesetzt , und bei z=2 erscheint an der besagten Koordinate ein 

Punkt , wenn vorher keiner dort stand , und umgekehrt wird hier 

ein Punkt gelöscht , fal l s  bereits ein Punkt gesetzt war . 

An diesem Befehl können Sie den Umgang mit den zwe i Koor

dinaten und dem Zei chenmodus noch recht einfach üben und die 

verschiedenen Effekte ausprobieren . 

lm AnschluO hieran werden lhnen zwei Beispi e l e  ( in einem 

programm l vorgeführt , die lhnen einfach einmal die Funk

tionswei se des PLOT-Befehls dar ste l l en sol l en . 

BEISPIEL : 

1 DO REH 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItIm 

1 10 REH 1111 1111 

120 REH 1111 OAS HERZLICHE 1111 

130 REH 1111 PLOT-BEISPIEL 1111 

140 REH 1111 

150 REH 1111/11111/1111111111111111111111111111111 

160 REH 

1 70 HIRES 8 , 9  REH 

ORANGE/HINTERGRUND = BRAUN 

GRAPHIK 

- 226 -

EIN/PUNKTFARBE = 



180 FOR X=1 TO 3 19 STEP . 5  

190 PLOT X . 60 * SINCX/251 + 100 . 1  

200 NEXT X 

210 PAUSE 5 

220 HIRES 8 . 9 : REH GRAPHIK LOESCHEN 

230 FOR Y= 1 TO 0 STEP - 1  : REH 1 . 1 ZEICHNEN / 2 . 1 LOESCHEN 

240 FOR X= 103 TO 290 STEP . 5  

250 PLOT 40 * SINCX/301 + 160 . 50 * SINCX/251 + 100 . Y  

260 NEXT X 

270 PAUSE 1 

280 NEXT Y : REH Hl EDER LOESCHEN 

290 HAl T  198 . 255 : REH AUF TASTE HARTEN 

Im ersten Teil des Beispie l s  wird Ihnen an einer einfachen 

Sinuskurve die Funktion des PLOT-Befehls er läutert . Verändern 

Sie ruhig einmal die Parameter ! 

Im zwe iten Teil des programms ( ab Z e i l e  2 2 0 )  werden Sie mit 

einer interes santen Anwendung konfronti ert , die Ihnen 

gl eichzeitig die Funktion des Zeichenmodus schildert ( hier im 

Speicher y entha l ten ) .  

Z e i l e  2 9 0  wurde bereits an anderer Ste l l e  beschrieben und 

beinhal tet den Befehl , der auf einen einfachen Tastendruck 

Ihrerseits wartet . Er wird im Fol genden häu figer gebraucht , 

da - wie erwähnt - der Rechner nach Beendigung des 

s tets in den Textmodus zurückkehrt und Ihnen 

weitere Ansicht auf die Graphik verwehrt wird . 
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12 . 3 . 2  TES T 

BEISPIEt. 

FUNI<TION 

ERLAUTERUNGEN : 

: TEST (X, y) 
: ... X: X-KOORDlNATE DES PUNKTES 

He: t'J..1SS " / HQR: o""O;;'3fS "o 
... Y : Y-KOORDlNATE DES PUNKTES 

He: 0- 199 / HGJt: 0- 199 

: TEST (1OD. 750J 
: TESTEN DER RlGEGliBENEN BlLO

SCHIRHKOORDINATE AIJF EINEN 
GESETZTEN PUNKT 

Angenommen , Sie schreiben ein Programm , das irgendwel che 

Punkte , sei es durch den eben beschriebenen PLOT-Befehl , sei 

es durch andere Graphikbefehle , auf den Bildschirm bringt . Im 

Lauf e  des Programms j edoch wo l l en Sie wis sen , ob an einer 

ganz bestimmten Ste l l e  auf dem Graphikbildschirm irgendwann 

einmal ein Punkt gesetzt wurde . Dies kann z . B .  ges chehen , urn 

Schnittpunkte , Kol l i s ionen ( bei Spielen ) oder abgegrenzte 

Bildschirmbereiche festzuste l l e n . 

Nun , die geforderten Aufgaben übernirnrnt der Befehl TEST . 

Hierbei bestirnrnen die in den Klarnrnern g leichsam a l s  Argument 

stehenden Paramter x und y in bekannter Art und Weise die 

Koordinaten des z u  überprü f enden Punktes . 

TEST wird wie eine arithmetische Funktion gehandhabt . 

Arithmetische Funktionen sind z . B .  SIN , COS , SQR oder auch 

der Sirnon ' s  Basic-Befehl LIN . A l l e  diese Befehle erscheinen 

nicht al l eine , sondern in arithrneti schen Ausdrücken , d . h .  rnit 

H i l f e  dieser Funktionen wird ein Wert errechnet , der zu 

weiteren Rechnungen he range zogen oder direkt z . B .  in eine 

Speicher z e l l e  abge l egt werden kann : 

A = TESTCO . 0) 

B = 3*5 + TESTCO . 10) 

Der Befehl TEST nun l iefert nur einen von zwei rnög l ichen 

Werten : O oder 1 .  Welchen Wert das Ergebnis l etztend l i ch 

l iefert , hängt davon ab , ob an der anges prochenen Ste l l e  ein 

Punkt gesetzt i s t  oder nicht . Ist an der Stelle rnit den 
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Koordinaten x , y  ein Punkt gelöscht , 50 nimmt die Funktion den 

Wert 0 an . Im umgekehrten Fal I e  j edoch , d . h .  wenn dort ein 

Punkt gesetzt ist , erscheint der Wert 1 .  Mit dies en Werten 

wird dann , fal l s  gewünscht in den fol genden Rechnungen 

weitergerechnet . 

Mit dies em Befehl lassen sich vor a l l em schöne Spiele er

z eugen . Aus diesem Grunde wurde im Ans chluB an das Bei-spie l , 

das die Funktion dies es Kommandos erläutert ein kl eines aber 

recht amüsantes SpieI chen , das lediglich die vorhandenen 

Graphikbefehle ausnutzt , hintenangefügt . Probieren Sie es 

aus ,  es macht SpaB ! 

BEISPIELE: 

100 REH 1IIIIItlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIUltltltUIII 

1 10 REH lUI I1I1 

120 REH I1I1 TEST-BEISPIEL - 1  I1I1 

130 REH lUI lUI 

140 REH 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItIlUUIII 

150 REH 

160 HIRES 6 . 7 : REH GRAPHIK EIN + LOESCHEN 

170 T1 = TESTC 100 . 100J : REH TESTEN VOR OEH SETZEN 

1BO PAUSE 1 

190 PLOT 100 . 100 . 1 : REH PUNKT SETZEN 

200 T2 = TESTC 100 . 100J : REH TESTEN NACH OEH SETZEN 

210 PAUSE 1 

220 NRH : REH GRAPHIK AUS 

230 PRINT CHRSC 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

240 PRINT " TEST VOR OEH SETZEN : " T1 

250 PRINT " TEST NACH DEH SETZEN: " T2 

100 REH 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItltlllllllil 

1 10 REH I1I1 I1I1 

120 REH I1I1 TEST-BEISPIEL -2 lUI 

130 REM 1111 1111 

140 REH 1111111111111111111111111111111111111111111111 

150 REH 
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160 REH IIIIIImUUUlmlllllll##IUUlII 

1 70 REH 1'" 

180 REH 1111 SUPER-SNAKE 1111 

190 REM 1111 

200 REH IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIUIIIII 

210 REH 

220 COLDUR 10 . 1  : REH RAHHEN HELLROT 

230 HIRES 1 . 2 : REH GRAPHIK EIN/PUNKTFARBE = WEISS / 

HINTERGRUND = ROT 

240 G = 4 : REH GESCHWINDIGKEI T 

250 X = -G : Y = 0 : REH STARTRICHTUNG : L INKS 

260 A = 160 : B = 100 : REH STARTKOORDINATEN 

270 GET AS : REH TASTE HOLEN 

280 IF AS = " I " THEN X = 0 Y = -G REH HOCH 

290 IF AS = "H " THEN X = 0 Y = G REH RUNTER 

300 IF AS = "J " THEN X = -G Y = 0 REH L INKS 

310 IF AS = "K " THEN X = G Y = 0 REH RECHTS 

320 A = A+X : B = B+Y : REH WEI TERBEWEGEN 

330 IF A<O OR A>319 OR B<O OR B> 199 �EN GOTO 370 

340 IF TEST CA . B) = 1 THEN GOTO 370 

350 PLOT A .  B .  1 : REH PUNKT SETZEN 

360 GOm 270 

370 REH 

380 REH /1/1//1111111//11111111111111111/1/1111111/1 

390 REH 1111 1111 

400 REH 1111 TREFFERROUTINE 1111 

410 REH 1111 1111 

420 REH /////1111111//11111111111//1////1/1/11111111 

430 REH 

440 FOR C= 1 TO 15 

450 FOR D=O TO 15 

460 COLDUR D. 1 : REH RAHHEN BLINKEN 

470 NEXT D 

480 NEXT C 

490 A = INTC RND( 1 )  * 319/G ) * G 

500 B = INTC RND( 1 )  * 199/G ) * G 

510 COL DUR 10.  1 

520 Z = Z+ 1 : REH ZAEHLER 

530 IF Z = 20 THEN GOTO 550 

540 Gom 270 
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550 REH 

560 REH 111111111111111111111111 

570 REH 1111 1111 

580 REH 1111 ENDE 1111 

590 REH 11I1 1111 

600 REH 1IIIIIIIIIIItltlllllllil 

610 REH 

620 NRH REH GRAPHIK AUS 

630 PRINT CHRS( 147J ; REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

640 PRINT Areo.  101 " "  ; REH CURSOR POSITIONIEREN 

650 CENTRE "KEINE PANIK ! 1 1  " 

660 POKE 198 . 0 ; REH TASTEN LOESCHEN 

670 WAI T  198 . 255 ; REH AUF TASTE WARTEN 

Das vors tehende Spiel funktioniert folgendermaOen : 

Auf dem Graphikbi lds chirm bewegt sich s tets ununterbrochen 

eine immer länger werdende Schlange . Sie haben nun die 

Aufgabe mittels der Tas ten 

I für hoch 

M für runter 

J für l inks 

K für rechts 

entsprechend der Tastenanordnung : 

auf der Schreibmaschinentastatur die Bewegungsrichtung dieser 

Schlange 50 zu steuern , daO sie sich weder aus dem Bild

schirmfenster hinaus bewegt , noch gegen einen anderen Teil 

Ihres Schwanz e s  stoOt . In beiden Fäl l en bekommen Sie 

Punktabzug . Ansch l i eO end erscheint die Schlange wieder 

irgendwo auf dem Bildschirm . Bei 20 so l chen Karambo lagen ist 

das Spiel zuende . Sie haben natürlich die Mög l i chkeit , das 

Spiel nach Ihren Vorste l lungen aus zufeilen und zu verändern . 

Sie können es z . B .  für zwei gegeneinander spiel ende Spieler 

umschreiben , Punkte z ählen , statt der Tastatursteuerung die 

Joysticks zuhi l f e  nehmen und 50 weiter und so fort . Das Spiel 
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i s t  extra 50 eingerichtet , daB Sie Änderungen gut und bequem 

vornehmen können . Die Geschwindigkeit der Schlange bei

spielsweise können Sie in Z e i l e  2 40 l eicht verändern (G ent

hä l t  die Geschwindigkeit = Schrittweite pro Durchlauf ) .  In 

den Z e i l en 280 - 3 1 0  werden die vier Tasten geprüft und dem

entspr echend die Richtung geändert . Z e i l e  3 20 dann er

rechnet die neuen Koordinaten . Die Speicher X und Y be

s timmen j ewei l s  die Anzahl der Schritte pro Durchlauf in x

bzw . y-Richtung . A und B beinhal ten die aktu e l l en Koordinaten 

des Punktes , die in Z e i l e  3 3 0  daraufhin geprüft werden , ob 

sie noch innerha l b  des Graph ikfensters l i egen . 

Das Interes sante für uns an diesem Beipiel ist aber der 

Einsatz des TEST-Befeh l s  i n  Z e i l e  3 4 0 . Hier wird j ewei l s  der 

aktuel l e  Punkt geprüft .  I s t  e r  gesetzt ( TEST = 1 )  , 50 wurde 

ein Teil des Schwanzes der Schlange getrof fen . Ansonsten 

( TEST = 0 )  wird nun an dieser Ste l l e  ein neuer Punkt 

gezeichnet . 

Vi e l l e i cht regt dieses Beispiel Ihre Phantasie zu Hochf lügen 

an , die bei Ihren Angehörigen ader Freunden h e l l en Ank lang 

f inden werden . Viel SpaB ! 

- 232 -



12 . 3 . 3 LINE 

FORMAT 
PARAMETER 

BEISPIEL 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: LINE X1 , Y1 , X2 , Y2 , ZH 

: - X1.' X-KOOROINATE DES 

STARTPUNKTES OER UNIE 

He :  0-159 / HGR: 0-319 

- Y1 : Y-KOOROINATE DES 
STARTPUNKTES OER UNIE 

He: 0- 199 / HGR: 0- 199 

- X2 : X-KOOROINATE DES 

ENOPUNKTES DER LINIE 

HC : 0- 159 / HGR : 0-319 

- Y2 : Y -KOOROlANTE DES 
ENOPUNKTES OER LINIE 

HC: 0-199 / HGR :  0- 199 

- ZH: ZEICHENHOOUS 
: LINE 0 . 0. 310 . 199 . 1 

: ZEICHNEN EINER L INIE 

Nun , rnit dern PLOT-Befehl könnten Sie nun rein theoreti sch 

särnt l i che Figuren zei chnen , die denkbar s ind . Aber stellen 

Sie sich einrnal vor , wel chen Aufwand es dar s te l lte und wel che 

Zeit es in Anspruch nährne , wenn sie z . B a l l ein rnit dern 

PLOT -Befehl eine Linie zeichnen wol l ten . Sie rnüBten urn

ständl ich j eden einze lnen Punkt der Linie ( nach der 2 -Punkte

g leichung ) in Basic ber echnen und dann setzen . Wie lange das 

dauert , können Sie s ich vorstel len ! 

Urn diesern Hindernis Abhi l f e  zu verschaffen , wurden in Sirnon ' s  
" 

Basic eine ganze Reihe von Befehlen entwicke l t ,  die gle ich 

fertige Figuren zei chnen . Einer davon ist der sogenannte 

LINE-Befehl . Er errnög l icht es Ihnen in einfachster Weise , 

ei ne Linie dar zuste l l en ,  deren zwei Begrenzungspunkte von 

Ihnen angegeben werden können . Sie brauchen sich urn nichts 

weiter zu kürnrnern , der Rest wird von Sirnon ' s  Basic erledigt 

( S ie werden zwar sehen , daB a l l e  Befehle zur Erz eugung von 

Figuren irn Sirnon ' s  Basic nicht besonders schne l l  sind , dafür 

aber gibt es j a  schlieBl ich - wie schon erwähnt - spe z i e l l e  

Graphikprograrnrne , d i e  hier den Anspruchsvol l en bef riedigen . ) .  

50 kennen Sie leichter und schne l l er über die vers chiedens ten 

Funktionen verfügen , die irn Mittelpunkt der Graphikgestaltung 
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s tehen . 

Die ersten zwei Parameter ( x 1  und y 1 ) ste l l en bei LINE nun 

die Koordinaten dar , von denen aus eine Linie 

werden 5 0 1 1  ( : 1 .  Punkt ) ,  gefolgt von x 2  und y2 , 

gezeichnet 

die wei-

terhin den Endpunkt der Linie festIegen ( : 2 .  Punkt ) . Dabei 

ist es ni cht immer egal , welcher Punkt nun Anfangs - oder 

Endpunkt ist . Haben Sie beispiel esweise von den Koordinaten 

1 00 , 1 1 0 eine Linie nach 200 , 1 50 gezeichnet und wo l len diese 

nun löschen , 50 müs sen Sie diese Linie in der gleichen 

Ri chtung löschen , wie sie sie gezeichnet haben . Ansonsten 

wird Ihre Linie nur gepunktet gelöscht ( nur Teile der Linie 

werden gelöscht ) ,  was dann wohl wahrschein l ich nicht in I hrem 

Interesse l iegt , zumal dieses gepunktete Lös chen nicht einmal 

für a l l e  Linien gi l t ,  da der Grad des Löschens von dem Winkel 

der Linie mit der horizontalen abhängt .  Also : 

10 HIRES 2 . 3 

20 L INE 100 . 1 10 . 200 . 150 . 1 

30 PAUSE 1 

40 L INE 200 . 150 . 100 . 1 10 . 0 

50 WAI T  198 . 255 

OAGEGEN : 

10 HIRES 2 . 3 

20 LINE 100 . 1 10 . 200 . 150 . 1 

30 PAUSE 1 

40 LINE 100 . 1 10 . 200 . 150 . 0  

50 WAIT 198 . 255 

REH FALSCHI 

REH RICHTIGI 

Ähn l iches gilt natür l ich für das Invertieren . 

Mit LINE lassen sich schon recht schöne Ef fekte erzeugen , 

wofür in den fol gendenden Beispielen einige 

gegeben werden . 

- 234 -

Anregungen 



SEISPIELE: 

100 REH IttmtllltllltUmlttllltllltmlttUm 

1 10 REH tm tm 

120 REH Ittl LINE-SEISPIEL tm 

130 REH tm tm 

140 REH 1IIItltltltllttltltltltmmltltltltltm 

150 REH 

160 REH 

170 REH 

180 REH 

190 REH 

200 REH 

210 REH 

tllltllltltltlmltltmmm 

1111 tm 

I1I1 FIGUR 1 Ittl 

mI tm 

1IIIIItltliltlittllltllttltlil 

220 HIRES 6 , 7 

230 FOR X= 1 TO 3 19 STEP 4 

240 L INE 0 , 0 , X , 40 � SINCX/20J + 100 , 1 

250 NEXT X 

260 PAUSE 10 

270 HIRES 6 , 7 

280 REH 

290 REH 

300 REH 

310 REH 

320 REH 

330 REH 

340 REH 

Iltltllltltltllttltltmmlit 

tltl tm 

tlit FIGUR 2 llit 

tlit 

IltllltmlttUltltlmlmm 

350 FOR X= 1 TO 350 STEP 1 

360 A = 50 � SINCX/10J + 160 

370 S = 60 � SINCX/20J + 100 

380 e = 70 � SINCX/30J + 160 

390 D = 80 � SINCX/40J + 100 

400 L INE A , s , e , D, 1 

410 NEXT X 

420 PAUSE 10 

430 HIRES 6 , 7 

440 REH 
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450 REH 

460 REH 

470 REH 

480 REH 

490 REH 

500 REH 

1IIItliltUltllltUllllltUlil 

mI mI 

tm FlGUR 3 tlil 

mI mI 

mUlilililililililtlmliltl 

510 FOR X= 1 TO 319 STEP 4 

520 A = X 

530 8 = 60 * SlNlX/60J + 100 

540 e = 40 * SlNlX/25J + 160 

550 D = 20 * SlNlX/30J + 100 

560 L lNE A . S . e . D .  1 

570 NEXT X 

580 WAl T  198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

Wie sie sehen , lassen sich a l l e  Parameter nicht 

angeben , sondern kónnen auch durch mehr 

komplizierte Rechnungen errechnet werden . Sie 

einzelnen oben verwendeten Formel n  nicht 

nur einfach 

oder weniger 

brauchen d i e  

unbedingt zu 

verstehen . Trotzdem kónnen Sie nach Her z ens lust an Ihnen 

Änderungen vornehmen . Schon k l eine Änderungen kónnen das 

ganze Bild vól l ig verändern . Mit der Zeit bekommen Sie si cher 

( besonder s , wenn Sie sich etwas in der Mathematik auskennen ) 

einige Tricks heraus , wie Sie eine Figur auch 

verändern oder entwer fen kónnen , und wie sich 

z ie l gerichtet 

wel che Verän

ersten Beispiel derungen hóchstwahrscheinl ich auswirken ( Im 

wurde z . B .  j eder Punkt einer einfachen Sinuskurve mit dem 

Punkt 0 , 0  verbunden . )  . 

- 236 -



12 . 3 . 4  REe 

FORHAT 
PARNIETER. 

BEISPIEL 
AJHICTION 

ERLAUTERUNGEN : 

; REC X , Y , B . H. ZH 
.; ... X : X-KOORDINATE DER DBEREN 

LINKEN ECJCE DES RECHTECKS 

He: 0- 158 / HGR: 0 ... 319 
�. Y Y�KOORDlNArE DER OBEREN 

LlNI<EN ECKE DES RECHTECKS 

He: 0- 188 / HGR: 0· 199 

- B BREI TE DES RECHTECICS 

He: 0- 158 / HGR: 0 ... 319 
- H : . HOHE DES RECHTECKS 

He: 0- 789 / HGR : 0- 199 

- ZN: ZElcHENHOOtIS 

:REC 20 . 40 ,  .100 . 50 . 1 

:ZEICHNEN ElNES RECHTECKS 

Ein weiterer , fertiger Befehl zum Erz eugen von Figuren i s t  

d a s  REC-Kommando . M i t  H i l f e  dieses Kommandos ist es Ihnen 

mögl ich , ein Rechteck variabler Form , GröBe und position auf 

den Graphikbildschirm zu br ingen . Sie besitzen dadurch ein 

Werkzeug , das I hnen hi l ft ,  z . B .  Rahmen urn bestimmte Graphiken 

( Text in der Graphik ( s . u . ) etc . ) zu z i ehen , e f fektvo l l e  

Rechtecksgraphiken oder einfach Rechteckfiguren zu creieren . 

Die Position des gewünschten Vierecks geben Sie einfach durch 

die Koordinaten der oberen l i nken Ecke unserer Figur an . 

Diese Ecke def iniert gl eichzeitig zwangsläu f ig die Ausdehnung 

nach oben und nach l inks . Urn nun die GröBe des Rechtecks und 

damit seine Ausdehnung nach unten und rechts zu bestimmen , 

hängen wir an die gerade besprochenen ersten zwei Parameter 

des REC-Befehls zwei weitere an , die dem Rechner die Breite 

( b )  und die Höhe ( h )  unserer Figur angeben . Dabei werden 

j ewei l s  a l l e  Kanten des Rechtecks mitgezähl t .  Selbst-

vers tänd l ich können diese Werte die gl eiche GröBe annehmen , 

wie die vorstehenden Koordinaten . Das ist z . B .  notwendig , 

wenn Sie etwa das gesamte Graphikfenster mit 

REC 0 . 0 . 3 19 . 199 . 1 
umrahmen wol len . 

Auf eines s o l l ten Sie j edoch achten , f a l l s  Sie den E f f ekt 

ni cht absichtlich provozieren wo l l en : Geben Sie keine Höhe 
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oder Breite eines Rechtecks an , das rein theoretisch auBer

hal b  des Graphikfensters läge . Wie z . B . : 

REC 100. 150 . 50 . BO .  1 

Wie Sie sehen , fal l s  Sie dieses Beispiel ausprobiert haben 

( Natür l ich müs sen Sie zunächst mit HIRES auf Graphik um

schalten und dann z . B .  mit WAI T  1 9 8 , 2 5 5  im Programmmodus war 

ten , u rn  d a s  B i ld betrachten zu können . ) ,  wird d a s  Rechteck an 

der einen ( rechten ) Seite korrekt nur bis zum Bild

schirmrand gezogen . An der anderen ( l inken ) Seite j edoch wird 

die vol l e  Höhe gezeichnet , die dann natürl i ch über den U r 

sprungspunkt des Rechtecks ( obere l inke Ecke ) herausragt . 

Ähnl iches gilt dann ebenfal l s  für den Fal l einer zu groB ge

wäh lten Breite . 

Die folgenden Beispiele geben I hnen wie immer Tips und Tricks 

zur REC-Anwendung : 

BEISPIELE: 
Sie haben natür l ich die Möglichkeit , einen Rahmen mit einer 

gröBeren Dicke zu zeichnen , als die konstante Dicke von 

Punkt . Die fol gende Routine 5 0 1 1  Ihnen diese Variation des 

REC-Be fehls verans chau l i chen . Die gewünschte Dicke wird zuvor 

( hier in Z e i l e  1 70 )  neben den anderen notwendigen Pa

rametern in dem Speicher DI abge legt . Der dazu er

forder liche Algorithmus ( Rechenvorschri f t ) , der als Unter

programm in j edes Ihrer Programme eingebaut werden kann , sähe 

dann wie folgt aus ( ab Z e i l e  2 80 ) : 

1 DO REH 1II1II111111111111111II11II1I111111II111111111111It11111 

1 10 REH llil llil 

120 REH I1I1 VARIABLE RAHHENDICKE llil 

130 REH llil 1111 

140 REH 1IIIIIIIilillllltlllllililillllltllllllllllltllllUlilil 

150 REH 

160 HIRES 1 .  0 

1 70 DI = 9 : X = 100 : Y = 50 : B = 90 

EINGABEPARAHETER-BEISPIEL 

1BO GOSUB 2BO : REH ROUTINENAUFRUF 

190 WAI T  19B . 255 

200 END 

2 10 REH 
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220 REH 1111111111111111111111111111111111111111111111111111 

230 REH lilt 

240 REH 1111 UNTERPROGRAHHSTART lilt 

250 REH lilt 

260 REH 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItllllltllllllllmtltlllllt 

270 REH 

280 FOR Z=O TO 01- 1  

290 REC X+Z , Y+Z, B - 2 �Z ,  80 - 2�Z , 1 

300 NEXT Z 

310 RETURN : REH UNTERPROGRAHHENOE 

sie s ehen , das Ergebnis kann sich s ehen lassen . Wie immer 

solI ten sie die einzelnen Parameter ändern und abwande l n  

( z . B .  DI ) .  

Im AnschluB hieran einige Ef f ekte , die s i ch mit dem 

Rechteckbefehl erreichen lassen : 

100 REH IIIIlllIlIItllllmlmlllllllllltllllll 

1 10 REH 1111 lilt 

120 REH mI REC-BEISPIEL lilt 

130 REH lilt lilt 

140 REH 1IIIIIIIIIIIIIIIIImllllllllllllllllllt 

150 REH 

160 REH IIIllIItltllltllmtllllllllll 

1 70 REH lilt 111# 

180 REH mI FIGUR 1 111# 
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190 REM 1111 1111 

200 REH 11111/111111111111111111111111 

210 REH 

220 HIRES 3 . 4  

230 FOR X= 1 TO 99 STEP 2 

240 REC X . X . X . X . 1 

250 NEXT X 

260 PAUSE 10 

270 HIRES 3 . 4  

280 REH 

290 REH 1111111111111/11111/1/1/111111 

300 REH 1111 1111 

3 10 REH 1111 FIGUR 2 1111 

320 REH 1111 1111 

330 REH 11111/1/1/1111111111111111/1/1 

340 REH 

350 FOR X= 1 TO 290 STEP 3 

360 A = X 

370 B = 60 � SINCX/90+3. 14J + 100 

380 C = ABS CB/4 J + 10 

390 0 = C 

400 REC A . B . C . 0 . 1 

4 10 NEXT X 

420 PAUSE 10 

430 HIRES 3 . 4 

440 REH 

450 REH 

460 REH 

470 REH 

480 REH 

490 REM 

500 REH 

1/1/////11111/111/11111111111/ 

1111 1111 

1111 F 1 GUR 3 1111 

1111 1111 

111111111///111111111111/11111 

510 FOR X= 1 TO 290 STEP 2 

520 A = X 

530 B = 60 � SINCX/90J + 50 

540 C = ABS C30 � SINCX/20J J 

550 0 = C�2 

560 REC A . B . C . 0 . 1 

570 NEXT X 

580 WAl T  198 . 255 

- 240 -



Las s en Sie s ich nicht von den vielen komp l i z ierten Rechnungen 

abschrecken . Sie brauchen das ni cht a l l e s  zu verstehen . Ich 

hof fe , die progamme sprechen für sich . 

• 
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1 2 . 3 . 5 BLOCK 

FORHAT 
PARAMETER 

BElSPIEl. 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: BLOCK X1 . Y1 . X2 . Y2 . ZH 
.' - X 1 .'  X-KOORDINA TE DER DBEREN 

LINKEN ECKE DES FEL DES 

HC: 0- 159 / HGR :  0-319 

- Y1 : Y-KOORDlNATE DER DBEREN 
LINKEN ECKE DES FELDES 
HC ; 0- 199 / HGR ;  0-199 

- X2 : X-KOORDINATE DER UNTEREN 

RECHTEN ECKE DES FELDES 

HC :  0- 159 / HGR : 0-3 19 

- Y2 :  Y-KOORDINATE DER UNTEREN 

RECHTEN ECKE DES FELDES 

HC: 0- 199 / HGR: 0- 199 

- ZH :  ZEICHENHOCJUS 
: BLOCK 100 . 150 . 160 . 200 . 1 

: ZEICHNEN EINES AUSGEFOLL TEN 
RECHTECKS (FELD] 

• 

Nehmen sie einmal an , s i e  wol l ten ein Stat i stikprogamm 

erste l l en und dazu einige Balkendiagramme anfertigen können . 

Nun , bi sher ständen Sie auf dem Schlauch . S i e  haben zwar d i e  

Mög l i chke i t ,  mitte l s  d e r  unter REC a l s  erstes B e i s p i e l  

angegebenen Routine einen sol chen Balken zu erste l l e n ,  indem 

Sie einfach den dort erste l l ten Rahmen 50 dick gestal ten , daB 

s i ch zwei Rahmenseiten berühren . wie S i e  s i ch j edoch denken 

könne n ,  wird hier sehr viel Zeit vergeudet . Zudem benötigen 

Sie i n  Bas i c  hierzu ein ganzes Unterprogramm , was S i e  

wiederum einigen S peicherplatz kostet . Kurz , w i r  fordern 

einen Befehl , der ein solches ausge f ü l l tes Rechteck ( Feld ) 

leicht und bequem zeichnet . Diese Forderung wird durch das 

Einführen des sogenannten BLOCK-Befehls erfü l l t  ( S i e  werden 

später ( noch in diesem Kapite l ) sehen , daB es noch eine 

dritte Mögl ichkeit gibt . i ndem man ein Rechteck mit REC 

zeichnet und ansch l i eBend mit PAINT ausfül l t ,  was j edoch 

ebenfal l s  recht z e i tintensiv und natürl ich komp l i z i erter 

i s t . ) . 

Wie i s t  nun dies es BLOCK-Kommando anzuwenden? 

Dies ist wirkl ich nicht a l l z u schwi erig : Man nehme die obere 
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l i nke Ecke des gewünschten Feldes und setze ihre Koordinaten 

an die erste Ste l l e  der insgesamt fünf Parameter dies es 

Befehls als Begrenzung nach l inks und nach oben ( bekannt von 

dem vcrherigen REC ) . Ansch l i eBend einige man sich über die 

GröBe und Gestalt unseres Feldes und setze nun die 

Koordinaten der unteren l i nken Ecke der Figur als dritte und 

vierte Parameter hintenan . 

Achtung ! Hier besteht ( l eider ) ein gravierender Unters chied 

zum REC-Befehl . In letzterem geben sie nicht , wie hier , die 

Koordinaten der eben dargestel l ten zweiten Ecke , sondern die 

Breite und Höhe des Rechtecks direkt an , ein Manko , das hätte 

vermieden werden können . Nun wird man Probl eme bei dem 

gemeinsamen Gebrauch von REC und BLOCK haben , die Sie 

vie l l eicht j edoch mit ein wenig überl egung mei s tern könnten . 

Wie immer gibt der bereits erläuterte Z eichenmodus die Art 

der Dar stel l ung an . 

Eine Besonderhe i t  des BLOCK-Befehls j edoch muB hier noch 

erwähnt werden . Wenn Sie ver suchen , die Farbe , mit der S i e  

einen B l ock zei chnen wol l e n ,  durch LOW COL zu verändern , 50 
werden S i e  wenig Erfolg haben . Dieser Modus , in dem 

bekanntl ich mit Farbsetzung gezeichnet und der mit diesem 

Befehl ( LOW COL ) eingeschaltet wird , wird von dem 

BLOCK-Befehl ignoriert , d . h .  Sie können mit BLOCK l edigl ich 

in den Farben zei chnen , die sie im Anfang mit HIRES gewähl t 

oder durch ein Ze ichnen unter LOW COL verändert haben . Fal l s  

s i e  Wert a u f  diese Farbgebung l egen , 50 müss en S i e  wohl 

übel doch wieder auf die oben erwähnte Routine mitte l s  

oder 

REC 

zurückgre i f en . Nichtsdestotrotz besitzen Sie durch BLOCK ein 

schönes Mitte l , urn schne l l  und e l egant Felder auf Ihren 

Bildschirm zu bringen . Anwendungen folgen auf dem FuBe : 

BEISPIELE: 

ALS ERSTES FINDEN SIE EINE HEI TERE HOGLICHKEI T ,  EINEN RAHHEN 

DEFINIERTER DICKE AUF DEH BILDSCHIRH DARZUSTELLEN ,  OANN 

FDLGEN EINIGE HEITERE ANREGUNGEN. 

1 DD REH lU'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'I'IIIUII'lUtltl' 

1 1D REH Itit Itit 

120 REH I1I1 BLOCK-BEISPIEL 111' 

130 REH I1I1 I111 

140 REH llllilillUllllUlilitltlU'IUIIIIllIi'1111 
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150 REH 

160 REH 

1 70 REH 

180 REH 

190 REH 

200 REH 

2 10 REH 

1111111111111111111111111111 

1111 1111 

1111 RAHHEN 1111 

1111 1111 

1111111111111111111111111111 

220 HIRES 7 . 0 : REH GRAPHIK EIN 

230 REH RAHHEN 

240 BLOCK 1 10 . 60 . 220 . 120 . 1 REH AEUSSERES FELO ZEICHNEN 

250 BLOCK 120 . 70 . 210 . 1 10 . 0  REH INNERES FELO LOESCHEN 

260 PAUSE 10 

270 REH 

280 REM 1111111111111111111111111111111111111111 

290 REH 1111 1111 

300 REH 1111 INVERTIERUNG 1111 

3 10 REH '1111 1111 

320 REM /111111111/1/1/1111///1111111/11111111/1 

330 REH 

340 HIRES 7 . 0 : REH GRAPHIK LOESCHEN 

350 FOR X= 1 TO 280 STEP 20 

360 BLOCK X .  50 . X* 1 . 2 . 100 * SIN(X/80J + 50 . 2 REH 

INVERTIERUNG OER BLOECKE 

370 NEXT X : REH NAECHSTER BLOCK 

380 PAUSE 10 

390 REH 

400 REH 1II1111111111111111111111ttlllltilil 

410 REH 1111 

420 REH 1111 HUL TICOLOR 1111 

430 REH 1111 

440 REH IIItllllllllllltllllllltltllltllilit 

450 REH 

460 HIRES 7 . 0 

470 COL DUR 2 . 0 : REH RAHHEN ROT / HINTERGRUNOFARBE = SCHWARZ 

480 HUL TI 3 . 4 . 5 : REM HUL TICOLOR EINSCHAL TEN 

490 BLOCK 5 . 20. 150 . 190 . 1 REH FARBE 1 

500 BLOCK 45 . 70 . 150 . 190 . 2  REH FARBE 2 

5 10 BLOCK 85 . 120 . 150. 190 . 3 REH FARBE 3 

520 BLOCK 20 . 50 . 100. 150 . 4 REH INVERTIEREN 

530 WAIT198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 
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12. 3 . 6 CrRCLE 

FORMAT 
PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

:CIRCLE HX . HY. RX . RY . ZH 

: - HX: X-KOOROINATE DES MITTEL

PUNKTES DER ELLlPSE 

fKREISJ 

He :  0-159 / HGR! 0-319 
- MY; Y-KOOROINA TE DES MITTEl

PUNKTES OER ElLIPSE 

CKREI$J 

He: 0- 199 / H6R: 0-199 

- RX: RAOIUS OER ELLIPSE 
fKRElSJ IN X-RICHTUNG 
lSENKRECHTl 
He: 0- 159 / HGR: 0-319 

- RY : RADIUS DER ELLlPSE 

CKREIS J IN Y-RICHTUNG 

C llAAGERECHT) 

He: 0-199 i' HGR: 0- 199 

- ZH: ZEICHENHOWS 
: CIRCLE 150. 80. 60. 30. 1 

: ZEICHNEN EINER ElLIPSE 

CElNES KREISESJ 

Ja , hört denn das überhaupt nicht mehr auf ?  Man schreibt sich 

hier die Finger wund und kommt und kommt nicht zum Ziel . Ja , 

Sie werden staunen , Simon ' s  Bas ic kann eine ganz e  Menge . Hier 

z . B .  haben wir es mit einem Befehl zu tun , der Ihnen eine 

Menge Arbeit abnimmt und es I hnen ermöglicht , anspruchsvo l l e  

Graphiken zu erste l len . Mit diesem Befehl werden s i e  i n  

Zukunft Kreise und El l ipsen i n  Mas s en auf Ihren Schirm 

zaubern . Einfach , indem Sie dem Rechner einige Parameter 

übergeben , die die E l l i ps e  näher bestimmen . 

Zunächst einmal seien hier die geometr ischen Grund lagen 

dargeste l l t ,  die Sie in diesem Zusammenhang über Kreise und 

E l l ipsen wissen so l l ten : 

Als a l l ererstes gibt es verschiedene Arten , eine El l i ps e  zu 

definieren . Im Simon ' s  Bas ic wurde einfachhei tshalber die 

Mittelpunktsdarste l l ung der El lipse verwendet , d . h .  ei ne 

El l ipse besitzt genau einen Mittel punkt . Dieser Mittel punkt 
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besitzt j ewe i l s  zu gegenübe r l i egenden Punkten àu f  der El lipse 

den gleichen Abstand ( Radius ) .  Wichtig für die Definition 

unserer El l ipse sind nun die zwei besonderen Radien in s enk

r echter und in waagerechter Richtung . D . h .  ziehen wir einen 

senkrechten Strich vom Mittel punkt der El l ipse zu Ihr em Rand , 

50 erhalten wir den ersten ( senkrechten ) Radius . z iehen wir 

dagegen einen waagerechten Strich vom Mittelpunkt zum Rand , 

50 erha l ten wir den zweiten ( waagerechten ) Radius . Diese 

beiden Radien sind bei einer echten E l l ipse s tets 

verschieden . Nun wis s en wir auch etwas 

anzufangen . Der Kreis i s t  einfach nur ein 

mit dem 

Sonde r f a l l  

Kreis 

einer 

E l l i pse : Wenn beide Radien gleich sind , 50 haben wir es nicht 

mehr mit einem abgeplatteten Gebilde zu tun , wie es eine 

E l lipse darstel l t . Jetzt haben wir das , was wir " den"  Radius 

eines Kreises nennen . 

Nun , auf ähnl iche Weise wird im CIRCLE-Befehl die E l l i p 

sendarstel lung verwirkl icht . sie geben zu a l l ererst d i e  Koor 

dinaten des besagten Mittelpunktes I hrer gewünschten E l l ipse 

an ( mx , my ) . Jetzt bes timmen wir die Grö3e und das 

" Abplattun g "  unserer E l l i pse , indem wir den x-

Ma3 der 

( = s enk-

rechten ) und y- ( = waagerechten ) Radius übergeben ( rx , ry ) . 

Haben wir dies getan , 50 fügen wir noch den Zeichenmodus 

hintenan , und schon geht die Sache los . 

Wol l en Sie einen Kreis z eichnen , 50 s o l l ten Sie sich erst 

einmal vergegenwärtigen , ob Sie sich im Mu lticolormodus oder 

in HGR bef inden . In HGR brauchen Sie hierzu nur die beiden 

Radien gl eich gr03 werden lassen . In MC dagegen ist ja j eder 

Punkt bekanntl ich dopp e l t  5 0  breit wie hoch . Hier s o l l ten sie 

a l so den x-Rad ius halb 50 gr03 wähl en wie den y-Radius ( es 

können hier von Ferns eher zu Fernseher kleine D i f f erenzen 

bzw . Verzer rungen auftreten , die Sie entweder vernachlässigen 

können , oder Sie errechnen sich die r ichtigen Korrektur

faktoren durch einfache Messung am Ferns eher mitte l s  eines 

Z entimeterma3es ; die diesbezügl ichen Angaben im o f f i z i e l l e n  

Simon ' s  Bas ic Handbuch dür fen Sie deshalb verges s en ) .  

Sol l te Ihr Kreis einmal über den Bildschirm hinausragen , 50 

wird bei kleinen überschreitungen einfach ein Strich vom 

zul etzt ins Bild pas s enden Punkt zum zuerst wieder auf 

tauchenden gezogen . Bei gr03en Überträgen entsteht mehr oder 

weniger Chaos . 
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BEISPIELE: 
Das erste Beispiel i s t  ein übungsbeispi e l , das I hnen h e l f en 

5 01 1 , den Befehl CIRCLE besser zu vers tehen . Dies scheint 

aufgrund der vielen Parameter , die Sie zu diesem Befehl 

angeben müs s en , angezeigt . übertragen Sie dieses Beispiel 

ruhig vol l s tändi g  mit REM - Zei l en . Sie können 50 l eicht die 

einzelnen Funktionen der Parameter überbl icken . Nun ändern 

Sie fleiBig und schauen Sie , was herauskommt . 

100 REH llltiltltltlilltillllllttltltlllllltlllllllltltltl 

1 10 REH tilt 1111 

120 REH tilt CIRCLE-BEISPIEL- 1  tilt 

130 REH tilt 

140 REH tltltltltltltltltllllltltltltltltltltllllllllltttl 

150 REH 

160 HIRES 7 . 8 : REH GRAPHIK EIN 

1 70 REH TESTBEISPIEL : 

180 REH BITTE AENDERN SIE DIE PARAHETER ! 

190 REH 

200 REH HX ! HY! RXI RY!ZH 

210 REH - - - - +- - - +- - - +- - - +- - -

220 REH 

230 CIRCLE 160 .  100 . 70 . 90 . 1 

240 REH - - - - + - - - + - - - +- - - +- - -

250 WAlT 198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

100 REH tltltltltltltltltltltltltltltltltllllltltUtil 

1 10 REH tilt NOCH EIN 

120 REH ttil CIRCLE-BEISPIEL tilt 

130 REH lilt lilt 

140 REH tltllllllllllltllllllltllltllllllllllllltltlil 

150 REH 

160 REH 

1 70 REH 

180 REH 

190 REH 

200 REH 

210 REH 

tltllllllllltltllllltltltltlttil 

1111 

1111 TRICHTER 1111 

ltil 

220 HIRES 3 . 2 : REH GRAPHIK EIN 
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230 COLDUR 2 . 2 : REH RAHHEN = ROT 

240 FOR X= 1 TO 90 STEP 2 

250 CIRCLE X+ 10 . X+ 10 . X . X .  1 

260 NEXT X 

270 PAUSE 20 

280 REH 

290 REH 

300 REH 

310 REH 

320 REH 

330 REH 

340 REH 

111111111111111111111111111111 

1111 1111 

1111 ALPHORN 1111 

1111 1111 

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlIItIIlIII 

350 HIRES 3 . 2  

360 FOR X= 1 TO 1 10 STEP 2 

370 CIRCLE 1 . 3 *X + 10.  50 � SIN(X/30 - . 21 + X + 10.  X/2 + 

X/8 . X/2 . 1 

380 NEXT X 

390 L INE 130 . 105 . 270. 50. 1 

400 LINE 130 . 1 10 . 280 . 100 . 1 

410 LINE 130 . 1 15 . 270 . 150 . 1 

420 PAUSE 20 

430 REH 

440 REH 

450 REH 

4GD REH 

470 REH 

480 REH 

490 REH 

111111111111111111111111111111 

1111 1111 

1111 HUSCHEL 1111 

1111 1111 

111111111111111111111111111111 

500 HIRES 3 . 2  

5 10 COL DUR 12 . 12 : REH HINTERGRUND + RAHHEN GRAU 2 

520 HUL TI 6 . 7 . 7 : REH HUL TICOLOR AH 

530 FOR X= 1 TO 78 STEP 2 

540 T = T+ 1 : REH FARBREGISTER WECHSELN 

550 LOW COL F . F+ 1 . F+2 : REH FARBWECHSEL 

560 CIRCLE 8D . 0. 92*X+ 10 . X .  X . T 

570 IF T=3 THEN T = 0 : F = F+3 : IF F= 16 THEN F = 0 REH 

FARBE ERHOEHEN 

580 NEXT X 

590 PAUSE 5 

600 REH 1111111111111111 

610 REH BL INKEN : 
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620 REH tltltlUlltli1it 

630 FOR x=o TO 15 

640 COL DUR X . X : REH HINTERGRUNCFARBE + RAHHEN WECHSELN 

650 PAUSE 4 

660 NEXT X 

670 COLOUR 9 . 9 

680 WAl T  198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

Bitte stören sie s ich nicht daran , wenn die Ausführung dies er 

Beispie l e  etwas dauert . Der im Simon ' s  Bas ic eingebaute 

CI RCLE-Befehl ist zugegebenermaBen nicht so schne l l  wie in 

anderen Graphikprogrammen ( si ehe Supergraphi k ) . Trotzdem 

werden Sie gerade mit Ihm s ehr viel Freude haben . 
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12 . 3 . 7 ARC 

FORHAT 
PARAHETER 

BEISPIEL 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: ARC #IX .  HY, SH. EJI; A .  RX . RY , ZH 
." - HX ; X-KOOROJNATE DES HITTEL 

PUNKTES DER ELLIPSE. 

DEREN BOGEN GEZEICHNET 

WERDEN SOU 

HC: 0- 159 / HGR ; 0-3 19 

'"' HY: Y':'KOOROINATE DES HITTEL 

PUNKTES OER ELLIPSE. 

OEREN BOGEN GEZEICHNET 

WERDEN SOLL 

HC: 0- 199 / HGR: 0-199 

- SJI; STARTJIINKEL DES BOGENS 
(0-360 AL TGRADJ 

- EW: ENDJIINKEL DES BOGENS 

lO-360 AL TGRADJ 
- A : JlINKELABSTANO ZWISCHEN 

ZWEI ZU BERECHNENDEN 

BOGENPUNKTEN (5 . TEXTJ 
CO-360 AL TGRADJ 

- RX : RADIUS OER ELLIPSE 
(KREISJ IN X-RICHTUNG 

(SENKRECHT) . DEREN BOGEN 

GEZEICHNET WERDEN SOLL 

HC : 0- 159 / HGR; 0-3 19 

- RY: RADIUS DER ELL IPSE 

(KREISJ IN Y-RICHTUNG 

(JlAAGERECHTJ , DEREN BOGEN 

GEZEICHNET JlERDEN SOLL 

HC ; 0- 199 / HGR : 0- 199 

- ZH : ZEICHENHODUS 

:ARC 160 . 100 . 20 . 120 . 20 . 50 . 40 . 1 

: ZEICHNEN DES BOGENS EINER 
ELL IPSE CEINES KREISESJ JEWEILS 

IN OEFINIERTEN SCHRI TTEN 

Neben CI RCLE , mit dem s i e  sich vor der Lektüre dieses 

Abschnittes beschäftigen sol lten , gibt es noch zwei weitere 

Befehl e ,  die sich mit vers chiedenen Aspekten der E l l ipsen 
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bes chäftigen . Der erste dieser beiden zeichnet nur Tei l e  

einer E l l i ps e ,  sogenannte El lips enbögen . Ähnl ich , wie u n s  der 

Beg r i f f  Halb- oder Viertelkreis bekannt sein dür fte , gibt es 

hier z . B .  Halb- , Viertel - ,  Achte l e l lipsen und 50 weiter . 

Gleichzeitig besitzt dieser Befehl j edoch noch eine weitere 

Besonderheit , auf die wir später zurückkommen wo l l en . 

Zunächst einmal : Was i s t  nötig , um nun einen Bogen zu 

def inieren? Nun , als Allererstes muG natür l ich einmal bekannt 

sein , zu welcher E l l ipse ( Kreis ) 

wol len . Damit s tehen wir vor der 

wir einen Bogen zei chnen 

Aufgabe , auf j eden Fa l l  

z unächst sämtl iche Parameter anzugeben , d i e  diese El lipse 

( von der ja nur ein Teil geze ichnet werden 50 1 1 )  eindeutig 

bestimmen , d . h .  es  werden a l l e  Werte von uns verlangt , die 

uns schon von CIRCLE her bekannt sind ( Mittel punkt - Koor 

dinaten ( mx , my )  und x - und y-Radius ( rx , ry » . D i e  Anordnung 

dieser Parameter wird Ihnen in der obigen For-

matbeschrei bung dargel egt . 

Daneben j edoch müs sen wir nun auch noch die BogengröGe 

eingeben . Wie Sie wi ssen , kann man j eden Kreis ( und natürl i ch 

auch j ede E l l ipse ) in 360 Abschnitte oder Grad unterteilen . 

Im Simon ' s  Basic l i egt hier bei der NUl l punkt ( a l s o  0 Grad ) an 

dem obers ten Punkt unserer E l l ipse . Von hier aus werden nun 

im Uhrzeigersinn 3 6 0  Grad abgetragen , sodaG wir l etztendl i ch 

wieder am Ausgangspunkt ankommen . Wo l l en wir nun den Bogen 

bestimmen , 50 geben wir die Gradzahl an , bei der dieser Bogen 

beginnen so l I , um seine Lage zu definieren ( sw ) , und dann 

senden wir die Gradzahl , bei der er enden 5011  ( ew )  ( Eine 

Halbe l lipse z . B .  mit Ihrem Startpunkt am obers ten Punkt der 

Figur können wir a l so mit den Parametern sw=O und ew= 1 80 

z e ichnen ) .  Das fol gende Schema 5 0 1 1  Ihnen die Grade inteilung 

verdeutl i chen : 

o 

2 7� 1�4 5

90 

2 2 5�1 3 5 

1 80 

Damit hätten wir eigentl ich a l l e s  angegeben , was z um Zeichnen 

eines E l l ipsenbogens notwendig ist . simon ' s  Basic � edoch geht 

hier weiter . Neben a l l  diesen Dingen können Sie noch einen 
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weiteren Parameter ( a )  angeben . Es ist ja logisch , daB z um 

Z e ichnen einer E l l ipse eine ganze Menge Punkte berechnet 

werden müs s en . Normal erweise geht S imon " s  Bas ic 50 vor , daB 

es nacheinander die notwendi gen Punkte in einer bestimmten 

Schri ttlänge errechnet und diese dann durch einen Strich 

miteinander verbindet , sodaB ein zusammenhängendes Gebi lde 

resul tiert . Diese Schritt länge ist bei CIRCLE 50 gewählt , daB 

ein annehmbarer Kompromiss zwis chen Auf l ösung ( j e weiter die 

errechneten Punkte auseinander l i egen , desto zackiger wird 

die E l l i ps e )  und Rechengeschwindi gkeit ( j e mehr Punk te 

er rechnet werde n ,  desto langsamer wird gezeichne t )  getro f f en 

wird . Es wird a l so in Wirk l i chkeit ein Vi e l eck gezeichnet , 

das uns a l s  E l l ipse erscheint . 

Der ARC-Befehl nun erlaubt Ihnen , diesen Punktabstand frei zu 

wählen , d . h .  

Gleichzeitig 

Sie 

aber 

bestimmen 

erhalten 

den 

Sie 

Grad 

die 

der Auf lösung . 

Mög l i chkeit , ein 

bel iebiges g l eichseitiges Vieleck oder Teile dies es zu 

z ei chnen . Dabei gibt der hierfür zuständige Parameter a ( für 

Abstand ) j ewei l s  d en Abstand zweier Punkte in Grad 

( entsprechend obiger Ausführungen ) an . Eine normale , mit 

CIRCLE gezeichnete E l l i pse wird dabei mit a= 1 2  gezeichnet , 

d . h .  wenn der erste Punkt bei 0 Grad l i egt , wird der nächste 

für 1 2 ,  dann für 24 Grad und 50 weiter errechnet . Die beiden 

fol genden Befehle entsprechen sich in I hrem Ergebn i s  also : 

- ARC 160 . 100 . 0 . 360 . 12 . 50 . 70 . 1 

- CIRCLE 160 . 100. 50 . 70 . 1 

, 

Dementsprechend haben s i e  die Mög l i chkeit z . B .  vers chiedene 

Mehrecke zu zeichnen . Die folgende Tabe l l e  gibt Ihnen dabei 

einige H i l fen : 
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A FIGUR 

==== 1 ======= 

120 3-ECK 

90 4-ECK 

72 5-ECK 

60 6-ECK 

5 1  7-ECK 

45 8-ECK 

40 9-ECK 

36 10-ECK 

Aus dies er Tabel l e  können S i e  die Werte für a entnehmen , die 

für die einzelnen angegebenen Figuren zu wähl en sind . Wol l en 

sie ein vo l l s tändiges n- eck ze ichnen , 50 müs sen Sie 

g l eichzeitig sw=O und ew= 3 6 0  setzen . Doch das alles sol l ten 

Sie an dem übungsbeispiel ausprobieren ! 

BEISPIELE: 
Das fol gende Programm ist wieder ein übungsbeispie l , an dem 

Sie die Auswirkungen der einze l nen Parameter tes ten können 

( verwenden Sie ruhig einmal die Werte aus der 

Figur entabe l l e )  . 

100 REM 1IIIIIlttllttlllllllillttllltllllltllltlllll 

1 10 REM tIIl tIIl 

120 REM 1111 ARC-BEISPIEL - 1  tIIl 

130 REM tIIl 1I1I 

140 REM tIIltliltIIllllllllllllllllllllllllllllltIIl 

150 REM 

160 HIRES 7 . 8  : REM GRAPHIK EIN 

1 70 REM TESTBEISPIEL : 

180 REM BI TTE AENDERN SIE DIE PARAMETER I 

190 REM 

200 REM MX I MYI SHI EHI A I  RXI RYIZM 

210 REM - - - +- - - +- - - +- - - + - - - +- - - +- - - +- -

220 REM 

230 ARC 160 . 100 .  0 . 360 . 45 . 70. 90 . 1 

240 REM - - -+ - - - +- - -+ - - -+ - - - +- - -+ - - - + - -

250 HAl T  198 . 255 : REM AUF TASTE HARTEN 
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100 REH 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItIIltIIIII 

1 10 REH 1111 I1I1 

120 REH I1I1 ARC-BEISPIEL -2 I1I1 

130 REH I1I1 I1I1 

140 REH 1IIIIItltllllllltllltllltllltlllllllllllllil 

150 REH 

160 REH 111111111II1II1II1111II1t1ll11 

1 70 REH I1I1 I1I1 

1BO REH I1I1 FIGUR 1 I1I1 

190 REH I1I1 1111 

200 REH 111111111111111111111111111111 

210 REH 

220 HIRES 3 . 9  : REH GRAPHIK EIN 

230 COL DUR 9 . 9 : REH RAHHEN = BRAUN 

240 FOR X=1 TO 90 STEP 2 

250 ARC X+ 10 . X+ 10 . X . 2�X + 90 . X . X . X. 1 

260 NEXT X 

270 PAUSE 20 

280 REH 

290 REH 

300 REH 

3 10 REH 

320 REH 

330 REH 

340 REH 

1111 1111 

tlll F 1 GUR 2 tlll 

tlll 1111 

111II111111II1111II11II1t11ll1 

350 HIRES 3 . 9 

360 FOR X= 1 TO 160 STEP 2 

370 ARC 1 . 3 �X + 10 . 50 � SINCX/30 - . 21 + X+ 10 . X .  190+X . 

30+X . X/2 + X/8 . X/2 . 1 

380 NEXT X 

390 PAUSE 20 

400 REH 

410 REH 

420 REH 

430 REH 

440 REH 

450 REH 

460 REH 

tltllltltllllllllllllllltliltl 

1111 1111 

tlll F I GUR 3 tlll 

1111 1111 

tllllltllllltltllllllltlllllil 

470 HIRES 3 . 9  

480 COLDUR 12 . 12 : REH HINTERGRUND + RAHHEN GRAU 2 

490 HUL TI 6 . 7 . 7 : REM MUL TICOLOR AN 

- 254 -



500 FOR X= 1 TO 78 STEP 2 

510 T = T+ 1 : REH FARBREGISTER WECHSELN 

520 LOW COL F. F+ 1 . F+2 : REH FARBWECHSEL 

530 ARC 80 . 0 . 92�X+ 10 . 90+X . 270+X . 60 . X .  X .  T 

540 IF T=3 THEN T = 0 : F = F+3 : IF F= 16 THEN F = 0 REH 

FARBE ERHOEHEN 

550 NEXT X 

560 PAUSE 5 

570 REH 1111111111111111 

580 REH BL INKEN: 

590 REM 11/1/11111111111 

600 FOR X=O TO 15 

6 10 COLDUR X . X  : REH HINTERGRUNrFARBE + RAHHEN WECHSELN 

620 PAUSE 4 

630 NEXT X 

640 COLDUR 9 . 9 

650 WAI T  198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

Es i s t  doch ers taun l ich , was man a l l e s  mit so einem kleinen 

Befehl anstel len kann , oder? 
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12 . 3 . 8 ANGL 

FORHAT 

PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: ANGL HX . HV , W, RX . RV,ZH 

: - HX: X-KOOROINATE DES HlTTEL ... 

PUNKTES DER ELLlPSE, 
OEREN RADIUS 

GEZEICHNET WERDEN SOLL 
HC: 0- 159 / HGR: 0-3 19 

- HV: V-KODROINATE DES HHTEL
PUNKTES DER ELLIPSE, 

CJEREN RAOIUS 

GEZEICHNET WERDEN SOLt 

.HC: 0-199 / �R: 0-199 

- ti ; WINKELPOSlTION DES RADIUS 

0-360 AL TGRAD 

- RX ; RADIUS DER ELLIPSE CKREISJ 

IN X-RICHTUNG lSENKRECHTJ , 

DEREN RAOIUS GEZEICHNET 

tiERDEN SOLL 
HC : 0- 159 I HGR: 0-3 19 

- RV; RADIUS DER ELL IPSE lKREISJ 
IN V-RICHTUNG ltiMGERECHTJ . 

OEREN RADIUS GEZEICHNET 

tiERDEN SOLL 
HC : 0-199 / HGR : 0- 199 

- ZH: ZEICHENHODUS 

:ANGL 160. 100. 20 , 60 , 70. 1 

: ZEIéHNEH EINES RADIUS EINER ELLIPSE 
lEINES KREISESJ AN EINER DEFINIERTEN 

WINKELPOSITION 

Nun zu dem angekündigten weiteren B e f ehl , der sich mit 

Variationen zum Thema El l i pse bes chäft igt . Wiederum sol lten 

Sie die beiden vorstehenden Befehle zumindest g e l esen haben , 

um hier " mitreden " z u  können . 

Der Bef ehl ANGL ermöglicht Ihne n ,  einen bel iebigen Radius an 

einer ebenso bel iebigen Stel l e  einer ( imaginären l El lipse z u  

z e i chnen , d . h .  nicht d i e  E l lipse oder T e i l e  von ihr werden 

g e zeichnet , sondern lediglich der Radius an der angegebenen 

Stel l e . Wie auch bei ARC muB hier zunächst einma l die E l l i pse 
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definiert werden , auf die s i ch das Kommando beziehen 5 01 1 . 

Dies geschieht natür l i ch wieder auf al tbekannte Wei se mit 

Mitte l punkt s - und Radienangabe ( mx , my ,  . . .  , rx , ry ) . Aber das 

s ind ja schon a l te Kame l l en für Sie ( oder? ) .  

Wichtig i s t  nun die Angabe , an welcher Ste l l e  der E l l ipse 

dieser Radius gezeichnet werden 5 01 1 . Hier bietet s ich 

natürl ich wieder die vom ARC-Befehl her bekannte Definition 

per Winkelgrade an ( s .  ARC ) . S i e  senden dem Computer in Ihrem 

Befehl a l so einfach die Gradzahl ( die ja einer ste l l e  auf der 

E l l ipse entspricht ) ,  von der aus Sie den Rad ius zur 

E l l i psenmitte gezeichnet haben wol l en . Das i s t  schon a l l es , 

was Sie zu tun haben . 

Wie kein anderer Befehl i s t  dies er zum Er zeugen schöner 

Ef fekte nütz l i ch . sie können z . B .  die dazugehör ige E l l ipse 

oder ein entsprechendes n-eck ( 5 .  ARC ) darüber zei chnen und 

50 weiter . Dieser Befehl ist wirkl i ch nur durch Probieren zu 

erschlieBen . Probieren S i e  a l l e s  aus ! 

BEISPIELE: 
Wie mittl erwei l e  bekannt , haben Sie hier die Mög l ichkei t  mit 

H i l f e  des fol genden übungsbeispiels die vielen Parameter auf 

ihre Auswirkungen zu unter suchen . Seien Sie aber gewahr , daB 

besonders der ANGL -Befehl auf das Zeichnen viel er Figuren 

( Fi gurenkomplexe ) ,  wie in den dann fol genden Beispielen 

gezeigt , angewiesen ist , wenn er richtig zur Geltung kommen 

501 1 . Aus di esem Grunde i s t  z . B .  eine FOR . . .  NEXT Schl e i f e  

h i e r  einfach nicht wegzudenken . Versuchen Sie s i c h  auch auf 

diesem Gebiete ! 

1 DO REH 1IIIIIIIIIillttllllllliIIlllillttllliIIllliIII 

1 10 REH 1111 

120 REH 1111 ANGL-BEISPIEL - 1  Ittl 

130 REH 1111 

140 REH 1IIIIIIttllllliIIllliIIlilillttlIIIIIIIIIIIIII 

150 REH 

160 HIRES 7 . 8 : REH GRAPHIK EIN 

1 70 REH TESTBEISPIEL : 

180 REH BI TTE AENDERN SIE DIE PARAHETER I 

190 REH 
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200 REH HX I HYI WI  RX I RYIZH 

2 10 REH - - - - + - - - + - - - + - - - + - - - + - - -

220 REH 

230 ANGL 160 . 100 . 45 . 70 . 90 . 1 

240 REH - - - - + - - - + - - - + - - - + - - - + - - -

250 WAI T  198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

100 REH 1IIIIIIIIIIIIIIIImllllllllllllilltlllffmil 

1 10 REH 1111 1111 

120 REH 1111 ANGL-BEISPIEL-2 1111 

130 REH 1111 1111 

140 REH 1111111111111111111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 REH 

1 70 REH 

180 REH 

190 REH 

200 REH 

2 10 REH 

220 REH 

1IIIIIIIIIIIIIImllllllllllil 

1111 

1111 F 1 GUR 1 1111 

1111 

1IIIIIIIIIItIllllllllllllllm 

230 HIRES 7 . 8 : REH GRAPHIK EIN 

240 FOR X= 1 TO 140 STEP 2 

250 ANGL X . X . X . X . X . 1 

260 NEXT X 

270 REH 

280 REH 

290 REH 

300 REH 

310 REH 

320 REH 

1111111111111111111111111111111111 

1111 1111 

1111 KLEEBLA TT 1111 

1111 1111 

1111111111111111111111111111111111 
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330 REH 

340 HIRES 7 . 8 : REH GRAPHIK LOESCHEN 

350 FOR X=1 TO 360 STEP 2 

360 A = 4D * SINCX/19 - . 5J + 40 

370 ANGL 160 . 100. X. A . A .  1 

380 NEXT X 

390 PAUSE 20 

400 REH 

4 10 REH 

420 REH 

430 REH 

440 REH 

450 REH 

460 REH 

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItI 

I1I1 I1I1 

1111 F 1 GUR 3 1111 

I1I1 I1I1 

111111/1/111111111111111111111 

470 HIRES 7 . 8 : REH GRAPHIK LOESCHEN 

480 FOR X=1 TO 400 STEP 2 

490 HX = 50 * SINCX/60J + 100 

500 HY = 60 * SINCX/40J + 70 

510 H = X/2 

520 RX = 20 * SINCX/20J + 30 

530 RY = 30 * SINCX/30J + 30 

540 ANGL HX . HY . H. RX . RY. 1 

550 NEXT X 

560 PAUSE 20 

570 REH 

580 REM 

590 REH 

600 REH 

610 REH 

620 REH 

630 REH 

1111111111111111111111111111111111 

I1I1 

1111 HARGER I TE I1I1 

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlItlllllllll 

640 HIRES 7 . 8 : REH GRAPHIK LOESCHEN 

650 FOR Y=O TO 31 

660 T = ABS C T- 1 J  

670 FOR X= 1 TO 20 STEP 1 

680 ANGL 160 . 100 . X+ Y* 1 1 .  X*3 .  X*3 .  T 

690 NEXT X 

700 NEXT Y 

710 HAIT 198 . 255 

wie Sie s ehen , können hier auBerordentl i ch schöne Effekte rnit 
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einfachsten Mittel n  er z eugt werden . Kein Zeichenbefehi se 

glaube ich - wirft se Vieles ab wie ANGL ( auOer viei leicht 

der fel gende ) .  Überz eugen Sie s i ch s e ibst ! 
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12 . 3 . 9  PA INT 

FORHAT 

PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLiiUTERUNGEN : 

:PAINT X, y, ZH 
: - X : )(-KOORDINATE DES 

TESTPUNKTES 

He: 0- 15$ / HeR: q:..319 
- Y Y-KOOROINATE �S 

TESTPUNKTES 

He :  0- 199 / HeR: 0- 19$ 

- ZH: ZEICHENHODUS 
: PAINT 100 , 120 , 1 

:AUSF(JLLEN EINER BELIEBIGEN 
UHSCHLOSSENEN FLiiCHE 

Der l etzte i n  di esem Abschnitt zu besprechende Graphikbefehl 

i s t  der PAINT -Befehl . Setzen S i e  s ich erst e inmal hin , bevor 

Sie weiterl esen und halten Sie s i ch fest , das könnte S i e  

glatt vom Hoeker hauen . I ch dar f S i e  mit e inem H e r r n  bekannt 

machen , der Ihnen viel , s ehr viel Arbeit abnimmt . S i e  geben 

Ihm auf Ihr em B i ldschirm eine beliebige F läche vor , 

i rgendetwas , was S i e  wo l l en . Dann tritt er in Aktion und Ihre 

Fläche beginnt zu strah l en . 

Nun , b l e i ben wir auf dem Boden ! Der Entwiekier des Simon ' s  

Bas ic hat s i ch hier etwas s ehr Hübsches ausgedacht : 

Angenommen , s i e  wol len ni cht nur mit dem inzwi schen bekannten 

CIRCLE-Befehl einen einfachen Kreis ( oder E l l i ps e )  z ei chnen , 

sondern diesen auch ausgefül l t  wissen . Oder S i e  haben s i ch 

eine schöne abgesch lossene Figur ausgedacht und haben das 

Gleiche damit vor . I n  diesem Fal I e  arbeiten Sie f o l 

gendermaBen : S i e  z ei chnen zunächst einmal die Umrandung der 

Ihnen vors chwebenden Figur auf den B i ldschirm . Dabei achten 

S i e  darauf , daB es keine Lücke in dies er Umrandung gibt . Nun 

bes timmen S i e  einen e i n z igen Punkt , der innerhalb dieser 

Figur l iegt und übergeben dessen Koordinaten in al tbekannter 

Weise dem PAINT-Bef ehl a l s  sogenannten Testpunkt . Das übrige 

wird von selbst e r l edigt . PAINT f i ndet Ihre Umrandung und 

f ü l l t  d i e  Figur mit Punkten vol l ständig auf . Der umgekehrte 

Fa l l  g i l t  beim Löschen : hier erkennt PAINT a l l e  gelöschten 

Punkte als Rand und löscht gl eichfa l l s  a l l e  innerhalb 

l i egenden Punkte ( samt ehemal iger Umrandung ) .  
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Natürl ich können sie auch einen Punkt auBerhalb der Figur 

angeben . In di esem Fal l e  wird der gesamte Bildschirm auBer 

a l len abgeschlossenen Figuren in ihm ausgefü l l t  ( ge löscht ) . 

Ledi glich das I nvertieren ( zm=2 )  z eitigt aus einem 

unerfindlichen Grunde merkwürdige Effekte und sol l te 

vermieden werden ( auBer , wenn Ihnen das gefäl l t  

S i e  es aus ) . 

probi eren 

Es kann schon einmal vorkommen ,  daB bestimmte Teile von 

Figuren ( besonders in spitzen Ecken ) nicht ausge f ü l l t  werden . 

Das j edoch l iegt nicht am PAINT-Befehl , sondern vie lmehr an 

der Art und Weis e ,  wie Linien und E l l ipsen etc . auf den 

Bildschirm gebracht werden . 

Anders a l s  im BLOCK-Befehl ist bei PAINT der LOW COL - Modus 

vol l  wirksam . Sie können a l so f a l l s  erwünscht a l s  

BLOCK -Ersatz ein Rechteck ( mit REC gezeichnet ) m i t  PAINT 

aus fül l en und haben 50 die Mög l ichkeit , die Farbe zu ändern 

( 5 .  auch REC und BLOCK ) . Zur Demons tration wieder einige 

BEISPIELE: 

100 REH 11111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REH 1111 

120 REH 1111 PAINT-BEISPIEL 1111 

130 REH 1111 1111 

140 REH 11111111111111111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 REH 

1 70 REH 

180 REH 

190 REH 

200 REH 

2 10 REH 

220 REH 

1111 

1111 OVAL 1111 

mI 1111 

1IIIIIIIIIIIIIIIIImlil 

230 HIRES 8 . 9 : REH GRAPHIK EIN 

240 CIRCLE 160 . 100 . 50 . 80 . 1 : REH ELLIPSE ALS FIGURBEGRENZUNG 

250 PAUSE 1 

260 PAINT 160 . 100 . 1 : REH AUSFUELLEN 

270 PAUSE 5 

280 REC 10. 10 . 60 . 70 . 1 : REH RECHTECK ALS FIGURBEGRENZUNG 

290 PAUSE 1 

300 PAINT 1 1 . 1 1 . 1 
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3 10 PAUSE 15 

320 REH 

330 REM 111111111111111111111111111111 

340 REH 1111 1111 

350 REH 1111 FIGUR 2 1111 

360 REH 1111 1111 

370 REH 111111111111111111111111111111 

380 REH 

390 HIRES 8 . 9 : REH GRAPHIK LOESCHEN 

400 REH 

420 REH FELD UHREISSEN : 

440 REH 

450 L INE 100 . 100 . 50 . 70 . 1 

460 L INE 50 . 70 . 150 . 120. 1 

470 L INE 150 . 120 . 120 . 20 . 1 

480 L INE 120 . 20 . 300 . 199 . 1 

490 L INE 300 . 199 . 160 . 100 . 1 

500 L INE 160 . 100. 160 . 170 .  1 

510 L INE 160 . 1 70 .  60 . 130 . 1 

520 L INE 60 . 130 . 100 . 100. 1 

530 PAUSE 1 

540 PAINT 101 . 10 1 . 1 REH FELD AUSHAHLEN 

550 PAUSE 20 

560 PAINT 10 1 . 101 . 0  REH FELD LOESCHEN 

570 WAl T  198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

100 REH 1111111111#11111111111111111#111111111111111 

1 10 REH 11#1 11#1 

120 REH 1111 PAINT-BEISPIEL 11#1 

130 REH 1111 11#1 

140 REH 111111111111111111111111#11111#1111111111111 

150 REH 

160 HIRES 3 . 2  : REH GRAPHIK EIN 

1 70 CIRCLE 160 . 100 . 30 . 40 . 1 REH INNEN 

180 CIRCLE 160 . 100 . 50 . 60 . 1 : REH HITTE 

190 CIRCLE 160 . 100 . 70 . 80 . 1 : REH AUSSEN 

200 PAINT 160+29 . 100+39 . 1 : REH HITTLEREN STREIFEN AUSFUELLEN 
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2 10 PAINT 

220 PAUSE 15 

o .  0 . 1 REH AUESSERES FELD AUSFUELLEN 

230 REH 

240 REH 1111111111111111111111111111111111 

250 REH 1111 

260 REH 1111 BLUEHCHEN 1111 

270 REH 1111 

280 REH 1111111111111111111111111111111111 

290 REH 

300 HIRES 3 . 2 

3 10 CIRCLE 160 . 100 . 10 . 10. 1 

320 CIRCLE 160 . 100 . 30 . 40 . 1 

330 CIRCLE 160 . 100 . 50 . 20 . 1 

340 PAINT 

350 PAINT 

360 PAINT 

160 . 100 . 1 

160. 100+38 . 1 

160 . 100-38 . 1 

370 PAINT 160+48 . 100 . 1 

380 PAINT 160-48 . 100 . 1 

390 WAI T  198 . 255 
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12. 3 . 10 TESTAUFGABEN 

Nun endlich s ind wir arn Ende dieses Abschnittes und wol l en 

unser Wissen anhand einiger Testauf gaben wieder einrnal 

überprüfen . 

1 . )  Welche Syntax ist richtig? 

a )  PLOT 1 / 0 / 0  : 

zeichnet einen Punkt bei 0 / 0  

b )  TEST ( 1 00 / 1 00 )  

testet , o b  ein Punkt bei den 

Koordinaten 1 00 / 1 00 gesetzt i s t  

c )  IF TEST ( 1 00 / 1 00 )  = 0 TH EN 90 : 

Fal l s  kein Punkt bei 1 00 / 1 00 gesetzt ist , 

wird nach Z e i l e  90 verzweigt . 

d )  REC 1 0 / 20 / 1 00 / 1 50 : 

Zeichnet ein Rechteck rnit den zwei 

Eckpunkten 1 0 / 20 und 1 00 / 1 50 

e )  BLOCK 1 0 / 20 / 1 00 / 1 50 : 

Zei chnet ein Feld rnit den zwei 

Eckpunkten 1 0 / 20 und 1 00 / 1 50 

f )  ARC 1 60 / 1 00 / 0 / 3 60 / 1 2 / 50 / 70 / 1 

Zei chnet eine vo l l ständige E l l ipse 

2 . ) Sie wol l en die rnit CIRCLE 1 60 / 1 00 / 40 / 30 / 1 gezei chnete 

E l l ipse aus fü l l en . We l che Befehle wenden Sie an? 

a )  BLOCK 1 60 / 1 00 / 40 / 30 / 1 

b) PAINT 1 6 0 / 1 00 / 1 

c )  PAINT 0 / 0 / 1 

d )  BLOCK 1 60 / 1 00 / 1 
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3 . l  Sie wo l l en einen Rahmen mit einer Dicke von 1 0  Punkten 

z ei chnen . Wel che Befehlskombination wähl en Sie? 

al  FOR X=O TO 9 : REe 1 00+X , 1 00+X , 5 0 - 2 *X , 60 - 2 *X , 1 : NEXT X 

b l  BLoeK 1 00 , 1 0 0 , 1 5 0 , 1 60 , 1 : BLoeK 1 1 0 , 1 1 0 , 1 40 , 1 60 , 0  

c l  REe 1 00 , 1 00 , 50 , 60 , 1 REe 1 1 0 , 1 1 0 , 30 , 40 , 1 

1 05 , 1 0 5 , 1  

d l  REe 1 00 , 1 00 , 50 , 60 , 1 
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12. 4 ZEICHNEN EIGENER FIGUREN 

12 . 4 . 1 DRAW 

FORHAT 

PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: DRAW STR. X , Y . ZH 
: - STR: STRINGVAR.IABLE OOER 

"�EICHENKETrE " 

BESTE.HEND AUS DER 
FIQURDEFINI rION CS . U. 1 

... X X-KOORD/NA TE OES START

PUNKTES OER ORAW-FIGUR 

CHGR: 0-3 19/HC:  0- 159J 

� . y Y ... KQORDINATE. OES START-
PUNKTES DER DRAW-FIGUR 

CHGR : .. D- f9S/He: 0,. 1:JS} 

- IH ; ZEICHENNODUS 
: DRAW "5679 " , 160 , 100, 1 ODER 
DRAW AS, 160 ,  100, 1 

: ZEICHNEN EINES 8ELIEBIGEN 

GEBILOES 

Bisher beschäftigten wir uns l edigl ich mit fest-

programmierten , durch eine bestimmte Rechenvorschrift ( Algo

rithmus ) vorbestimmten Figuren , die wir lediglich vergrö3ern 

oder verzerren ( z . B .  C IRCLE ) konnten . Die Grund form dies er 

Gebilde j edoch war uns stets vorgegeben . 

Nun könnte man natür l i ch hingehen und mittel s  des PLOT- und 

LINE-Befeh l s  aus vorde f inierten Punkten eine eigene , kompl exe 

Figur gestal ten . Dieses Vorgehen ist natür l i ch sehr spei

cherplatzaufwendig und zeitintens iv . Wol lten Sie gl eichfal l s  

noch eine bel iebige Verschiebung Ihres Gebildes oder gar eine 

Rotation ermög l i chen , 50 wäre die Programmiersprache Bas i c  

total über forde rt . 

Dieser Vorgang wird nun durch den Simon ' s  Bas ic - Befehl DRAW 

über f l üssig . Auf einfache und vor a l l em schne l l ste Wei s e  ist 

nun die Erstel l ung einer eigenen bel iebig gestalteten Figur 

mögl ich . Diese Figur kann weiterhin beliebig auf 

Graphikbi ldschirm posi tioniert , 

vergrö3ert werden . 
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Die zu erstel l ende Figur wird durch den l nhal t  des mit str 

bezeichneten Stringparameters festgelegt . D . h .  sie erste l l en 

auf sofort erläuterte Art und Wei se einen Str ing 

ihn ( in Ferm einer Stringvariablen oder 

und hängen 

einfach a l s  

" Z eichenkette " )  an das DRAW-Befehl swort hintenan . 

Wie ist nun eine solche Def inition zu bewerkste l l i gen? 

Nun , stel l en Sie sich einmal vor , der Computer zeichnete mit 

einem stift diese Figur auf den Bi ldschirm . Sie geben nun an , 

in we l che der vier mögl i chen Richtungen ( auf , ab , rechts , 

l inks ) lhr Gerät den Stift ( oder auch Graphikcursor ) bewegen 

so l I . Dies geschieht j ewei l s  um eine Längeneinheit , die Sie 

mit ROT ( s . u . ) bestimmen können . Gl eichzeitig geben S i e  lhm 

an , ob der Stift während der Bewegung auf dem Z eichenpapier 

( Bi lds chirm ) l i egen oder über Ihm schweben so l I . lm ersten 

Fal I e  käme eine Linie zustande , im zweiten würde der Sti ft 

nur bewegt , ohne zu zeichnen . Diese zwei mal vier Funktionen 

werden dem Computer nun durch die folgenden z i f fern 

mitgete i l t : 

ZIFFER . . . . .  BEWEGUNGSRICHTUNG . . . . .  ZEICHNEN? 

O . . . . . . . . . . . .  RECHTS . . . . . . . . . . . . . .  NEIN 

1 . . . . . . . . . . . .  AUF . . .  , . . . . . . . . . . . . .  NEIN 

2 . . . . . . . . . . . .  AB . . . . . . . . . . . . . . . . . .  NEIN 

3 . . . . . . . . . . . . L INKS . . . . . . . . . . . . . . .  NEIN 

4 . . . . . . . . . . . . AB . . . . . . . . . . . . . . . . . .  NEIN 

5 . . . . . . . . . . . .  RECHTS . . . . . . . . . . . . . . .  JA 

6 . . . . . . . . . . . .  AUF . . . . . . . . . . . . . . . . . .  JA 

7 . . . . . . . . . . . . AB . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  JA 

8 . . . . . . . . . . . .  L INKS . . . . . . . . . . . . . . . .  JA 

9 . . . . . . . . .  A . B . B . R . U. C . H  . . . . . . . . . . . . .  . 

ALSO : 

1/6 

3/8 +0/5 

2/7 

(41 

DER ZIFFER 9 IST KEINE ZEICHENFUNKTION ZUGEORDNET . UND SIE 

FOHRT ZUH ABBRUCH DER ZEICHNUNG . AUCH WENN NOCH WEI TERE 

ZIFFERN FOLGEN SOLL TEN. SIE HUS JEDOCH NICHT . WIE DAS 
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HANDBUCH ERSCHEINEN LAST .  ALS ENDE EINER DEFINITION HINTER 

.JEDEH STRING S TEHEN . 

IHRE FIGUR WIRD ALSO DURCH EIN ANEINANDERHANGEN DIESER 

RICHTUNGSANWEISUNGEN ZUSAHHENGESETZT. DIE LANGE IST LEDIGL ICH 

DURCH DIE HAXIHALE STRINGLANGE (256 ZEICHENJ BEGRENZT .  DA SIE 

.JEDDCH NUR HAXIHAL 80 ZEICHEN IN EINE BILDSCHIRHZEILE 

(BASICZEILEJ HINEINBEKOHHEN . HOSSEN SIE LANGERE DfFINITIONEN 

DURCH FOLGENDEN TRICK AUS HEHREREN ZEILEN ZUSAHHENSETZEN: 

BEISPIEL : 

10 AS = " 123456789012345678901234567890 1 

234567890 1234567890 1234567890 1234567890 " 

20 AS = AS + " 12345241367844343278 " 

Der Speicher A$ kann nun a l s  Def initions string in den 

DRAW- Befehl eingesetzt werden . 

Neben str s ind noch drei weitere Parameter anzugeben , um eine 

vol l ständige Syntax zu erhalten . Den l etzten ( zm )  brauchen 

wir hier nicht wieter zu behandel n ,  da Ihnen dessen Funktion 

bereits aus dem Abschnitt 1 2 . 2  bekannt sein sol lte 

( Z eichenmodus ) .  x und y j edoch geben uns die Mög l i chke i t ,  die 

Position auf dem Graphikbi ldschirm zu bestimmen , an der zum 

ersten Ma l e  der Zeichenstift ange setzt werden 501 1 ,  d . h .  die 

Startposition des Zeichenstiftes ( Graphikcursors ) .  Von hier 

aus beginnt der Computer nun mit der Definitionsabarbeitung . 

Eine schöne Anwendung des DRAW-Befehls ist die Ergänzung der 

Sprites durch Figuren dieser Art ( sogenannte Shapes ) ,  die 

durch schne l les Lös chen und versetztes Neuzeichnen einer 

Figur über den Bi ldschirm bewegt werden können ( 5 .  Beispiel 

2 ) . Mit dieser Technik s o l l ten Sie s i ch unbedingt vertraut 

machen . Es lohnt sich ! 

Die Stärke dieses Befehls l i egt unter Anderem in der 

Mögl ichkeit der Rotation und VergröBerung 

ROT-Befehls ( 5 .  1 2 . 4 . 2 ) . 
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BEISPIELE: 

1 DO REM 1111111111111111111111111111111111111111111111 

1 1  0 REM I1I1 1111 

120 REM 1111 DRAW-BEISPIEL - 1  1111 

130 REM I1I1 I1I1 

140 REM 1111111111111111111111111111111111111111111111 

150 REM 

160 HIRES 6 . 7 : REM GRAPHIK EIN 

170 ROT 0 . 40 : REM KEINE ROTATION / GROESSE 40 

180 DRAW "65789 " . 160 . 100 . 1 : REM QUADRAT ZEICHNEN 

190 REM HOCH + PLOT / RECHTS + PLOT 

200 REM RUNTER + PLOT / L INKS + PLOT 

210 REM ENDE 

220 WAI T  198 . 255 : REM AUF TASTE WARTEN 

Das obige Beispiel programm sol l Ihnen a l s  Exper imentier- oder 

Arbeits programm dienen . Sie können hier Änderungen vornehmen 

und die vorgegebene Figur ( ein Quadrat ) so verändern , wie es 

Ihnen gefäl l t . Die Z e i l en 1 9 0 bis 200 beschreiben die 

Funktion der einzelnen z i f f ern in dem Def initionss tring . 

Dabei könnten Sie die 9 s e l bstverständl ich wie ob en 

beschri eben - weg las s en . 

100 REM 

1 10 REM 

120 REM 

130 REM 

140 REM 

150 REM 

160 REM 

1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIilllllllllil 

1111 1111 

1111 DRAW-BEISPIEL-2 1111 

1111 1111 

mmlltltllllltltlllllllllllllllllllllllllil 

170 REM tllllltttlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll 

180 REM 1111 I1I1 

190 REM I1I1 BUCHSTABENDEFINI TIONEN: 11I1 

200 REM 1111 I1I1 

210 REM 11111111111111II111111111111111111111111111111111II11II1tI1II1 

220 REM 

230 DATA "66666655575777787888 " : REM D 

240 DATA "666666555577788880000777 " : REM A 
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250 DATA "000666666888000555 " : REH T 

260 DATA "666666555577788880000777 " : REH A 

270 DATA ,, " : REH SPACE 

280 DATA " 6666665555777888800007778888 " : REH B 

290 DATA "55555333336665555333366655555 " : REH E 

300 DATA "555533336666665555 " : REH C 

3 10 DATA "666575757333 1 1 1565656333777 " : REH K 

320 DATA " 55555333336665555333366655555 " : REH E 

330 DATA "666575757333 1 1 1666555777888 " : REH R 

340 REH 

350 REH 

360 REH 

370 REH 

380 REH 

390 REH 

400 REH 

4 10 HIRES2 . 3  

Itltllltltltllltltltllllllllllltltltit 

Im 

lilt ZEICHENTEIL lilt 

Itll 

IIItltltltltllllllltltltltltltltltim 

420 ROT 0 . 4  : REH KEINE ROTATION / GROESSE 4 (S . U. ) 

430 FOR X= 1 To 1 1  

440 READ AS : REH NACHEINANDER DATA LESEN 

450 DRAW AS . XW30 - 28 . 50 + 10wX . 1 

ZEICHNEN 

460 NEXT X 

470 PAUSE 4 

480 REH 

490 REH Itltltltltllltltllltltltltltltltltltltllltltllltltltllltlllt 

500 REH lilt 8UCHSTABEN VER8REI TERN : lilt 

5 10 REH IlIIlIItllltltltltlUtllltltlUtltltltltllltltltltltltltlUt 

520 REH 

530 RESToRE : REH DATAZEIGER RUECKSETZEN 

540 FoR X= 1 To 1 1  : REH BUCHSTABENSCHLEIFE 

550 READ AS : REH NACHEINANDER DATA LESEN 

REH BUCHSTABEN 

560 FDR Z=O To 7 STEP 1 : REH BREITE-SCHLEIFE 

570 DRAW AS . XW30 - 28 + Z 50 + 10WX + Z .  1 REH 

BUCHSTABEN ZEICHNEN 

580 NEXT Z 

590 NEXT X 

600 WAI T  198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

Das obige Programm ste l l t einen Schri ftzug mittels des 

DRAW-Befehls dar , dessen einzelne Buchstaben in den Z e i l e n  
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2 30 bis 3 30 a l s  Stringde f inition in 

abgel egt s ind . Aus diesen Z e i len 

El emente ( hier : j eder durch die 

sogenannten DATA- Zei len 

können die einzelnen 

Anführungzeichen ( " " )  

begrenzte String ) später nacheinander durch den Befehl READ 

( Z e i l en 4 40 und 5 5 0 )  in bel iebige Stringspeicher eingelesen 

werden . Jede DATA- Z e i l e  l ie f ert hier die Definition für ein 

bestimmtes Zeichen 

beschrieben ) . 

( j ewei l s  in den REM-Ausdrücken 

Al sdann werden die einze l nen Buchstaben auf den B i ldschirm 

gebracht und im nächsten Schritt durch versetztes Zeichnen 

verdickt ( ein Tip : ändern Sie doch einmal den STEP 

Parameter in Zei Ie 5 6 0 ) . 
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12 . 4 . 2 ROT 

FORHAT 
PARAMETER 

BEISPIEL 

FVNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: ROT R, G 
- R: ROTATlONSNINKEI. DER FIGlJR 

UH DEN AUSGANGSNHKT (O .. 'f} 
- G: VERGRi$ERUNGSFAKTOR {O-255J 

:ROT 0 . 20  

: ROTlEREN UND V9GRtJBERN DER DRAtI-FIGlJR 

DRAW a l l eine schon birgt eine ganze Menge von Mögl ichkeiten 

des Einsatzes z um l eichten Erste l len von Graphiken Ihrer 

Wahl . ROT setzt dem Ganzen die Krone auf . 

Mit ROT können Sie die zu e r s t e l l ende Figur ( Shape ) urn den 

Ausgangspunkt a l s  Drehangel verdrehen . Sie l egen Ihre Figur 

also schräg oder stel len a l l e s  auf den Kopf , ganz wie e s  

I hnen in d e n  Sinn kommt . Ihre Shapes können Kapriolen drehen 

ader gekonnt abschmieren . Kur z , es l i egt ganz in Ihrer Hand , 

was Sie mit Ihrem Computer anste l l en . 

Es s tehen Ihnen 8 festgel egte Drehwinkel
· 

zur Verfügung , die 

wie folgt f e stgelegt sind und j ewei l s  eine viertel Drehung 

darste l l en . 

R . . . . . . .  ROTATIONSWINKEL 

O . . . . . . . . . . . .  0 GRAD 

1 . . . . . . . . . .  . 45 GRAD 

2 . . . . . . . . . . .  90 GRAD 

3 . . . . . . . . . .  135 GRAD 

4 . . . . . . . . . .  180 GRAD 

5 . . . . . . . . . .  225 GRAD 

6 . . . . . . . . . . 270 GRAD 

7 . . . . . . . . . .  315 GRAD 

wäh l en sie a l s o  r gl eich 0 ,  50 wird Ihr in DRAW d e f iniertes 

Gebilde ohne Drehung 50 , wie sie es eingegeben haben 

gezeichnet . Wird r j edoch z . B .  1 ,  50 wird es urn 45 Grad 

( Neugrad ) im Uhrzeigers inn gedreht ( Hier wird also nicht mit 

der mathematis chen Winkelmes sung gearbeitet ) .  Geben Sie für r 

eine Zahl gröBer a l s  7 an , 50 erscheint die Me ldung BAD MODE ,  

wie wir s i e  schon von ver schi edenen anderen Befehlen her 

kennen . 
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Bei der Verwendung von ROT zur Rotation ist noch einiges 

anzumerken . Eine Drehung urn den Startpunkt durch den Befehl 

ROT wahrt ni cht unbedingt die Proportionen der gedrehten 

Figur im Verg l e ich zu anderen oder a l l gemein dem 

Bi ldschirmfenster . Bei ungeraden Drehpositionen ( r= 1 , 3 , 5 , 7 )  

erscheint die gesamte Figur vergröBert . Dies l i egt daran , daB 

bei der Drehung ein Punkt ni cht etwa die Bahn eines Kreises 

zurück l egt , sondern die eines Quadrates . Dieser Effekt wird 

am bes ten in dem folgenden Beispiel deutl ich , in dem langsam 

l ediglich ein Strich gedreht wird : 

10 HIRES 2 . 3 : REM GRAPHIK EIN 

20 FOR R=O TO 7 

30 PAUSE 2 

40 ROT R . 20 : REM ROTIEREN LASSEN 

50 DRAW "6 " . 160 . 100 . 1 : REM STRICH ZEICHNEN 

60 NEXT R 

70 WAl T  198 . 255 REM AUF TASTE WARTEN 

Neben r können sie - wie sie s ehen 

Parameter angeben : 9 
noch e inen zweiten 

Mit 9 bestimrnen sie 

vergröBern wol l en . 

nach rechts , l inks , 

den Faktor , 

Normal erweise 

oben oder 

mit dem 

entspricht 

unten ( 5 .  

s i e  Ihre Figur 

j edem Schritt 

DRAW ) bei der 

D e f inition des Shapes ein Schritt urn e inen Punkt in die 

angegebene Ri chtung . D i e  Schrittweite beträgt a l so einen 

Punkt . Diese Schrittweite und darnit die GröBe der ge samten 

Figur können Sie nun mit 9 verändern . I s t  somit 9 g leich 1 ,  

50 wird die zu z eichnende Figur in Origina l gröBe ( a l so 

unvergröBert ) gezeichnet . Dies wird oftma l s  derart winz i g ,  

daB eine VergröBerung schon al lein aus optischen Gründen 

zwingend ist . 9 kann Werte von 0 bis 2 5 5  annehrnen , wobei 0 

einer VergöOerung urn 2 5 6  Einheiten entspricht . Nur wenig über 

den Bi ldschirrnrand ragende T e i l e  der Z eichnung werden 

abgeschnitten . Ansonsten entsteht an einer anderen Ste l l e  des 

B i ldschi rrns ein Übertrag ( wi e  auch bei a l len anderen 

Graphikbe fehl en ) . 

Selbstverständ l i ch ist hier bei auf die veränderten 

GröOenverhä l tnisse und Ver z errungen im Multicolormodus zu 

achten , die in f rüheren KapiteIn ausgiebig behandelt wurden . 
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Nun einige Beispiel e , die Ihnen die Anwendung der Befehle 

DRAW und ROT veranschauli chen s o l l ten . Dabei z e igt Ihnen der 

erste Teil den Umgang mit bewegl ichen Shapes : 

BEISPIELE: 

100 REH illlllilllllltllllllllltllllllllltlllllt 

1 10 REH 1111 

120 REH 1111 ROT-BEISPIEL 1111 

130 REH 1111 1111 

140 REH 11It1ll1lt1l1ll11ll1lt1ll1lt1ll1lt111111 

150 REH 

160 REH 

1 70 REH 1111111111111111111111111111111111 

180 REH 1111 1111 

190 REH 1111 UHRZEIGER 1111 

200 REH 1111 1111 

210 REH 1111111111111111111111111111111111 

220 REH 

230 HIRES 7 . 6 : REH GRAPHIK EIN 

240 FOR T= 1 TO 20 : REH RUNDENSCHLEIFE 

250 FOR X=O TO 7 :  REH ROTATIONSSCHLEIFE 

260 ROT L . 40 : REH LETZTEN ROTATIONSGRAD EINSTELLEN 

270 DRAW "6 " . 160 . 100 . 0 : REH LETZTEN STRICH LOESCHEN 

280 ROT X . 40 : REH NEUER ROTATIONSGRAD 

290 DRAW "6 " . 160 . 100 . 1 : REH STRICH ZEICHNEN 

300 L = X : REH LETZTEN ROTATIONSGRAD HERKEN 

3 10 NEXT X 

320 NEXT T 

330 PAUSE 3 

340 REH 

350 REH 

360 REH 

370 REH 

380 REH 

390 REH 

400 REH 

1II1I1It1ll1ll11ll1ll1ll1li1 

1111 lilt 

1111 SILD 2 1111 

1111 1111 

ilililililllllililltllililit 

410 HIRES 7 . 6 : REH GRAPHIK LOESCHEN 

420 FOR X= 1 TO 69 

430 ROT X/10. X : REH ROTArlON UND GROESSE 

440 DRAW "365577886 " . 160 . 100 . 1 
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450 NEXT X 

460 PAUSE 10 

470 REM 

480 REM 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItiI 

490 REM 1111 mI 

500 REM 1111 STERN 1111 

510 REM 1111 ltil 

520 REM 11111111111111111111111111 

530 REM 

540 HIRES 7 . 6 : REM GRAPHIK LOESCHEN 

550 FOR X= 1 TO 69 

560 ROT X/ 10.  X : REM ROTATION UNO GROESSE 

570 DRAW "5885766 " . 160 . 100 . 1 

580 NEXT X 

590 WAI T  198 . 255 : REM AUF TASTE WARTEN 

Im ersten Teil  wird Ihnen , wie gesagt , der Umgang mit 

Bewegungen darg e legt . Wichtig hierbei ist , daB zunächst das 

Obj ekt an der nächsten position gezeichnet und dann das 

bereits gez eichnete , a l te Obj ekt an der letzten posi tion 

gel öscht wird , urn eine mög l ichst f l i eBende Bewegung 

vor z utäuschen . Manchmal muB man auch den umgekehrten Weg 

gehen , urn , besonders bei groBen Figuren , s tör ende Linien zu 

e l iminieren . 50 können Sie nicht nur rotieren lassen , sondern 

g l eichfa l l s  in verschiedene Richtungen bewegen , indem Sie 

stets an neuen Koordinaten z ei chnen . Dies mag das nächste 

Beispiel er läutern : 

100 REM 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItililltilmtil 

1 10 REM ltil ltil 

120 REM 1111 ROT-8EISPIEL -2 ltil 

130 REM ltil ltil 

140 REM IlllItilllllllllltilllllllmtilmlllllllll 

150 REM 

160 HIRES 2 . 3 : REM GRAPHIK EIN 

1 70 ROT 0 . 20 : REM KEINE ROTATION 

180 FOR X= 1 TO 319 STEP 4 

190 DRAW "6578 " . A . 100 . 0 : REM AUF AL TER POSI TroN LOESCHEN 

200 DRAW "6578 " . X . 100 . 1 : REM AUF NEUER POSI TION ZEICHNEN 

210 A = X : REM AL TE POSITION MERKEN 

220 NEXT X 
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230 WAl T  198 . 255 REM AUF TASTE WARTEN 
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12. 4 . 3 TESTAUFGABEN 

Zur Wissenskontro l l e  wieder unser schöner , kl einer Test : 

1 . )  We l che Befehle verwenden Sie , wenn Sie ein Quadrat 

z e i chnen wol l en? 

a) REe 1 60 , 1 00 , 70 , 7 0 , 1 

b )  DRAW " 0 1 3 2 " , 1 60 , 1 00 , 1 

c )  DRAW " 5 68 7 " , 1 60 , 1 00 , 1 

d )  ROT 4 , 5  

2 . ) Sie wo l l en Ihre Figur urn 90 Grad gegen den Uhr zeigers inn 

drehen und fünf fach vergröBern . Welche Befehle verwenden S i e ?  

a )  ROT 90 , 5  

b )  ROT 2 , 5  

c )  ROT 6 , 5  

d )  ROT 5 , 2  

3 . ) Wel che Z i f fernzuordnungen für die Shapede f inition s ind 

r ichtig? 

a )  0 r echts ohne Zei chnen 

b )  8 rechts rnit Zeichnen 

c )  4 l inks ohne Zecihnen 

d )  6 oben rnit Zeichnen 

e )  9 unten rnit Zei chnen 
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12 . 5  TEXT IN DER GRAPHIK 

12 . 5 . 1 CHAR 

FORMAT 
PARAMETER 

BEISPIEL. 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: CHAR X . Y , C . ZM . G 

.' - X .' X-KOORDINATE DER L INKEN 

DBEREN ECKE DES ZEICHENS 

HGR .'  0-319 / He : 0�159 

- Y Y-KDORDINATE DfiR LINKEN 
OBEREN EeKE DES ZEICHENS 

HGR: 0- 199 / He: 0-198 

- C : BIL.DSCHIRHeODE DES 

ZEICHENS (0-255) 
- ZH: ZEICHfiNHDDlJS 
- G VERTIKALE GRDBE DES 

ZEICHENS ( 0-255J 
: CHAR 180, 100, 3 , 1 . 2  

: ZEICHNEN EINES EINZEL.NEN ZEICHENS 

Ihre Graphiken s tehen von nun an ni cht mehr anonym im Raum . 

Sie können s ie j etzt beschri ften oder Erklärungen abgeben . 

Reden an Ihr Vaterland oder einfache , knappe Kommentare 

gehören punktum z u  Ihrem tägl ichen Repertoire . Lassen Sie 

sich von dieser ganz heiDen Sache überraschen , das geht Ihnen 

bis unter die Haut ! 

Nun , dieser Befehl ermöglicht es Ihnen - urn wieder zum Thema 

zurückzukehren einen einzelnen Buchstaben oder ein 

bel iebiges Graphikzeichen normal oder invers , je nach Wuns ch , 

auf den Bildschirm zu br ingen . Dieses Zeichen definieren Sie 

mit dem Parameter c ( für Bildschirmcode l .  Wie Sie aus dem 9 .  

Kapitel vie l le icht noch wissen ( 5 .  FCHR oder FILL l , werden 

die einzelnen Buchstaben oder Graphikzeichen Ihres Commodore 

64 in dem Bildschirmspeicher unter einem anderen Code als dem 

ASC I I - Code abgespeichert . Dies war notwendig , urn auch die 

inversen Z eichen codieren z u  können . Wie schon erwähnt finden 

Sie eine vol l s tändige Bildschirmcode-tabe l l e  in Ihrem 

deutschen CBM 6 4  - Handbuch auf den Seiten 1 3 3 / 1 3 4 . Um hier 

die Codes der inversen Zeichen zu erhalten , müssen Sie 

j ewei l s  1 2 8 zu dem Code der normalen Z eichen hinzuaddieren . 
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Mit Hilfe dies er Tabel l e  geben Sie nun den Parameter c an , 

der das von Ihnen gewählte Zeichen angibt ( z . B .  c=5 für ein 

normales gr03es E;  oder c= 1 2 8+ 1 0  für ein invers es J ) . wie sie 

sehen , gibt es keine Möglichkeit , den anzusprechenden 

Zeichensatz auszuwählen . Es werden somit nur die Z eichen des 

GroBschrift- / Graphikzeichen - Modus durch diesen Befehl auf 

den Bildschirm gebracht . Um die Zeichen des al ternativen 

Z e i chensatzes auszuwählen , müs sen Sie sich also zwangsläufig 

des demnächst z u  besprechenden Befehls TEXT bedienen ( s . u . ) .  

Nun können Sie weiterhin angebe n ,  an welche Stel l e  des 

Bildschirms Sie das einzelne Zeichen setzen wo l len . Dies 

geschieht mit H i l f e  der Parameter x und y, die die 

Koordinaten der oberen l i nken Ecke des Zeichens auf dem 

Bildschirm bestimmen . Wol len Sie also die obere l inke Ecke 

Ihres Zeichens im Nul l punkt positionieren , 50 wählen Sie x=O 

und y=O . 

Neben dem bekannten Zeichenmodus können Sie weiterhin noch 

e inen Parameter g am Schlu3 des Befehls angeben . Dieser Wert 

hat die Funktion , wie bei ROT ( s . o . ) den Vergrö3erungs faktor 

der einzelnen Zeichen festzulegen . Im Unterschied zu ROT 

j edoch wird hier j edes Zeichen nur in vertikaler Richtung 

vergrö3er t ,  die Zeichen werden also lediglich länger ( und 

nicht breiter wie bei ROT ) . g kann hier Werte zwis chen 0 und 

2 5 5  annehmen , wobei g=O g=1  entspricht . Natür l ich s ind hier 

nur Werten von 0 bis höchstens 30 s i nnvol l ,  da hier bereits 

die Zeichen vol l kommen unleserl ich werden und eventue l l  schon 

über den Bi ldschirmrand hinausragen . 

Wie Sie sehen s teht Ihnen hier ein schönes Ins trument zur 

Ver fügung , um auf l ei chte Weise nicht nur Ihre Graphiken zu 

beschr i ften , sondern auch einfach die zur Ver fügung stehenden 

Graphikzeichen als Graphikel emente wie bei der Erstel l ung von 

Bi ldern im Textmodus zu verwenden . Doch seien Sie ge fa3t auf 

Weiteres ! 

SEISPIELE: 

Wie schon bei f rüheren Befehlen , die sehr viele 

besa3en , wird Ihnen auch hier ein Arbe itsbeispiel 

das Sie möglichst vol l s tändig ( auch mit 

übertragen s o l l ten , um die einze lnen Parameter 

schne l l  und richtig zu vers tehen und zu behalten . 
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1 DO REH IllffUllffUllffUUUUUllfflllillUUUIII 

1 10 REH 1111 Iffl 

120 REH 1111 CHAR-BEISPIEL- 1  1111 

130 REH 1111 1111 

140 REH IllffllffUllUUllllllffllffllllllllllffUll1 

150 REH 

160 HIRES 1 . 0  : REH GRAPHIK EIN 

1 70 REH TESTBEISPIEL : 

180 REH BI TTE AENDERN SIE DIE PARAHETER I 

190 REH 

200 REH X I  YI C I ZHI G 

210 REH - - -- + - - - + - - - + - - + - - -

220 REM 

230 CHAR 160 . 100 . 2 . 1 .  3 

240 REH - - - - + - - - + - - - + - - + - - -

250 WAl T  198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

1 DO REH IffUllllllllllllffUIIIIIIIIIIIIIII#11I1I1II 

1 10 REH 1111 

120 REH 1111 CHAR-BEISPIEL -2 1111 

130 REH 1111 

140 REH 1111111111111111111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 REH 

1 70 REM 1IIIIIIIImtllllllllllllllllllllllmtlll 

180 REH 1111 1111 

190 REH 1111 ZEICHENVORRAT I1I1 

200 REH 1111 11I1 

210 REH 1IIIIIIIIIIIImlffltllltllllmtllltlllil 

220 REH 

230 HIRES 5 . 6  

240 FOR X=O TO 255 

250 T = X/40 

260 CHAR FRACC TJ � 40 � 8 .  X/2 . X .  1 .  2 

270 NEXT X 

280 PAUSE 20 

290 REH 

300 REH 

310 REH 

tIIltllllllltIIlIllllllIIllll1 
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320 REH 

330 REM 

340 REH 

350 REH 

1111 GROESSE mI 

mI 

111111111111111111111111111111 

360 HIRES 5 . 6 

370 FOR X= 1 TO 26 

380 CHAR X�8 . X . X . 1 . X 

390 NEXT X 

400 WAl T  198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

Der erste Teil des zweiten Beispiels demonstriert Ihnen den 

gesamten , Ihnen zur Verfügung s tehenden Zeichensatz . Der 

zweite Teil erklärt Ihnen die GrÖBenbehandlung . Viel SpaB ! 
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12 . 5 . 2 TEXT 

FORHAT 
PARAHETER 

BEISPIEL 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: TEXT X, Y .  STR.  ?H.' G .  A 
: - X X;-:KOORDINATE, DER LINKEN 

QSERIiI;! EC�E QES ; IiRSTEN 
ZEICHENS OE,S StRlf:1f,iS 
HGR: 0-319 / I#C: . .  0-159 

- Y Y-KOORDINATE DER LINKEN 
OBEREN ECKIi DES 9RSTEN 
ZEICHENS Ql;S STRl.NGS 
HGR: 0- 199/ IIC : 0- 199 

- STR:  STRINGSPEICHER OOER 

"ZEICIfENKETTE " HIT DEN 
AUSZUGEBEf:lEN ZEICHEN 

- ZH ZEICHENHODUS 
- G VERTIKALIi . .  GRl1BE DER 

ZEICHEN (0-25!ii ) 

- A ABSTANO DER LINKEN 
PUNKTE ZWEIER ZElCHEN 

: TEXT 50 . 100 .  " TEST " .  1 . 3 .  15 
: SCUREIBEN EINES TEXTES 

wie wir gesehen haben , können Sie mit dem soeben 

beschriebenen CHAR l ediglich ein Zeichen auf einma l in die 

Graphik s chreiben . Dies bietet sich an bei der groB 

ange l egten Verwendung eines Z eichens z um Erste l l en bes timmter 

Muster o . ä .  Wol len Sie j edoch einen längeren Text ( oder 

Kleinbuchstaben ) in Ihre Graphik zaubern , 50 erweist s ich 

dieser Befehl als zu umständlich und aufwendig . Hier bietet 

sich der TEXT -Befehl an . Er ermöglicht es Ihnen , ganz e  

Zei chenketten in d i e  Graphik zu befördern . 

Dies geschieht auf etwas unterschiedl iche Art und Weise , wie 

bei CHAR . sie geben hier mit x und y die Koordinaten der 

ober en linken Ecke des ers ten Buchstabens der Zeichenkette 

( String ) an , um die pos ition des Schri ftzuges zu definieren . 

Als Nächstes wird der auszugebende String ver langt ; entweder 

in der Form e ines Stringspeichers , in den Sie vorher den Text 

( oder die Zeichen ) eingegeben haben , oder direkt als 

" Z eichenkette " .  Sie können z uvor oder auch mitten im String 

angeben , aus wel chem Ze ichensatz die nach fol genden Zei chen 
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dieses Strings stammen sol l en . Mit < c tr l >  A schalten Sie auf 

den ersten , a l so den GroSschri f t  / Graphikzeichen - Modus um , 

d . h .  a l le Zeichen nach dieser Eingabe ( die im String a l s  ein 

i nverses A erscheint ) s tammen aus dem ersten Zeichensatz . 

Geben Sie nun ein < c tr l >  B ein ( erscheint a l s  inverses B ) , so 

unterl i egt die Ausgabe dem zweiten oder K l ein- / GroS

schrift - Modus . Wir fassen a l so zusammen : 

ZEICHEN . . . . .  FUNKTION . . . . . . . . .  ERSCHEINT ALS 

<CTRL > A . . . .  GROS/GRAPHIK . . . . .  INVERSES A 

<CTRL> B . . . .  KLEIN/GROS . . . . . . .  INVERSES B 

Sie können somit auch innerha l b  e ines Strings zwis chen den 

einze l nen Zei chensätzen umscha l ten , ohne daS davon die 

bereits gezeichneten Zeichen betrof fen wären . Geben Sie weder 

< ctr l > A noch < ctr l > B an , so werden die Buchstaben 

automatisch wie unter < c tr l >  A gesetzt . 

Probieren s i e  doch einmal dieses Beispie l , das Ihnen diese 

Beziehungen darlegt : 

10 HIRES 6 . 7 

20 TEXT 50 . 100 . u C <CTRL> AJ TEXT - C <CTRL > BJ TEXT u . 1 . 1 . 8  

30 HAIT 198 . 255 

Unter « ct r l > A )  verstehen wir hier natü r l i ch die Tasten

druckkombination aus der Control - Taste und dem Z eichen A .  

Nun können Sie aber neben den bereits besprochenen Parametern 

noch einige weitere Werte an den Befehl hintenanfügen ( zm a l s  

Zei chenmodus sol lte Ihnen nun wirkl i ch geläufig s e in ) . 

Mit 9 bezeichnen wir wieder ( wie bei CHAR ) die vertika l e  

Gröae . Hierzu gilt a l l e s  unter CHAR Gesagte und sol lte dort 

nachge lesen werden . 

Ein weiterer Parameter ( a )  gibt I hnen nun die Wahl , mit 

welchem Abstand Sie die einze lnen Z e ichen des Strings auf den 

Bildschirm bringen wol l en .  Unter Abstand verstehen wir stets 

die Zahl der Punkte zwis chen zwei Ste l l en .  Oabei ist j ewei l s  

d e r  Abstand d e r  l inken Kante eines Zeichens von d e r  l inken 

Kante des f o lgenden Zeichens gemeint . wählen Sie also den 

Abstand zu klein ( d . h .  kleiner a l s  7 ) , so werden sich die 

einzelnen Z e ichen überschneiden , da j edes Zei chen eine Breite 

von 7 Punkten besitzt . Mit Hi l f e dieses Parameters können Sie 
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Ihre Schr i f t züge bel iebig weit auseinanderziehen und schöne 

E f f ekte e r z eugen . 

Überz eugen sie sich s e lbst . TEXT bietet I hnen mannigfaltige 

Mög l ichkeiten der Variation . Probieren Sie e s  aus . 

Einen kl einen Wermutstropfen kann ich I hnen j edoch nicht 

ersparen . In der geläuf igen Vers ion V2 des Simon " s  Bas ic i s t  

e s  l eider nicht möglich ( wi e  schon vom MOVE-B e f ehl a u s  9 . 4 . 3  

her bekannt ) ,  im TEXT-Befehl die Parameter 9 und a variabel 

durch Rechnungen oder Speicheraufruf zu bestimmen , da 

ansonsten T�ile des auszugebenden Textes verschwinden oder 

weitere Zeichen angehängt werden . Sie dürfen also lediglich 

Z i f fern für diese Werte einsetzen . Ansonsten erfül len s ie 

natürlich ihren Zweck . 

BEISPIELE: 

NUN SOLL TEN SIE SICH ZUNACHST EINHAL WIEDER HI T OEN 

PARAHETERN UNO IHREN AUSWIRKUNGEN BESCHAFTIGEN . OAZU WIE 

IHHER EIN OBUNGSPROGRAHH: 

1 DO REM ItlltuUUUtlttutltlttuUtlttullllUtlltt 

1 10 REH I1I1 

120 REH tut TEXT-BEISPIEL - 1  #tIt 

130 REH Im 

140 REH ItltltltlltUUUUttullttumtutlltUt#tlt 

150 REM 

160 HIRES 1 , 0  : REH GRAPHIK EIN 

1 70 REH TESTBEISPIEL : 

180 REH BI TTE AENOERN SIE DIE PARAHETER ! 

190 REH 

200 REH X!  YI  STR IZHI G I  A 

210 REH ----+---+------------+--+--+---

220 REH 

230 TEXT 50 , 100 , "AOEHO- TEXT " , 1 , 2 ,  30 

240 REM ----+---+------------+--+--+---

250 WAl T  198 , 255 : REH AUF TASTE WARTEN 
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100 REM 111111111111111111111111111111111111#11111111 

1 10 REH 1111 

120 REH 1111 TEXT-SEISPIEL -2 1111 

130 REH 1111 

140 REH 111111111111111111111111111111111111#11111111 

150 REH 

160 HIRES 9 . 10 : REH GRAPHIK EIN 

1 70 FOR X=1 TO 8 

180 TEXT 100 . 25 ·'X-20 . " CSH 64 " . 1 . 3 . 20 

190 NEXT X 

200 PAUSE 5 

210 REH 

220 REH 

230 REH 

240 HIRES 9 .  10 : REH GRAPHIK LOESCHEN 

250 REC 4 .  4 . 3 1 1 . 19 1 . 1 

260 L INE O .  0 . 319. 199 . 1 

270 LINE 319 .  O .  0 . 199 . 1 

280 SLOCK 90 . 80 . 220 . 120 . 1 

290 BLOCK 100 . 90 . 210. 1 10 . 0 

300 TEXT 103 . 97 .  "SIHON 'S BASIC " .  1 . 1 . 8  

310 WAl T  198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 
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12 . 5 . 3 TESTAUFGABEN 

wie Sie wahrscheinlich schon begierig erwartet haben , kommen 

nun wieder unsere hei Bbegehrten Testaufgaben zur 

Wiss enskontrol l e . Na denn , auf in den Kampf ! 

1 . )  Es 5 0 1 1  ein groBes normales A auf den Bildschirm an die 

ste l l e  mit den Koordinaten 1 60 , 1 00 in Origina lgröBe gebracht 

werden . We l che Befehle verwenden Sie? 

a)  CHAR 1 60 , 1 00 , 1 28 + 1 , 1 , 1  

b )  TEXT 1 60 ,  1 00 ,  " A "  , 1 , 1 , 1 

c )  CHAR 1 60 , 1 00 , 1 , 1 ., 1 

d )  TEXT 1 60 , 1 00 , " A " , 1 , 2 , 2  

2 . ) Was passiert mit den z u  zei chnenden Zeichen , wenn Sie in 

CHAR oder in TEXT den Parameter , den wir 9 genannt haben 

vergöBern? 

a )  Die Zeichen werden vertikal verkleinert 

b )  Die Z eichen werden in x-Richtung vergröBert 

c )  Die Z ei chen werden in y-Richtung vergröBert 

d )  Die Z eichen werden in beide Richtungen vergöBert 

e )  Die Zeichen werden horizontal verkleinert 

f )  keine dieser Mög l ichkeiten 

3 . )  Wie haben Sie den Parameter a bei TEXT zu wähl en , wenn 

Sie die zu z e ichnenden Buchstaben mit einem Zwischenraum von 

j ewei l s  einem Punkt auf den Bildschirm bringen wol l en? 

a )  a=O 

b )  a=1  

c )  a=7 

d )  a=8 

e )  a=9 
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13 . KAPI TEL 

ZEICHENSATZERSTELLUNG 

Neben den ungewöhnl ich variationsreichen Graphikmöglichkeiten 

bietet I hnen Ihr Commodore 64 noch weitere Kostbarkeiten . 

Eine dieser Fähigkeiten ist die softwaremäBige Veränderung 

des Zeichensatzes , eine Eigenschaft , die sie noch zu schätzen 

l ernen werden . sie ist die Grundlage fast a l l e r  Spie Ie und 

ist das j enige Mittel ( neben den sprites ( =MOBs » , das a l l e  

spiele a u f  dem CBM 6 4  50 unheiml ich schne l l  und trotzdem 

graphik- und e f f ektreich werden läBt . Ohne diese Mög l i chkeit 

ist eine vernünftige spiel programmierung undenkbar geworden . 

Wo sich andere Computer mit riesigen Graphikspeichern 

herumquä l en , dort schnippst Ihr Commodore 64 einmal mit dem 

kleinen Finger . Doch ste l l en wir uns erst einma l die Frage : 

Was ist denn eigent l ich ein " Z eichensatz " ?  

Nun , das i s t  ober f l ächl i ch betrachtet recht einfach zu 

erklären . Unter Ze ichensatz vers tehen wir die Gesamtheit 

a l l e r  Z eichen ( Buchstaben und Graphikzeichen ) ,  die sie im 

Textmodus durch Dücken verschiedener Tasten 

Tastenkombinationen ( si ehe < s hi f t >  und < C= >  ( Commmodore 

Tas te ) auf den Bildschirm bringen können . 

und 

Die Form und das Auss ehen dieser Zeichen muB dem Computer 

natür l ich bekannt , also irgendwo und irgendwie ges peichert 

sein . Gl eichzeitig s o l l ten sie auch nach irgendwel chen 

Kriterien geordnet sein , damit Ihr Rechner weiB , daB er 

bei spiel sweise ein A auf den Bildschirm bringen 501 1 , wenn 

sie die Taste A drücken . Diese Informationen sind natür l ich 

in al l en Computern gespeichert . 

Beim CBM 6 4  i s t  dieser speicher 50 angel egt , daB er von 

irgendwelchen Programmen aus erreichbar i s t , d . h .  sein Inha l t  

kann ausgelesen und beispielsweise irgendwo in einen anderen 

speicherbereich copiert ( übertragen ) werden . Dies a l l eine 

nütz t  uns natür l ich noch nicht vie l . wir könnten lediglich 

sehen , wie unser Computer die einzelnen Zei chen erstel l t ,  da 

wir den Inha l t  dieses speichers nicht verändern können ( wir 

nennen einen sol chen speicher bekanntl ich ROM ( =  Read Only 

Memory = Lesespeicher ) ,  der nur von uns gel esen werden kann , 

dafür aber erhalten bl eibt , auch wenn der Rechner 
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ausgescha l tet wird ; im Gegensatz hierzu wird der RAM ( =  

Random Access Memory = Schreib- / Leses peicher ) ,  i n  dem a l l e  

I h r e  eigenen Programme und Speicher stehen , beim Ausschalten 

des Gerätes gelöscht . Das norma l e  Bas ic-Betriebssystem l iegt 

ja - wie Sie wissen - ebenfal l s  in einem ROM . ) .  

Nun aber besitzt dieser uns bekannte Rechner die 

die Speicheradresse , aus der er die Form der 

Z eichen ablies t ,  zu verändern . Sie haben 

Mög l ichkeit , Ihrem CBM 64 zu sagen , daS er 

Fähigkeit , 

einzelnen 

a l so die 

sich die 

Zeichengestalt von nun an z . B .  aus 

$2000 (= 8 1 9 2 )  a l so aus dem RAM 

dem Speicherbereich ab 

holen 501 1 . niesen 

Speicherbereich können wir natü r l ich nun s e lbst verändern . 

Haben wir nun vorher den Zeichensatz aus dem ursprüngl ichen 

ROM in diesen Bereich copiert , 50 bemerken wir zunächst keine 

Änderung ,  da j a  a l l e  Information erhalten gebl ieben i s t . 

Verändern wir nun j edoch Teile dies es Speicherbereiches , so 

ändern wir damit g leichzeitig die Form eines bestimmten 

Zeichens . Damit s te l l t  sich g leich die nächste Frage : 

wie wird die Form eines Zeichens gespeichert? 

Nun , z unächst einma l wissen Sie , daS Ihr Computer insgesamt 4 

Z ei chensätze mit j e  1 2 8  Z eichen besitzt , von denen j ewei l s  

nur 2 g l e i chzeitig auf dem Textbildschirm er scheinen . Wir 

wol l en im Fol genden diese vier Zei chensätz e  kurz 

benennen : 

SATZ A/1 

SATZ A/2 

SATZ 8/1 

SATZ 8/2 

NORHAL - GROBSCHRIFT/GRAPHIKZEICHEN 

INVERS - GROBSCHRIFT/GRAPHIKZEICHEN 

NORHAL - GROB-/KLEINSCHRIFT 

INVERS - GROB-/KLEINSCHRIFT 

Bekanntlich können sie die beiden Zei chensätze A und B durch 

die g l e ichze itige Betätigung der Tasten ( C = >  und ( shift > von 

Hand aus wechs e l n . Vom programm aus dienen hierzu die 

ASC I I -Werte 1 4  und 1 4 2 ( Anmerkung : 1 4 2 = 1 2 8+ 1 4 ) , d . h .  Sie 

können mit 

PRINT CHRS ( 14J : 
auf Satz B und mit 

PRINT CHRS ( 142J : 
auf Satz A umschal ten ( s .  hierzu auch die Befehle CSET 0 und 

CSET 1 ) .  Mit 
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PRINT CHRSC8J 
b lockieren Sie dabei die Mög l ichkeit der Umschal tung über die 

Tastatur , die ja auch während des Laufens eines Programmes 

mögl ich i s t , und mit 

PRINT CHRS CSJ 

heben sie diese B lockade wieder auf ( 5 .  hierzu auch das CBM 

6 4  - Benutzerhandbuch auf den Seiten 1 3 5 - 1 3 7 ) . 

Die Umschal tung zwischen Sätzen 1 und 2 bewerkste l l igen Sie 

durch die Verwendung von < RVS ON > und < RVS OFF > . 

I n  dem Z eichensatzspeicher müssen natür l ich a l l e  diese 4 

Zeichensätz e  getrennt aufge l i s tet sein . Sie haben also die 

Mög l i chkeit 4 x 1 2 8  = 5 1 2  Zei chen zu verändern ( Wie gesagt , 

können davon j edoch nur j eweils 2 5 6  verschiedene Zeichen 

gleichzeitig angezeigt werden . ) .  

Jedes Zeichen besteht auf dem Bildschirm aus einer Matrix von 

8x8 Punkte n ,  wie Sie viel l ei cht schon wissen . Entsprechend 

müssen a l so im Zeichensatzspeicher diese insgesamt 64 Punkte 

repräsentiert sein . Dies wird erreicht , indem j eder Punkt des 

Zeichens auf dem Bildschirm ähn l ich wie in HGR durch ein Bit 

im Speicher vertreten i s t . Somit setzt sich ein Zeichen - Bit 

- Mus ter aus 8 Byte zu j e  8 Bit zusammen . Jedes Byte 

repräsentiert eine der 8 Z e i l en des Z eichens . Ein gesetztes 

Bit bedeutet a l so einen gesetz ten Punkt des Zeichens . wir 

können uns die Spei cherung eines Zeichens wie folgt 

vorstel len : 

BIT 7 6 5 4 3 2 1 0 

BYTE 0 

BYTE 1 

BYTE 2 

BYTE 3 

BYTE 4 

BYTE 5 

BYTE 6 

BYTE 7 

Der Z eichensatzspeicher ist a l so aus insgesamt 5 1 2  

tereinanderliegender Definitionen dieser Art zu j e  8 

hin

Bytes 

zusammenges etz t . Er benötigt a l so einen Speicherbereich von 4 

K ( =  4 0 9 6  Bytes ) ,  der normal erweise im ROM von $DOOO - $DFFF 

( de z imal : 5 3 2 4 8  5 7 3 4 4 )  l iegt . Dieser Bereich ist j edoch von 
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Bas ic aus nicht auszulesen . Zur Oemonstration sei an dies er 

Ste l l e  gezeigt , wie ein normales , 

Zeichensatz s pe icher definiert wird : 

BIT 7 6 5 4 3 2 1 0 

BYTE 0 * * 

BYTE 1 

BYTE 2 

BYTE 3 

BYTE 4 

BYTE 5 

BYTE 6 

BYTE 7 

groBes 

WIR ERHAL TEN ALSO FOLGENOE 8 BYTES : 

BYTE 0 :  0001 1000 = 518 = 024 

BYTE 1 :  001 1 1 100 = 53C = 060 

BYTE 2 :  0 1 100 1 10 = 566 = 102 

BYTE 3 :  0 1 1 1 1 1 10 = 57E = 126 

BYTE 4 :  0 1 100 1 10 = 566 = 102 

BYTE 5 :  01 100 1 10 = 566 = 102 

BYTE 6 :  0 1 100 1 10 = 566 = 102 

BYTE 7 :  00000000 = 500 = 000 

oiese acht Werte stehen nun an der Stelle 

A im 

in dem 

Zeichensatzspeicher , die für das groBe , norma l e  A reserviert 

ist . Wie erhä l t  man denn nun diese Position der Oefinition 

eines Zeichens ? Nun , Ausgangspunkt a l l e r  Berechnung sind die 

Bildschirmcodes der einzelnen Zei chen , der Codes also , die 

zur Bestimmung eines Ze ichens im Bildschirmspeicher s tehen 

( 5 .  CBM 64 - Benutzerhandbuch ) .  Oer Rest ist r elativ einfach : 

Oa j edes Zeichen 8 Byte benötigt , müs sen wir nur den Wert des 

Bildschirmcodes mal 8 nehmen und die Basisadresse des 

Zeichenspeichers , a l so die Anfangsadresse , bei der unser 

Zeichenspeicher beginnt ( normal : $0000 ) , hinzuaddieren . Es 

ergibt sich die Formel : 

ADRESSE = BASISADRESSE + 8 * BILDSCHIRHCOOE 
Für das Zeichen A im norma len Zeichenspeicher wäre dieses : 

ADRESSE = 5DDOO + 8 * 1 = 50008 = 53248 
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Jetzt haben sie einen kl einen Einbl ick , wie die 

Z eichensatzerstel l ung vor s ich geht . Weiteres bezügl i ch der 

Verwirkl i chung im Simon ' s  Basic l esen Sie bitte unter den 

einzelnen Befehlen nach . 

13. 1 MEM 

FORMAT 

PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

: MEM 

: MEM 

: VERLEGEN DES ZEICHENSATZES VON 

50000 (ROM) NACH SEOOO (RAM) 

ERLAUTERUNGEN : 
wie wir in der Einleitung zu diesem Kapitel gesehen haben , 

l i egt der Zeichensatz im Ursprungszustand in 4 K ROM von 

$0000 bis $OFFF . Oa es unser z i e l  i s t , die Oefinition einiger 

Ze ichen z u  ändern , müs s en wir ihn zwangs läufig in einen 

RAM-Bereich verl egen . Oiese Funktion ( und noch einige ander e )  

führt der Befehl MEM aus . MEM ver l egt den Ze ichensatz dabei 

unter den Speicherbereich des Betriebssystems , also von $EOOO 

- $EFFF ( d e z ima l : 5 7 3 4 4  - 6 1 4 3 9 ) . Wie sie sehen , l iegt hier 

gl eichfal l s  ein Tei l des Graphikspeichers ( hexadezimal : $EOOO 

- $FFFF / dezima l : 5 7 3 4 4  - 6 5 5 3 5 ) , was dazu führt , daB nicht 

g l ei chzeitig Graphik verwendet und der Zeichensatz verändert 

werden kann . Tun Sie dies trotzdem , so kommt es zu 

merkwürdigen Eff ekten . Zur Veranschaul ichung sei das fol gende 

Programm gegeben : 

10 HIRES 6 . 7 : REM GRAPHIK EINSCHAL TEN 

20 MEM : REM ZEICHENSATZ VERSCHIEBEN UND COPIEREN 

30 WAI T  198 . 255 : REM AUF TASTE WARTEN 

Wie s i e  s ehen , wird zunächst auf Graphik umgeschaltet und 

dann der Zei chensatz nach $EOOO ver schoben ( al s o  auch hinüber 

copiert ) .  Der gesamte Zeichensatz erscheint damit im oberen 

Graphikbild , da sich - wie gesagt die beiden Bereiche 

überschneiden . Oa s ich der Aufbau der Zeichen und der Graphik 

ähnel n ,  können sie die Zeichen richtig original erkennen . Ein 
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wei terer E f f ekt kommt hinzu : nach dem Verlassen des Programms 

kommen sie nicht - wie gewohnt wieder in den Textmodus 

zurück , sondern verbleiben im Graphikmodus ( 5 .  auch Kapitel 

1 2 ) . Gleichzeitig erscheint Text , den Sie ( eigentl ich 

uns ichtbar ) schreiben , als kl eine Farbquadrate auf dem 

Gaphikbildschirm, da sich der Videoram ( also der Farbspeicher 

und zugleich Bildschirmspeicher ) durch den MEM-Befehl nun bei 

$CCOO ( 5 2 2 2 4 )  befindet . Da j edoch Simon ' s  Bas ic im 

Graphikmodus annimmt , daB ( wie übl ich ) der Farbspeicher bei 

$COOO ( 4 9 1 5 2 )  l i egt , können Sie die Farbe durch keinen 

Graphikbefehl änder n ,  obwohl diese vol l  funktionieren ( 5 .  
hierzu auch Kapitel 1 2 ) . Er s t  durch CSET oder NRM kommen Sie 

wieder zurück in den Text ( doch wundern Sie sich auch hier 

ni cht über einige Ungereimtheiten ) .  

Zusammenfass end können wir a l so sagen : Der Befehl MEM führt 

folgende Funktionen aus : 

AJ VERSCHIEBEN DES ZEICHENSATZ-ROH-INHAL TES NACH SEOOO 

C57344J . 

BJ OEH COHPUTER HIRD HI TGETEIL T . DAB SICH DER ZEICHENSATZ NUN 

DORT BEFINDET. 

CJ VERSCHIEBEN DES VIDEORAHS CBILDSCHIRH- ODER TEXTSPEICHERJ 

NACH SCCOO C52224J . 

DJ BILDSCHIRH LDSCHEN 

EJ VERLEGEN DES SPRI TE-BEREICHES NACH SCOOO 

141 . 

CS. KAPI TEL 

Damit können wir nun Änderungen an den einzelnen Zeichen 

vornehmen . 

BEISPIEL : 

100 REH IUtltltltlUtlUlltltltltltltllttltltlt 

1 10 REH lilt lilt 

120 REH lilt HEH-BEISPIEL 1111 

130 REH lilt 1111 

140 REH 1IIIIIIIItlUllUlllllllllllllltllllllll 

150 REH 

160 REH 

170 REHlllUtltllllllltllllllltllllllllllltllltltltllllllltlllllll1 
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190 HEH : REH ZEICHENSATZ INS RAH "'1111 

200 REH"' '''''''''''''''''' .. .. .. .. ''' .. ''',.. .. .. ,..,.. .. ,.. .. ,..,..,..,.. .. ,..,I,I 

210 REHIIIIIIIUIIIIIIUIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIUIIIIIIIIIIIIIIUUIII 

220 REH 

230 BA = 14 "4096 : REH BASISADRESSE CSEOOOJ 

240 PRINT CHRS C 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

250 REH 

260 REH 111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

270 REH 1111 1111 

2BO REH 1111 ALLE ZEICHEN AUFL ISTEN 1111 

290 REH 11I1 1111 

300 REH /1/1//////1111/1111111111/1111111111111111111/1/111111//111/ 

3 10 REH 

320 FOR Y=O TO 24 

330 FOR X=O TO 39 STEP 4 

340 FILL Y . X . 4 . 1 . C . 0  

350 C = C+ 1 : REH CODE ERHOEHEN 

360 NEXT X 

370 NEXT Y 

380 PAUSE 2 

390 REH 

400 REH 11111111111111111111111111111111111111111111111111 

410 REH 1111 BITTE VERAENDERN : 1111 

420 REH### #### 

430 REH...... .... .. .. .. ,..1111 

440 C = 0 : REH BILOSCHIRHCODE "1111 

450 REH .. ,.. .. ,..,..,..,..,.. .. .. .. .. .. ..  ,.. .......... .... .. .. .. .. IIII 

460 REHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 

470 REH 

480 REH IIIIlIIllIIllIIllIIUlllllllllllllllllllllml 

490 REH 1111 1111 

500 REH 1111 ZEICHEN BLINKEN 1111 

510 REH 1111 I1I1 

520 REH /111111/////111///111111/111111111////1/111111 

530 REH 

540 FOR X=O TO 40 

550 T = ABS C T-255J : REH ZtiISCHEN 0 UNO 255 tiECHSELN 

560 FOR Y=O ra 7 

570 POKE BA + C"8 + Y . T : REH BLINKEN LASSEN 

5BO NEXT Y 

590 NEXT X 
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600 REH 

610 REH 1111111111111111111111111111111111111111111111 

620 REH 11I1 1111 

630 REH 1111 ZEICHEN AENDERN 1111 

640 REH 1111 I1I1 

650 REH 1111111111111111111111111111111111111111111111 

660 REH 

670 REH 

680 POKE BA + C�8 + O .  

690 POKE BA + C�8 + 1 .  

700 POKE BA + C�8 + 2 .  

710 POKE BA + C�8 + 3 .  

720 POKE BA + C�8 + 4 .  

730 POKE BA + C�8 + 5 . 
740 POKE BA + C�8 + 6 .  

750 POKE BA + C�8 + 7 .  

760 REH 

nO REH 

%�,,'&%%%%'%%%% 

>." 0 1 100000 

>." 0 1 10 1 100 

>." 0 1 1 1 1 1 10 

>." 001 10 1 10 

>." 000001 10 

>." 00001 1 1 1  

>." 00000 1 10 

>." 00000000 

%%%%%%%%%%%% 

780 WAI T  198. 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

790 PRINT CHRS C 147J : REH BILOSCHIRH LOESCHEN 

800 L IST 

In diesern prograrnrn wird zunächst e inrnal in Zeile 1 90 der 

Z eichensatz verschoben , urn ihn verändern z u  können . Als 

nächstes werden ( fast ) alle Zeichen der Zei chensätze A/ 1 und 

A / 2  aufge l i s te t ,  urn j ewei l ige Veränderungen festel len zu 

können . Das zu verändernde Zeichen wird kurz aufblinken 

gelas sen , und ansch l ieGend schreibt das Prograrnrn die neu 

entworfenen 8 Bytes ( Z eilen 6 8 0- 7 50 ; hier s o l l en Sie Ihre 

eigenen Z eichen erste l l e n )  rnitte l s  der in der Einleitung 

entwickelten Adressen forrnel an diej enige Stelle des 

Z eichensatz s peichers , die für das betref f ende Zeichen ( der 

Speicher C enthäl t  den Bildschirrncode des Z eichens ) zuständig 

i s t . Nun können Sie in den Z e i l en 680 bis 7 50 Eigencreationen 

editieren ( vergessen Sie ni cht , nach j eder Z e i l e  ein <return > 

einzugeben . ) .  Zur Zeichendefinition s ehen Sie bitte auch 

unter # 1 3 . 3  nach . 
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13. 2 DESIGN 2 

FORHAT 

PARAIETER 

BElsPIEL 

FUNKTIDN 

ERLÄUTERUNGEN : 

: DESIGN 2 . ZA 

- ZA: ADRESSE DER DEFINITlt»J 

OSS ZU IfIIDERNDEN ZEICHEHS 

I1ERECHENIIIAR . NAQl BEft ·· 
FtlRHEL : ZA = $EOOO .,. BftC 

fIOIIEI C =  Bll..DSCHlRNeDDE 

DES ZE1CHEHS. 
:OESIGN 2. SEQOQ .. B�1 

:VNDEFINleREN EI�S ZEICHENS 

Wie Sie unter MEM gesehen haben , könnten wir bereits ohne 

Weiteres ein Zei chen umdef inieren . Etwas komfortabler 

geschieht dies j edoch durch zwei weitere Befeh l e  des Simon ' s  

Bas ic , die eng zusammengehören und von denen der erste nun 

erläutert werden 501 1 . 
DES IGN kann erst nach dem Befehl MEM eingegeben werden und 

l egt nun fes t ,  wel ches Zeichen umdefiniert werden 5 0 1 1  und 

bestimmt durch seine Position im Programm , welche 

Zeichendef inition für dies es Zeichen verwendet werden 50 1 1 . 
Dies ges chieht fol gendermaBen : 

Mit za übergeben Sie die Information , für welches Z eichen nun 

die neue Creation gel ten 501 1 .  za stel l t  dabei die Adresse 

der Zeichendef inition ( Zeichenmuster ) im Zeichensatzspeicher 

dar und wird nach der uns bekannten - da in der Einleitung 

angeführten - Forme l 

ADRESSE = STARTADRESSE + BWBILDSCHIRHCODE 
bestimmt . Da durch den zuvor eingegebenen MEM-Befehl der 

Zeichensatz nach $EOOO ( 5 7 3 4 4 ) verschoben wurde ( s . o . ) ,  

lautet unsere Startadresse natür l i ch $EOOO . Der 

Bildschirmcode hängt nun von dem Zeichen ab, das Sie 

verändern wo l l en und ist bekanntlich im CBM 6 4  

Benutzerhandbuch a u f  d e n  Seiten 1 3 3 / 1 3 4 angegeben . Für den 

Buchstaben A lautet die Formel also : 

ZA = $EOOO + B W 1  = $EOOB 

Statt $EOOO kann natürl ich auch die entsprechende Dezimal zahl 

angegeben werden . Um nun festzulegen , we l ches neue 

Zeichenmuster , das in sogenannten Muster z ei l en ( 5 .  1 3 . 3 ) 

angegeben ist , statt des Buchstaben A zukünf tig au! dem 
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Bi ldschirm erscheinen 5011 , müssen Sie den DES IGN-Befehl 

direkt vor die Zeichendefinition setzen ( 5 .  # 1 3 . 3  l . 

Ansonsten erhal ten Sie die Fehlerme ldung BAD CHAR FOR A MOB . 

A l l es Weitere e rfahren sie unter # 1 3 . 3 .  

13. 3 @ 

FORMAT 

PARAMETER 

BEISPIEL 

FlJNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: (ft • • • •  ZEICHENHUSTER . • • .  

; .. ZEICHENMtJSTER: S . U. 

:S. U. 
; SPEICHERN DES ZEICHENMtJSTERS 

Nun kommen wir zu dem z entralen Befehl der 

Zeichenumdef inierung , dem Klammeraf fen . Der Klammeraf f e  hat 

ähnl iche Funktion wie das DATA- Statement des norma l en Basic . 

Er steht j ewei l s  am Anfang einer Z e i l e  ( im Fo lgenden 

" Muster z ei l e "  genannt l und ist das Kennzeichen für eine Reihe 

von Daten . In diesem Fal l e  ist dies die Def inition des 

Zei chens . Diese wird auf fO lgende Art und Wei se 

bewerkste l l igt : 

wie Sie aus der Einleitung zu dies em Kapitel wissen , setzt 

sich ein Zeichen aus einer 8x8- Punktematrix zusammen . 

Entsprechend sieht auch die Zeichendef inition aus . Jede der 8 

für ein Ze ichen notwend igen Zeilen wird in einer separaten 

Ba siczeile eingegeben . Jede Zeile enthäl t  dabei das Muster 

für die 8 Punkte einer Z eichenzeile in der folgenden Form 

( hier für das Beispiel eines groBen , normalen A l : 

100 @ . . .  BB . . .  

1 10 @ . .  BBBB . .  

120 @ . BB . .  BB . 

130 @ . BBBBBB . 

140 @ . BB . .  BB. 

150 (el . BB . .  BB . 

160 ',", . BB . .  BB . 

170 @ 

WIE SIE SEHEN . SETZEN SIE FOR JEDEN IH ZEICHEN GESETZTEN 
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PUNKT EIN B IN DAS ZEICHENHUSTER . EINEN PUNKT DAGEGEN FOR DIE 

PUNKTE. DIE NICHT GESETZT WERDEN. SIE ERHAL TEN 50 EIN GROSES 

ABBILD DES ZUKONFTIGEN ZEICHENS SCHON IH BASIC - LISTING lSIE 

WERDEN UNTER KAPI TEL 14 SEHEN . DAB SPRI TES AHNL ICH DEFINIERT 

WERDEN} . 

DIREKT EINE ZEILE VOR DIESER DEFINI TION HUS NUN DER 

ENTSPRECHENDE DESIGN-BEFEHL STEHEN . UH ZU BESTIHHEN. WELCHES 

ZEICHEN NUN DAS NEUE HUSTER ERHAL TEN SOLL . IN ZEILE 90 DES 

VORSTEHENDEN BEISPIELS HOSTEN SIE NUN EINGEBEN : 

90 DESIGN 2 .  SEOOO + C�8 
wobei C wie bekannt der Bi ldschirmcode i s t . Um die Sache 

vo l l s tändig zu machen , s etzen Sie noch 

80 HEH 
davor , um den Zeichensatz zunächst einmal zu verschieben und 

schon ist Ihr zeichen umdefiniert ( Wählen s i e  in diesem 

Bei spiel C= 1 , 50 ändert s ich natürl i ch nichts , da dieses 

Ze ichen (Al  ja schon genauso aus s i eht l .  

Statt der vielen Punkte in einer Mus te r z e i l e  können sie auch 

Leerzeichen setzen , wobei j edoch gewährl eistet sein muB , daB 

mindestens eines der zwei l etzten Z eichen einer Z e i l e  kein 

Leerze ichen i s t ,  da sonst ein BAD CHAR FOR A MOB a l s  

Fehl ermeldung ausgegeben wird , was gleichfa l l s  pas siert , wenn 

ein fals ches oder zuvie l e  Z e ichen in einer Z e i l e  stehen . 

Mit H i l f e  dieser Befehle können sie 

Sonderzeichen oder gar einen eigenen 

erste l l en . Da dies natürl ich sehr 

nun Ihre eigenen 

ganz en Zeichensatz 

umständl ich und 

speicherplatzau fwendig ist , sol lten Sie hierfür spe z i e l l e  

Zeichensatzerstel lungsprogramme verwenden und somit direkt 

e inen ganzen Z e ichensatz in den Speicher laden , oder mit 

H i l f e  der sogenannten Overlay - Technik zunächst das Programm 

laden , das den neuen Zeichensatz erste l lt . Nach dem Ablauf 

l äd dies es programm s e lbsttätig das neue oder eigentl i che 

Programm ein . Dafür müs s en Sie j edoch wissen , wie lang dieses 

zweite Bas i c -Programm sein 501 1 . I s t  es kür zer als das 

Ze ichende finierungsprogramm , 50 haben Sie keine probleme und 

können einfach durch ein 

200 LOAD 
.. 
PROGRAHHNAHE " . 8 

( z . B .  angehängt an unser k l eines Beispielprogramm l das zweite 

Programm einladen , wel ches automatisch gestartet wird . Ist 

nun das nachzuladende Programm länger a l s  das erste , 50 
müs sen S i e  vorher durch ein 
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190 POKE 45 . AO - INTCAO/256J �256 

195 POKE 46 . INTCAD/256J 
mittei l en ,  wie lang das nachzuladende Programm sein wird , 

wobei AD die Adresse des Bas ic - Speichers beinhal tet , bis zu 

der Ihr programm gehen wird . Diese wiederum können Sie im 

Simon ' s  Basic durch die Formel 

AD = 30720 - FRECOJ + S80 1 
errechnen ( natürl ich nur wenn Sie das programm im Speicher 

haben ) .  Diese von nun an feste Zahl fügen Sie dann in das 

erste programm ein . Für Interes sierte : 307 20 ist die Zahl der 

frei zur Ver fügung stehenden Bytes im Simon ' s  Basic , wenn 

kein programm im Speicher i s t ; FRE ( O )  ergibt die Anzahl der 

frei zur Verfügung stehenden Bytes , wenn Ihr nachzuladendes 

programm im Speicher s teht . Diese D i f f erenz 30720 FRE ( O )  

errechnet a l so die Anzahl der Bytes , die Ihr programm 

einnimmt . Hierzu addieren Sie nun die Startadresse des 

Basicprogramms ( normal erweise $801 , a l so 2049 dezimal ) und 

s chon haben sie die Adresse des Bas icprogrammendes . Also 

haben sie in das Beispie lprogramm die Z e i l e  

180 AD = 100 
einzufügen , wenn Ihr programm 1 00 Bytes lang i s t . Soweit eine 

" U l trakur z e inführung " in die sogenannte Over lay Technik , 

bei der Sie natürl i ch noch einige Dinge mehr zu beachten 

haben , die j edoch fas z inierende Mög l i chke iten eröffne t ,  da 

Sie mehrere Bas i cprogramme hintereinander ausführen können . 

Wenn Sie nicht a l l e s  verstanden haben , 50 ist das für den 

Anfang nicht weiter schl imm . sie sol l ten sich aber unbedingt 

ein Handbuch verscha f f en , das sol che Profi Programmierung 

ausgiebig erläutert , wie z . B . das Buch " 6 4 für Profi s "  von 

DATA BECKER . 

Viel SpaB beim Ausprobieren ! 

BEISPIELE: 

100 REM 1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIImmmlltlllllllil 

1 10 REM 1111 1111 
120 REM 1111 @ /DESIGN 2-BEISPIEL tIIl 

130 REM Im Im 

140 REM tIIllllllllllllllllllllllllllllllllltllllllllltIIlllll 

150 REM 

160 MEM : REM ZEICHENSATZ VERSCHIEBEN 
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1 70 PRINT : REH LEERZEILE 

180 CENTRE " VIELLEICHT SCHREI8EN SIE DEHNAECHST "  : PRINT 

190 CENTRE "ALLE IHRE TEXTE HI T EINEH ANDEREN " : PRINT 

200 CENTRE "ZEICHENSATZ/ "  : PRINT 

210 PRINT : REH LEERZEILE 

220 CENTRE "A B C D E "  

230 PAUSE 10 

240 REH 

250 REH 11111#111#11111111111#11111#11111111111#11111#1111 

260 REH 1#11 1111 

270 REH 1111 ZEICHENDEFINITION 1111 

280 REH 1#11 · 1111 

290 REH 11111111/111111111/11111/111111#111111111111/1/1/1 

300 REH 

3 10 DESIGN 2 .  SEOOO + 1 �8 : REH A 

320 @ . BBBBBBB 

330 @ • •  BB . .  BB 

340 @ . BBBBBBB 

350 @ . BBBBBBB 

360 @ · . BB . .  BB 

370 @ • •  BB . .  BB 

380 @ . BBB . .  BB 

390 @ 
400 DESIGN 2 .  SEOOO + 2�8 REH B 

410 @ . BBBBBBB 

420 @ • •  BB . .  BB 

430 @ • •  BB . .  BB 

440 @ . BBBBBBB 

450 @ • •  BB . .  BB 

460 @ • •  BB . .  BB 

470 @ . BBBBBBB 

480 @ 
490 DESIGN 2 .  SEOOO + 3�8 

500 @ . BBBBBBB 

510 @ · . BB . .  BB 

520 @ · . BB . . . .  

530 @ · . BB . . . .  

540 @ · . BB . . . .  

550 @ · . BB . .  BB 

560 @ . BBBBBBB 

570 @ . . . . . . . .  

REH C 
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580 DESIGN 2 .  SEOOO + 4 �8 REH D 

590 @ • BBBBBBB 

600 @ • •  BB . .  BB 

610 @ • •  BB . .  BB 

620 @ • •  BB . .  BB 

630 @ • •  BB . .  BB 

640 @ • •  BB . .  BB 

650 @ . BBBBBBB 

660 @ 
670 DESIGN 2 .  SEOOO + 5 �8 REH E 

680 @ .  BBBBBBB 

690 @ • •  BB . .  BB 

700 @ • •  BB . . . .  

710 @ • •  BBBBB . 

720 @ . .  BB . . . .  

730 @ . .  BB . .  BB 

740 @ . BBBBBBB 

750 @ . . . . . . . . 
760 PAUSE 15 

770 PRINT CHRS C 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

780 CENTRE "HI T HEH KOENNEN SIE NATUERL ICH" : PRINT 

790 CENTRE "ALLES WIEDER RUECKGAENGIG HACHEN " 

800 PAUSE 10 

810 HEH 

820 PRINT : REH LEERZEILE 

830 CENTRE "SEHEN SIE? " : PRINT 

840 PRINT : REH LEERZEILE 

850 CENTRE "A B C D E " 

860 WAIT 198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 
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13 . 4  CSET 0/1 

FORMAT 
ODER 
PARAMETER 
BEISPIEL 

FUNKTlON 

ERLAUTERUNGEN : 

:CSET 0 

CSET 1 

; CSET 0 

: UHSCHAL TEN AUF ZWEITEN 
ZEICHENSATZ 

CSET ha ben wir bereits in der Form CSET 2 unter Abschnitt 

1 2 . 2 . 4  kennengel ernt . Dort hatte es die Funktion , die Graphik 

einzuschalten , ohne sie zu löschen . Nun l ernen wir zwei 

weitere Arten des CSET-Befeh l s  kennen . Ihre Funktion i s t  

eigendl ich recht leicht umri ssen . CSET 0 entspricht 1 00\ig 

dem Befehl NRM ( dessen Funktionen Sie unter 9 . 3 . 3  nachl esen 

können ) und schaltet somit neben einigen anderen Dingen den 

GroBschr i f t - / Graphikzeichenmodus ein . Diese Teil funktion 

können Sie , wie Ihnen s icher bekannt ist auch mit 

PRINT CHRS ( 142J ; 
ersetzen ( natü r l ich nur diese Tei l f unktion ) .  

Mit CSET 1 nun besitzen Sie die Mög l i chkeit den al ternativen 

Zeichensat z , a l so die Klein- /GroBschrift einzuscha l ten , 

während die übrigen Funktionen identisch erha l ten b leiben 

( Ausscha l ten der Graphik , des extended Colour - Modus und des 

MEM-Modus ) . Die besagte Teilfunktion ist bekanntl ich 

eben f a l l s  durch 

PRINT CHRS ( 14J ; 
erreichen . Zum besseren Verständnis sei an dieser Ste l l e  ein 

Beispiel angefügt : 

BEISPIEL : 

1 DO REH IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIJIIIIIJIIIllIIllIttIIIIIIIIII 

1 10 REH 1111 1111 

120 REH ## CSET 0/1-BEISPIEL ## 

130 REH 1111 1111 

140 REH 1IIIIlttllllllllllllllllllllllllllllllllllllttllll 

150 REH 

160 PRINT CHRS ( 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 CSET 0 : REH GROSS-/GRAPHIKZEICHEN 
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180 CENTRE " lH HOHENT BEFINDEN WIR UNS IH NORHALEN " : PRINT 

190 CENTRE "GROSSCHRIFT-/GRAPHIKZEICHEN-HODUS " : PRINT 

200 PRINT : REH LEERZEILE 

210 PAUSE 7 

220 CENTRE "WAS SICH JEDOCH SOFORT AENDERN WIRDI " PRINT 

230 PRINT : PRINT : REH 2 LEERZEILEN 

240 PAUSE 5 

250 CENTRE "ACHTUNG I "  

260 PAUSE 2 

270 CSET 1 : REH KLEIN-/GROSSCHRIFT 

280 WAlT 198 . 255 : REH AUF TASTE WARTEN 

- 303 -



13 . 5  TESTAUFGABEN 

Was halten Sie an dieser Ste l l e  von einer 

Spiekzettel herausho l en , gute Kontakte 

Trumpf ! 

kleinen Klausur? 

z um Nachbarn s ind 

1 . l  Was i s t  bei der Verwendung von MEM zu beachten? 

al MEM schaltet die Graphik aus 

b l  MEM copiert den Zei chensatz nach $EOOO 

c l  Graphik und eigener Zeichensatz sind nicht zugleich 

möglich 

dl Der MEM-Zustand wird dur eh NRM und CSET 0 ausgeschaltet 

e l  Der MEM- Zustand wird durch CSET 2 und CSET 1 ausgeschaltet 

2 . l Was ist bei DES I GN 2 z u  beachten? 

al DES IGN 2 schaltet die Graphik aus 

b l  Mit DESIGN 2 wird ein Zeichenmuster übertragen 

c l  Der Parameter hinter DESIGN 2 gibt die Adresse der 

Zei chendefinition an 

d l  DES I GN 2 ist unter Graphikbedingungen ni cht anzuwenden . 



14 . KAPI TEL 

SPRI TES (HOBS ) 

Eines der hervorstechendsten Merkma l e  Ihres Commodore 6 4  s ind 

natürl ich die Sprites ( oder MOBs = Movabl e  O b j ekt B locks 

bewegliche Obj ekte ) . Sprites sind eigenständige k leine 

Graphiken , die unabhängig voneinander und von dem übrigen 

Bildschirminhal t  in dem Text- oder Graphikfenster bewegt 

werden können . Insgesamt haben sie die Mög l i chkeit , 8 Sprites 

g l ei chzeitig auf den Bildschirm z u  bringen . 

Sprites können bezüg l ich Ihrer Farbe , Ihrer GröBe und der 

Priorität vor den Hintergrundzeichen und auch gegeneinander 

variiert werden . Sie können Ko l l is ionen zwischen Sprites 

untereinander und mit dem Hintergrund festste l l en .  

A l l  diese Funktionen können sehr leicht mith i l f e  des VIC 

( Videocontro l ler 6 5 6 7 ) und seinen Regi s tern realisiert 

werden . Simon ' s  Bas ic erl eichtert zudem die Handhabung dieser 

Sprites noch enorm , sodaB Sie sämtl iche Funktionen l eicht und 

übers chaubar auf wenige Befehle komprimiert vor sich l iegen 

sehen . 

Zunächst e inmal wol len wir uns mit dem Aufbau der Sprites 

befas sen : 

Jedes Sprite besteht aus 504 Punkten , die Sie einzeln setzen 

können . Verwendet wird dabei eine 2 4 x 2 1 -Punktematrix , d . h .  

ein Sprite i s t  2 4  Punkte breit und 2 1  Punkte hoch . Innerhalb 

dieses Bereiches können Sie nun die unterschiedl ichsten 

Graphiken oder Figuren erstel l en .  wir können diesen 

Sachverha l t  in einer kleinen Skizze darl egen : 

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

0 

I 1 

2 

3 

4 

USW. 

20 1 . 

21 . 

wir wo l l en uns gar nicht mit dem genauen Aufbau der Sprites 
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im Spei cher befas s en , da dies im Simon ' s  Basic gar kei ne 

Ro l l e  mehr spi e l t . Hier können Sprites auf recht einfache Art 

und Weise creiert werden . Innerhal b  des skizz ierten Bereiches 

können Sie nun nach Lust und Laune Ihre Figur entwerfen . Sie 

haben die Möglichkeit , die Farbe der gesetzten Punkte 

getrennt von dieser Definition aus 1 6  mög l ichen zu bestimmen 

( 5 .  u . ) .  

Nicht j edes Sprite j edoch besitzt dies en 24x2 1 - Punkte 

Aufbau . Sie können j ewei l s  zwischen hochauflösenden und 

sogenannten Multicolor - Sprites wählen . Erstere besitzen den 

gerade geschi lderten Aufbau . Die Mul ticolor Sprites 

hingegen werden ähnl ich der Multicolor Graphik gebildet . 

Aus diesem Grunde bes itzt ein so l ches Sprite in x-Richtung 

die hal be Auf l ösung . Hier befinden sich also nur 1 2 ,  j edoch 

doppelt breite Punkte in e iner Zeile . Dafür aber kann ein 

Gebilde aus insgesamt vier verschiedenen Farben ( mit der 

Hintergrund farbe ) z usammengesetzt sein , während , wie gesagt , 

ein hochauf lösendes ( HGR ) Sprite nur zwei Farben beinha l tet . 

Diese vier Farben sind in vers chiedenen Registern des VIC 

untergebracht ( 5 .  CBM 6 4  - Benutzerhandbuch auf den Seiten 

1 5 3 / 1 5 4 ) . Ein5 chränkend muG j edoch gesagt werden , daG 

lediglich die Farbe 2 für a l l e  Sprites unterschiedlich sein 

kann . Die anderen Farben ( Farben und 3 neben der 

Hintergrund farbe ) sind j ewei l s  für a l l e  Sprites g leieh , da 

s i e  aus identischen Registern gewonnen werden . Entgegen den 

Angaben des CBM 6 4  Benutzerhandbuchs können auch in 

Multico lor sämtliche 1 6  Farben zur Erstel lung Ihrer Figuren 

verwendet werden . 

Neben der Farbe und der Definition der Sprites können noch 

einige Dinge verändert werden : Sie haben die Mög l ichkeit , 

Ihre Gebilde in X - , in y- oder in beide Richtungen um den 

Faktor 2 zu vergrÖGern . D . h .  Ihr Sprite wird doppe lt breit , 

doppelt hoch oder beides . 

Zudem geben Sie an , wel che Priorität das j ewei lige Sprite vor 

dem Hintergrund besitzt , d . h .  ob Ihr Sprite nun vor den 

Ze ichen oder der übrigen Graphik steht ( oder f l iegt ) , sie 

also verdeckt , oder ob es sich dahinter befindet , durch diese 

a l so verdeckt wird . Gl eichzeitig bes timmen sie durch die 

Nummer eines Sprites ( j edes der acht mög l i chen Sprites 

besitzt eine Nummer von 0 bis 7 )  die Prior ität der Sprites 
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untereinander . Die j enigen Sprites mit der höheren Nummer 

besitzen die höhere Priorität , verdecken bei Überschneidungen 

also s tets die Sprites mit einer niedrigeren Nummer . So 

können Sie recht einfach 3 -dimensionale Ef f ekte erzeugen . 

Doch damit nicht genug . Ihr Commodore 6 4  bietet Ihnen noch 

eine Reihe weiterer Bonbons , die Ihnen das Leben versüBen und 

auf die S i e  ganz schön scharf s e in werden , wenn Sie wissen , 

um was es geht ! Ihr Computer 

Berührung ( oder Ko l l i s ion ) 

registriert nämlich j eg l i che 

eines Sprites mit einem 

Hintergrundzeichen ( oder überhaupt mit einem Punkte auf dem 

Bi lds chirm ) oder einem anderen Sprite . Dieses Ereignis wird 

ebenfal l s  in verschiedenen Registern des VIC abgel egt , was 

sie j edoch nicht weiter zu interes s ieren braucht , da Ihnen 

S imon ' s  Bas i c  diese Arbeit weitgehend abnimmt . Hierbei s ind 

nur einige D inge zu beachten , die unter den j ewe i l igen 

Befehlen ( DETECT und CHECK ) aufgeführt sind . Wichtig i s t  

ledigl ich die Tatsache , daG zwischen Ko l l i s ionen 

- Sprite und Sprite - Sprite d i f ferenziert werden 

Hintergrund 

kann . Im 

l etzteren Fal l  kann noch entschieden werden , welche der acht 

Sprites zusammengestoGen s ind . 

Eine Sache s o l l te hier noch kurz er läutert werden : das 

Ablegen eines Sprites ( MOBs ) im Speicher Ihres CBM 6 4 . Bei 

der Abspei cherung eines Sprites wird der gesamte Schreib- / 

Lesespeicher des Rechners in sogenannte B löcke zu j e  6 4  Bytes 

unterte i l t . Jeder Block erhält eine spezif is che Nummer . So 

besitzen die er s ten 64 Bytes des Speichers ( Adressen 0 - 6 3 )  

die B locknummer 0 usw . Wo l l en Sie nun eine Spritedefi nitior. 

in den Speicher übertragen ( was , wi e sie sehen werden , mit 

dem Befehl DES IGN rea l is i ert wird ) , 5 0  müssen Sie diese 

zunächst einmal innerhalb eines solchen Bl ockes abl egen . 

Später geben Sie dann bei der Darstel lung eines Sprites auf 

dem Bildschirm an , aus wel chem B lock der Computer die 

Def inition ( oder das Zeichenmuste r )  entnehmen 50 1 1 . Auf diese 

Wei se ist es mögl i ch z . B .  zwei Sprites ( bi s  auf die GröGe 

oder Farbe etwa ) identisch aus s ehen zu las sen , einfach indem 

sie zwei verschiedenen Spritenummern dem s e l ben Speicherblock 

z uwei s en . Bei der Nummerierung eines B lockes j edoch s ind s i e  

a u f  die Werte 0 - 2 5 5  bes chränkt . Aus diesem Grunde können Sie 

Ihre verschiedenen Figuren nur innerh�lb von 2 5 5 * 6 4  = 1 6 3 8 4  

Bytes ( 1 6 K )  unterbringen . Wo diese 1 6  K i m  Spei cher Ihres 

Computers l i ege n ,  best immt die Lage des Videoram 
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( Bi ldschirmspeichers ) .  

folqendermaBen bestimmt : 

Diese ist im S imon " s  Bas ic 

ZUSTAND BLOCKLAGE 

NDRHALER TEXTHODUS : o - 16383 ($0000 - $3FFFJ 

NEUER ZEICHENSATZ : 49152 - 65536 ($COOO - $FFFFJ 

GRAPHIKHODUS : 49152 - 65536 ($COOO - $FFFFJ 

D . h .  wenn S i e  g l eichzeitig in Graphik und in Text arbeiten , 

l iegen die Spritedefinitionen an unterschiedl ichen 

Speicherorten , obwohl die Blocknummern identisch s ind . Wenn 

s i e  also abwechs elnd in Graphik und Text arbeiten , müs s en Sie 

diesen Sachverhalt berücks ichtigen : Ein Sprite , das für den 

Textmodus in den Speicher übertragen wurde , wird in der 

Graphik nicht oder nur mit vo l l kommen unsinnigem Aus sehen 

auftauchen , da der Speicherbereich der nun für den 

betreffenden Block zuständig ist , die Spritedefinition 

natürl ich nicht enthält . Umgekehrt gilt entsprechendes . Dies 

können Sie ledig l i ch dadurch umgehen , indem Sie das s e l be 

Sprite ein zweites Mal in den Graphik Block Bereich 

übertragen , oder es beim Umschalten auf Graphik ausschalten . 

Noch eine Sache müssen Sie bei der Wahl des Blockes für eine 

Spr itedefinition beachten : Verme iden sie die j enigen Blöcke , 

die Speicherber eiche bezeichnen , die bereits durch andere 

Dinge bel egt s ind ( z . B .  Nul l s eite etc . ) .  Im folgenden seien 

hier einige mögl iche B l öcke aufgeste l l t : 

TEXTHDDUS : 

BLOCKNUHHER ADRESSEN BEHERKUNGEN �--------------------------------------------
13 - 15 

64 -255 

BLOCKNUHHER 

16 - 63 

832- 1023 ($0340-$03FFJ OHNE EINSCHRANKUNG 

VERtiENDBAR 

4096- 16383 ($1000-$3FFFJ VORSICHT BEI LANGEN 

BASICPROGRAHHEN ! 

GRAPHIKHODUS : 

ADRESSEN BEHERKUNGEN 

501 76-53247 ($C400-$CFFFJ HIT IEC-BUS V.  DATA 

BECKER (S-VERSIONJ 

NUR BIS BLOCK 47 

NEUER ZEICHENSATZ : 
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BLOCKNUHHER ADRESSEN BEHERKUNGEN 

16 - 47 50 176-52223 ($C400-$CBFFJ EINGESCHRANKT 

VERWENDBAR ( S .  U. J 

192 -255 61440-65535 ($FOOO-$FFFFJ UNEINGESCHRANKT 

VERWENCJBAR 

Hierzu ist Fo l gendes zu sagen : bei der Verwendung der C-Se ite 

( Blöcke 1 6 - 6 3  im Graphikmodus und unter Verwendung e ines 

neuen Zeichensatz es ) ist Vors icht geboten . I rgendwo in diesem 

Bereich l i egen einige Zwis chenspeicher des Simon ' s  Bas i c  

( unter Anderem die Belegung d e r  Funktionstasten ( Blöcke 

2 5 - 3 0 » . Es wäre mögl ich , daB in diesem Bereich noch weitere 

Zwischenspeicher l iegen , die zur Ausübung bestimmter 

Funktionen notwendig sein könnten . Sollten Sie also mit 

diesem Bereich arbeiten , 50 s peichern Sie z unächst einmal Ihr 

Programm ab , bevor Sie den ersten Probestart unternehmen ( das 

solI ten Sie übrigens immer tun , da Simon ' s  Bas ic ab und z u  

zum Absturz neigt ) . 

sie sehen a l so , mit den Sprites werden Ihnen Mög l i chkeiten in 

die Hand gegeben , die sie erst bei der Erprobung und 

Anwendung vÖl l ig ausschöpfen können . Sehr geeignet sind diese 

Figuren , die j a  hardwaremäBig erzeugt werden und deswegen 

sehr schnel l  zu handhaben s ind , zur Produktion von schönen 

Spielen oder auch Laufschr i f ten . Las sen Sie s ich etwas 

einfal len . Die einzelnen Beispiel programme nach der 

Erläuterung der vers chiedenen Befehle sol len Ihnen hier 

Ansätze und Ideen vermitteln , die bei I hrem nächsten Programm 

viell eicht Anwendung finden . 

Zunächst werden die Befehle erläutert , die zum Anfang einer 

Spritedefinition notwendig s ind , bevor Sie dieses überhaupt 

auf dem Bildschirm zu sehen bekommen . Selbstverständlich 

können diese Dinge im Lauf e  des Programms wieder geändert 

werden , s o l l ten j edoch einma l vor dem s ichtbarwerden 

def iniert werden . Al sdann sehen Sie sich mit den Befehlen 

konfrontiert , die die fertigen Sprites endlich steuer n . 

Las sen Sie s i ch überras chen . Viel SpaB ! 
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14 . 1 SPRI TEDEFINITIONEN 

14. 1 . 1 DESIGN 0/1 

FORHAT 

ODER 
PARAHETER 

BElSPIEL 
Ft/NKTlON 

ERLAUTERUNGEN : 

: DESIGN O . BA  + 8"64 
DE51.GN L BA + 8"64. 

- 0 : HOCHAUFLlJSENDES. SPR1.TE 

- 1 : HUL. TlCOLQR - SPRlTE 
- BA: �ASlSAOltl!SSE DES VIDED-

8EREI�S:  
TEXTNODU5 8A;:0 

GRAPHIK 
NEUfER 

M=$COOO 

ZEICHliNSATZ : M=SCOOO 
- 8 :" NUHHER DES SPE1.CHERBI..OCKES, 

8LJJCKES . IN lJEfi DIE 
SPRlTEDEFINITlON Ost!RTRA
GEN MEROEN 501..1.. CO-255J 

:IJESIGN (J, SÇOOO + " .  " 64 

: OBI:RTRAGEN tINtR SPR lTEDEF 1-
(4lTION . . IN ElfEN SPEICHERBEREICH 

S icher erinnern S i e  sich an den Bef ehl DESIGN 2 aus Abs chnitt 

1 3 . 2 ,  der bei der Def inition neuer Z eichen für den Textmodus 

ei ne Rol l e  spielte . Fal l s  S i e  dies en Teil des Buches noch 

nicht gelesen haben sOl l ten , können Sie dies ruhig einmal 

tun . DESIGN 0 oder DESIGN 1 funktionieren vol lkommen analog 

zu dem im erwähnten Kapitel dargestellten Befehl . 

Mit DESIGN 0 / 1  übertragen Sie die Definition eines Sprites 

( MOBs ) ,  die ( wie auch bei der Z eichensatzänderung ) in 

sogenannten Musterzeilen ( K l ammeraffenzeilen ; 5 .  1 4 . 1 . 2 )  

abgelegt wird , in den dafür zuständigen Speicher . Der Befehl 

DES I GN ( egal ob 0 , 1 oder 2 )  muB stets in der direkt vor den 

Musterzei len befind l ichen Bas ic z e i l e  s tehen , urn die 

Fehlermeldung BAD CHAR FOR A MOB zu vermeiden ( 5 .  1 4 . 1 . 2 ) . 

Die Z i f fern 0 bzw determinieren , welche Art von 

Spritedefinition s i e  in den Speicher geben wol l en . Dabei 

haben Sie , wie in der Einleitung zu diesem Kapitel dargelegt , 

die Mög l ichkeit , zwischen hochauf l ösenden ( HGR- ) Sprites mit 
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nur einer Punktfarbe ( neben der Hintergrundfarbe ) und 

sogenannten Mu lticolor - Sprites zu entscheiden , bei denen 

maximal 3 Farben ( unter Beachtung der erwähnten 

Beschränkungen ) zur Darstel lung einer Figur Verwendung f inden 

können . Wol l en Sie nun die Definition eines HGR - Sprites i n  

d e n  Speicher übertragen , 50 wählen sie die z i f f er 0 di rekt 

hinter dem DESIGN .- Wort ( a l s o : DES IGN 0 ) , im anderen Fal l e  

eines Multicolor Sprites s o l l te es demnach heiBen : DES IGN 1 .  

Der zweite und dritte Parameter dienen wie bei 1 3 . 2  zur 

Bestimmung des Speicherbereiches , in den die Def inition 

übertragen werden 501 1 . Dabei sollten Sie das in der 

Einleitung hierzu Gesagte beherzigen . ba gibt hier also die 

Adresse des Blockes 0 ( Basi sadresse des Videoadressbereiches )  

und b die Nummer des anzus prechenden Blocks an . Al les Weitere 

entnehmen sie bitte der Einleitung zu dern Kapitel 1 4  oder 

§ 1 4 . 1 . 2 
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14. 1 . 2  @ 

.'$P'EL 

FUNKTlON 

ERLAUTERUNGEN : 

€I • • •  IfIJSTERZEILE . . .  

.. IfIJSTERZfill.E: SPRlTEOI!FfNlTlON 

PlJNKT ( . J :  LfiERPUNKT 

B PlJNKT RIT FARIE ., 

C PlJNKT HIr FARIE 2 
o PUNKT HIT FARlE 3 

11 • • •  B . .  SBBB . ;  . . B� , . B.B.B .  

ti , .  USW. (21 :lElLEN) 

:HERSTELLEN EIH!R SPRITI!OI!FINITION 

Auch diesen Befehl kennen S i e  bereits aus dem 1 3 .  Kapitel a l s  

Kennzeichnunq einer soqenannten Muster z e i l e , die dort d i e  

Aufqabe hatte , e i n  neues Zeichen zu creieren , das i m  

Textmodus verwendet werden konnte . Hier nun d ient der 

Klammeraffe daz u ,  eine Musterzeile 

Def inition einer Zei Ie eines Sprites 

einzuleite n ,  die die 

enthä l t . Wie Sprites 

auf gebaut sind , s o l l te Ihnen aus I hrem Benutzerhandbuch oder 

aus der Einleitunq zu diesem Kapitel ,  die Sie unbedinqt 

qelesen haben s o l l ten , her bekannt sein . Wie dort beschrieben 

werden HGR- und Multicolor Sprites unterschieden , die 

q leichfa l l s  unterschiedlich definiert werden müssen . Bei der 

Verwendunq von hochauf l ösenden ( HGR- ) Sprites besitzen s i e  

e i n e  2 4x 2 1  - Punktematr ix , in d e r  angegeben wird , o b  e i n  

Punkt gesetzt oder nicht g e s e t z t  wird . I m  Siman ' s  Bas ic ist 

ein HGR - Sprite somit aus insgesamt 21  Mus terzeilen mit j e  

2 4  Punktanwei sungen zusammengesetzt . Ein gesetzter Punkt wird 

durch ein B in dieser De f inition symbo l i s i ert ; ein nicht 

gesetzter Punkt ( nimmt die Hintergrund farbe an ) durch einen 

einfachen Punkt ( . ) .  In  Multicalor nun haben Sie neb en der 

Farbe , die s i e  für j edes Sprite extra wählen können noch zwei 

weitere , die alle Sprites gemeinsam haben . Aus diesem Grunde 

s tehen Ihnen hier die Buchstaben C und D zur Ver fügung , urn 

die entsprechenden Farben für e inen Punkt zu symbo l i s i eren . 

Gleichzeitig können nur noch 1 2  

Z e i l e  au ftauche n ,  da j a  die 

S prites bekannt l i ch nur ha l b  sa 

Punktanweisungen in einer 

Auf l ösung von Multicolor 

groB ist . Die Farm einer 

Def inition entnehmen Sie bitte dem Beispiel programm . 

Noch ein Ding i s t  bei der Verwendung der Buchstaben zu 
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beachten : HGR Sprites entnehmen die Farbe der mit B 

gesetzten Punkte der Farbinformation des MOB SET Befehls 

( s . u . ) ,  Multicolor - Sprites ordnen die in MOB SET angegebene 

Farbe dem Buchstaben C Z U . Wir erhalten also fol gende 

Zuordung : 

HOCHAUFLOSENDE SPRI TES : 

BUCHSTABE FARBNUHHER ZUSTANDIGER FARBBEFEHL 

0 ( TRANSPARENTJ 

B 1 HDB SET 

HUL TICOLOR - SPRI TES : 

BUCHSTABE FARBNUHHER ZUSTANDIGER FARBBEFEHL 

0 ( TRANSPARENT ) 

B 1 CHOB 

C 2 HOB SET 

D 3 CHDB 

S o l l ten Sie auf die Idee kommen , irgendwann einmal andere 

Buchstaben oder Z eichen in die Spritede finition aufzunehmen 

( auBer Leer zeichen unter gewissen Bedingungen ( 5 . Kapitel 

1 3 ) , die Z e i l en länger zu gesta l ten a l s  erlaubt oder zwischen 

den Befehl DESIGN und den Mus terzeilen eine weitere 

Bas iczeile einzu fügen , 5 0  muB ich Ihnen l eider sagen : Unter 

diesen Umständen ist Ihr Rechner nicht mehr bereit , mit Ihnen 

zusammenzuarbeiten und empört sich mit einem BAD CHAR FOR A 

MOB a l s  Fehl ermeldung . Auch Computer kommen an den Punkt , an 

dem s i e  sich schamlos hintergangen fühlen . Sorgen S i e  also 

dafür , daB sol che Zwis chenfä l l e  im beiderseitigen Interes s e  

vermieden werden , Ihr Computer wird es Ihnen danken a u f  

e i n e  lange und gute Freundschaft .  

BEISPIELE: 

100 REH 11111111111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REH 1111 

120 REH tIIl 

130 REH 11I1 

I1I1 

/DESIGN-BEISPIEL 1111 

1111 

140 REH 1IIIIIIIIIIItltltltltltltllllltltllllllltltlllllil 

150 REH 

160 DESIGN 1 ,  14 �64 : REH DEFINI TION IN BLOCK 14 UEBERNEHHEN 
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1 70 @ • • •  BBBBB . . . .  

180 @ . BBB . . .  BBB . .  

190 @ BB . CC . CC. BB . 

200 @ BB . . .  C . . .  BB . 

210 @ BB . . .  C . . .  BB . 

220 @ . BBBCCCBBB . .  

230 @ • • •  BBBBB . . .  . 

240 @ B . . .  000 . . . .  . 

250 @ BB . . 000 . . . .  . 

260 @ BBBBDDOBB . .  . 

270 ,,� . . BBDDDBB . .  . 

280 @ . . .  . 000. BB . .  

290 @ . . . .  000 . .  BB . 

300 @ . . . .  DOD . . .  B .  

310 @ . . . .  000 . . . . .  

320 @ . .  CCC. CCC . . .  

330 @ . CCC . . .  CCC . .  

340 @ . CC . . . . .  CC . .  

350 @ CCC . . . . .  CCC . 

360 @ CCC . . . . .  CCC . 

370 @ BBBBBBBBSBBB 

380 REH 

390 REH 1II111111111111111111tllllltlllllllllllt##1II111111111 

400 REH Ilmlltil 111111/1/1/11111/1/11111/1/1 

410 REH 1111111111 ZUSA TZ 11111/1/111111111111111/1111 

420 REH 1111111111 

430 REH 111111111111111111111II111111II1111111111II1It11111111 

440 REH 

450 COLDUR 9 , 9 

460 HOB SET 1 , 14 , 8 , 0 , 1 

470 CHOB 7 , 6 

480 HHOB 1 , 0 , 0 , 300 , 205 , 2 , 200 

Dieses Beispiel 5011 l edigl i ch dazu dienen , Ihnen die 

Def inition eines Sprites mith i l f e  der zwei bekannten Befehle 

näher zu bringen . Urn dieses Spr ite dann aber auf den 

Bi ldschirm z u  bringen , s i nd noch eine Reihe weiterer Befehle 

notwendig , die hier erst einmal ab Zei l e  4 60 ohne Kommentar 

hintenangefügt worden sind ,  damit Sie überhaupt einmal Ihr 

Produkt in natura betrachten können . Nehmen Sie diese 

Kornmandos einfach 50 hin und kommen s päter viell eicht noch 
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einmal darauf zurück . 

14. 1 . 3  HOB SET 

FORMAT 
PARAMETER 

BEISPIEL 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

; HDS SET H. B . F. P , A  

- H: MJHIfER DES SPRITES (0-7) 

- 1:: MJHIfER DES BLOCKES AUS 

OEH DJE SPRITElEFlNlT10N 

� · UNIJ DER SPRlTE
Nf.JNHER ZlJGEoRIJNET · WIRO 

(0-255: S. EIHLElTUNQJ 

- F: FARSE DES SPRlTE (0-1$J 
HGR: BtJCHSTASE IJ 
Ne : BUCHSTABE C 

- P: PRIORITAT OES SPRI TE VOR 
OEH HINTERGRUNDZEICHEH: 
P;O SPR1 TE VOR 

HIHTERGRUNIJ 
P;1 SPRITE HIHTER 

HIHTERGRUNO 

- A: AUFUJSUNG DE$ SPRITE: 

A=O HOCHAUFLI1SEHOES 
SPRITE 

A= 1 MULT1COl..DR - SPRlTE 
:MDB SET 0 , 13. 7;  1 , 0  

: ElGEHSCHAFTEN DES SPRITE 

BESTIIfIEN 

wie sie in der Einleitung zu diesem Kapitel haf f entlich 

gelesen haben . können Sie verschiedene Eigenschaften der 

Sprites ( Farbe , Grö3e , priarität , . . .  l getrennt van der 

eigentlichen Def initian nachträglich ( ader varher l fes tl egen 

ader ändern . Ein Teil dieser Funktianen wird mit dem Befehl 

MOB SET e rreicht . Wie sie sehen , können sie bei MOB SET eine 

ganz e  Reihe van Parametern verwenden , die j ewei l s  ganz 

spe z i f ische Auf gaben erfül len . Eine Funktian j edach führt 

dies er Befehl nicht aus ,  das mu3 gleich im Anfang gesagt 

werden : MOB SET schaltet kein Sprite an , d . h .  kein Sprite 
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kann nur mit Hilfe dieses Befehls auf dem Bildsehirm siehtbar 

gemaeht werden . 

Nun aber zu den einzelnen Parametern : Zunäehst einma l 

Sie mit n an , urn we lehes Sprite 

501 1 . Wie sie wi s s en , können 

es sieh überhaupt 

Sie maxima 1 8 

geben 

handeln 

Sprites 

gleiehzeitig auf dem Bi ldsehirm darste l l en .  Jedes Sprite 

besitzt dabei eine ganz spezifisehe Nummer ( 0- 7 ) ,  die 

übrigens aueh die Prior ität der einzelnen Sprites unter sieh 

regelt ( 5 .  Einleitung ) . Diese Nummer müssen Sie bei a l l e n  

Spritebefehlen angeben , u rn  dar zulegen , a u f  welehes Sprite 

sieh der j ewei l i ge Befehl bezi eht . 

Der zweite Parameter b bes timmt den Bloek , aus dem die 

Mus terdefinition s tammen 5011 , die vorher mit den inzwi sehen 

bekannten Befehlen DES IGN und Klammeraffe in den Speieher 

übertragen wurde . Diese Definition wird nun in unserem MOB 

SET - Befehl der angegebenen Spritenummer z ugeordnet , sodaB 

später stets diese eine Figur bei dem Aufruf dieser Nummer 

angesproehen wird . Auf diese Art und Weise ist es 

beispielsweise ebenf a l l s  möglieh , mehrere Sprites g l eiehen 

Aus s ehens auf dem Bildsehirm darzus t e l l en , indem dem se lben 

Bloek versehiedene Spritenummern zugeordnet werden . Bei der 

Bloekauswahl 5011  ten Sie die in der Einleitung besehriebenen 

Dinge beaehten . 

Urn nun die Farbe des Sprites zu bestimmen , i s t  es notwendig , 

dem näehsten Parameter ( f )  e inen Wert zuzuordnen . Dieser Wert 

ste l l t  den Farbeode ( 0- 1 5 )  dar und besitzt in HGR- und 

Mul tieolorsprites untersehiedl iehe Bedeutung : 

In hoehauf l ösenden Figuren werden a l l e  Punkte der in den 

Muster z e i l en angegebenen Matri x ,  die mit einem B 

gekennz eiehnet wurden in der angegebenen Farbe gezeiehnet . I n  

Mul tieolor - Sprites dagegen besitzen d i e s e  Aufgabe a l l e  mit 

C gezeiehneten Punkte . 

Der näehste Wert legt die Priorität des Obj ektes vor den 

übrigen Hintergrundzeiehen des Bildsehi rms fest . p kann 

lediglieh 2 Werte annehmen : O oder 1 .  Im ersten Fa l I e  bewegt 

sieh die Figur s tets vor den übrigen Z eiehen oder Punk ten 

( si e  verdeekt a l so den Hintergrund ) .  lm zweiten Fal l  für p� 1 

wird umgekehrt das Sprite verdeekt . 

Z um guten SehluB l egen Sie f es t ,  ob die Sprite Definition 

in hoehau flösender ( a�O ) oder Multieolor Graphik ( a� 1 ) 

dargestel l t  werden 5011 . Sie können a l so aueh eine eigentlieh 
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für Multicolor vorgesehene Def inition unter HGR und umgekehrt 

laufen lassen . 

Bei den beiden let z ten Parametern werden gröBere Werte als 

a l s  0 angesehen . 

Nun zu einem 

BEISPIEL : 

100 REH IIl1ttllttltltlltttuttutlttuttuttlltltlttut 

1 10 REH lilt 

120 REH tm HOB SET-BEISPIEL Itlt 

130 REH tut 

140 REH tttllttutittumittuttumtutittumlttttt 

150 REH 

160 COLOUR 0 . 0 : REH RAHHEN UND HINTERGRUND = SCHWARZ 

1 70 DESIGN O .  13�64 : SPRI TEDEFINITION IN BLOCK 13 

190 @ • • • • • • • • • • •  BB . . . . . . . . . .  . 

200 @ • • • • • • • • • •  88BB . . . . . . . . .  . 

210 @ • • • • • • • • • •  BBBB . . . . . . . . .  . 

220 @ • • • • • • • • • • • BB . . . . . . . . . .  . 

230 @ • • • • •  BB . . . .  BB . . . .  BB . . . .  . 

240 @ • • • • • •  BB . . .  BB . . .  BB . . . . .  . 

250 .' . . . . . . .  BB . .  BB . .  BB . . . . . .  . 

260 @ • • • • • • • •  BB . BB . BB . . . . . . .  . 

270 @ • •  BB . . . . .  BBBBBB . . . . . .  BB . 

280 @ • BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

290 @ • BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

300 @ • •  BB . . . . .  BBBBBB . . . . . .  BB .  

3 10 @ • • • • • • • •  BB . BB . BB . . . . . . .  . 

320 @ • • • • • • •  BB . .  BB . .  BB . . . . . .  . 

330 @ • • • • • •  BB . . .  BB . . .  BB . . . . .  . 

340 @ • • • • •  BB . . . .  BB . . . .  BB . . . .  . 

350 @ • • • • • • • • • • •  BB . . . . . . . . . .  . 

360 @ • • • • • • • • • •  BBBB . . . . . . . . .  . 

370 @ • • • • • • • • • •  BBBB . . . . . . . . .  . 

380 @ • • • • • • • • • • •  BB . . . . . . . . . .  . 

390 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

400 REH 

4 10 HHOB 0 . 100 . 100 . 100 . 100 . 3 . 0  

BILDSCHIRH BRINGEN 

420 FOR X=O TO 15 
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430 HOB SET O . 13 . X . 0 . 0 

FARBE WECHSELN 

440 PAUSE 2 

450 NEXT X 

460 COL DUR 8 . 8 

470 REH 

480 FOR X= 1 ra 6 

REH EIGENSCHAFTEN BESTIHHEN UNO 

490 HOB SET 0 . 13 . 7 . 1 . 0  REH HINTER DEN BILDSCHIRHZEICHEN 

500 PAUSE 1 

5 10 HOB SET 0 . 13 . 7 . 0 . 0 REH VOR DEN BILOSCHIRHZEICHEN 

520 PAUSE 1 

530 NEXT X 

Auch hier wurde rnit dern Befehl MMOB ( s . u . ) vorgegri ffen , urn 

das Spr ite überhaupt s ichtbar zu rnachen . S tören Sie sich 

nicht weiter daran . 
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14. 1 . 4  CHOB 

FORMAT 

PAlWfETER 

BElSPIEl. 
FUNKTlON 

ERLAUTERUNGEN : 

:CHOB F1 . F3  

- F1;  FARBNfJHHER 1 FOR HUL Tl

COI.OR-SPRlTES 

CBUCHSTABE SJ CO-15J 
- F3: FARBNUHIfER 3 FOR HUL TI 

COl.OR,..SPRlTES 

CSUCHSTABE OJ rO- 15' 
:CHOB 2. 7 

:ZUsATZLlCHE FARSEN POR HULTI� 
COI.OR-SPRITES ttJfHL.EN 

Der im f o lgenden beschriebene Befehl stel l t  eine Ergänzung 

des MOB SET Kommandos dar , s pe z i e l l  für Mul ticolor 

Sprites . Wie sie bereits gel ernt haben , können in einem 

Multico lor - Sprite drei Punktfarben bei der Erstel lung einer 

Figur bete i l igt sein ( im Gegensatz zu einer in HGR 

Sprites ) . Diese zwei zusät z l ichen Farben können s i e  nun 

mithi l f e  des CMOB-Befehls festl egen . Dabei steht f 1  für die 

Farbe , die Sie bei der Def inition der Minigraphik in den 

Mus te r z e i l en mit einem B symbo l i s i eren . Alle Punkte , die mit 

B bezeichnet wurden , erha l ten nun die Farbe f 1 . Diej enigen 

j edoch , die Sie mit einem D gekennzeichnet haben , werden nun 

in der Farbnummer 3 ( f 3 )  auf dem Bi ldschirm dargeste l l t .  Die 

Farbangabe des Befehls SET MOB l egt bekanntlich die Farbe 2 

der Sprites , a l so a l l e  mit C gezeichneten Punkte der 

Spritede f i ni tion , fest . 

Wichtig i n  diesem Zusammenhang i s t  f erner , daB die beiden mit 

CMOB gewählten Farben für a l l e  ( maximal 8 )  Sprites 

g l e i chzeitig geIten , d . h .  a l l e  Sprites s ind in diesen Farben 

identisch . Ledigl ich die mit C bezeichneten Punk te können , 

wie sie s i cher bereits wissen , für j edes 

unterschied l i ch gewählt werden . Zur Anwendung dies es 

Sprite 

Befehls 

s tehen I hnen unter den verschiedenen Abschnitten diverse 

Beispiele zur Verfügung . 

1 4 . 1 . 5 TESTAUFGABEN 

Zum AbschluB ein paar Testaufgaben , die Sie hoffendlich mit 

Links er l ed igen können ( muB aber ni cht unbed ingt sein ) : 
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1 . l  Wel ehe Syntax ist riehtig? 

al DES I GN ° 
b l  MOB SET 1 , 1 5 , 3 , 0 , 0  

c l  DES I GN 0 , 8 3 2  

d l  CMOB 2 , 3  

2 . l Was i s t  bei der Verwendung von DES I GN zu beaehten? 

a l  DES IGN ist nur für die Spr itedarstel lung zu gebrauehen 

bl Der B loek 1 3  bezeiehnet im Graphikmodus einen anderen 

Speieherbereieh a l s  im Textmodus 

e )  Der erste Parameter gibt an , ob es sieh um ein kl eines 

oder vergröBertes Sprite handelt 

dl  Zwisehen DESIGN und der ersten Mus te r z e i l e  darf keine 

andere Basiezei l e  s tehen 

e )  DESIGN sehlieBt Multieo l or - Sprites aus 

3 . )  Was bewirken die ersten zwei Parameter des MOB SET 

Befeh l s ?  

a l  S i e  geben an , o b  es s i eh u m  e i n  Mul tieolor 

Sprite handelt und bes timmen die Priorität 

oder HGR-

b )  Die Def inition aus dem genannten Bloek wird dem Sprite mit 

der angegebenen Nummer zugeordnet 

e )  Der erste Parameter s te l l t  das Sprite auf dem Bildsehirm 

dar 

d )  Der zwei te Parameter gibt an , wel ehes Aus sehen das Sprite 

haben 5 0 1 1  



14 . 2  SPRI TESTEUERUNG 

14 . 2 . 1 HHOB 

FORMT 

PARAHETER 

BEISPIEt.. 

PUNKTIDN 

ERLAUTERUNGEN : 

: HHOB N . X1 . Y1 . X2 . Y2. GR , GE 

- N ; NUHHER DES ZU BEWEGENDEN 
SPRITES lO-7J 

- X1 : X .. KDDRDINAl'E fJIi6 START

PUNI(TES (0-5 " H 
- Yt:  Y-KDORDINATE DES START

PUNKTES (0-255J 

- X2 : X-KDDRDINATE DES ZIEL

PUNKrES fO-511J 

- Y2: Y-KOORDINA TE DES ZIEL-
. 

PUNKTES lO-255J 

- GR: GRl1I3E DES SPRIT ES (0-31 
- GE: GESCHtfIHOIGKEIT . HIT DER 

SICH DAS SPRlTE ZHlSCHEN 
DEN ZHEI PUNKTEN BEWEGEN 

SOLL HJ-2551 

:HHOB 1 . 100 . 50, 200. 160. 0, 10 

: DARSTELLEN UNO BEWEGEN EINES 
SPRIT ES AUF OEH BILDSCHIRH 

Endl ich i s t  es sowe i t ! Lang ersehnt , viel vers prochen , oft 

verwiesen - kurz : MMOB . 

Nun endl ich i s t  es uns ( of f i z i e l l )  rnögl ich , ein S prite auf 

dern Bi ldschirrn ers cheinen zu lassen . Welche Freude ! Wir 

können es ni cht nur e infach hinste l l en ,  nein , sogar quer über 

den Bi lds chirrn fahren , trude l n  oder ras en lassen . 

MMOB errnög l i cht uns einiges : Zunächst einrnal s chal tet er ein 

Sprite ein,  sodaB es auf dern Bi ldschirrn zu sehen ist . 

Gl eichzeitig werden aber noch einige weitere Funktionen 

errnög l icht . 

Zurn einen können S i e  die Position angeben , an der Ihre Figur 

zurn ersten Mal e  auf dern Bi ldschirrn ers cheint . Diese Position 

geben S i e  rnit x1 und y1 a l s  Koordinaten an . Zurn anderen 

können Sie zwei weitere Koordinaten x2 und y2 benenne n ,  die 

bestimmen , zu wel chern Punkt s ich das Sprite di rekt nach 
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seinem Auftauchen begeben 501 1 . Zunächst ei ni ges zu den 

Koordinaten : Grundsätzl ich stimmen die Koordinaten , die Sie 

als Spritekoordinaten angeben nicht mit den Ihnen geläufigen 

Bildschirm - Graphikkoordinaten über ein . Angegeben wird 

stets die Koordinate , bei der sich die unter e  l inke Ecke des 

Sprites bef indet . Bef indet sich dieser Punkt im uns bekannten 

Nul l punkt der Graphik ( obere li nke Ecke des 

Bilds chirmfens ters ) ,  5 0  lauten die Spri tekoordinaten dort 

bereits x=20 und y=30 . Entsprechend g i l t  diese Nul lpunkt 

Verschiebung für den gesamten Bildschirm . Weiterhin können 

sie weit über das Fenster hinaus Werte angeben ( x :  0 - 5 1 1  ; y :  

0 - 25 5 ) . A l l e  diese Dinge wurden unternommen ,  damit S i e  ein 

Sprite auch aus dem Bildschirm hinaus bewegen können , müssen 

aber an entspr echender Ste l l e  beachtet werden ( 5 .  

Ko l l i sionen ) . 

Wol l en Sie das Sprite l ediglich an eine bestimmte Ste l l e  auf 

dem Bildschirm setzen , oh ne es zu bewege n ,  so wählen Sie 

einfach die beiden Koordinatenpaare x 1 , y 1 und x 2 , y2 gl eich . 

Nun i s t  der Start- g l eich dem Z i e lpunkt , und Ihr Sprite 

bl eibt direkt s tehen . 

Wie gesag t ,  wird sich nun Ihr Sprite vom Startpunkt ( x 1 , y 1 )  

bis hin zum Z i e l punkt ( x 2 , y2 )  quer über den Text oder die 

Graphik bewegen . Dies passiert mit der Geschwindigkeit , die 

sie a l s  letzten Parameter ge angeben . ge kann Werte von 0 bis 

255 annehmen .  Dabei wird das Sprite umso schne l l e r , j e  

kleiner g e  gesetzt wird . Mit ge= 2 5 5  a l so tuckert Ihre 

Schnecke gemächl ich durch das Gebüsch , während der mit ge=O 

f l iegende Starf ighter über sie hinwegdonnert . 

Aber hal t ,  wir haben j a  noch etwas 

auch nicht hier bei diesem Befehl 

vergessen . Wenn man es 

erwartet hätte : Mit dem 

Parameter gr können sie gl eichzeitig bei der Ausführung 

dieses Befehls die GröBe der Figur bestimmen . Wie s i e  

wahrscheinlich schon wissen , können sie j edes Sprite in zwei 

Richtungen vergröBern . Die Mögl ichkeiten , die Ihnen gr 

verschafft seien kurz in einer kleinen Tabel l e  

dargel egt : 
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GR VERGROI3ERUNG VERGROI3ERUNGSFAKToR PUNKTMATRIX 

0 KEINE 1X1 24X21 

1 X-RICHTUNG 2X1 4BX2 1 

2 Y-RICHTUNG 1X2 24X42 

3 X/Y-RICHTUNG 2X2 4BX42 

Unter Punktmatrix ist hierbei natürl ich die Matrix gemeint , 

die auf dem Bi ldschirm ers cheint ( d i e  ist ja auch bei 

Multico l or - Sprites identi sch ) ,  also die Anzahl der Punkte 

des B i ldschi rms , die von einem Sprite maximal überdeckt 

werden . 

Urn das Ganze etwas klarer zu machen , sei hier wieder ein 

kleines Beispiel gegeben : 

BEISPIEL : 

1 DO REM 111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REM 1111 1111 

120 REM BB MMoB-BEISPIEL BB 
130 REM 1111 1111 

140 REM 111111111111111111111111111111111111111111 

150 REM 

1Go COL DUR 0 . 0 : REM RAHMEN UND HINTERGRUND = SCHtiARZ 

170 DESIGN O .  13 �G4 : SPRI TEDEFINITIoN IN BLoCK 13 

1Bo @ 
190 @ 
200 @ 
210 @ 
220 @ 
230 @ 
240 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

250 @ • • •  BB . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

2Go @ • • •  BBB . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

270 @ • • •  SBBB . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

280 @ • • •  BBBBB . . . . . . .  BBBB . . . .  . 

290 @ • • •  BBBBBB . . . . .  SBB . BB . . .  . 

300 @ • • •  BBBSBBBBBBBBBBBBBB . .  . 

310 @ . BBBBB . BB . BB . BB . BB . BBBBB 

320 @ • • •  BBBBBBBBBBBBBBBBB . . . .  

330 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

340 @ 
350 @ 

·· 323 -



360 @ 
370 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

380 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

390 REM 

400 MOB SET 0 . 13 . 7 . 0 . 0  REM SPRI TE 0 = GELB 

4 10 MOB SET 1 . 13 . 2 . 0 . 0 REM SPRITE 0 = ROT 

420 REM 

430 REM 1Ullllllllllllllllllllllltltlil 

440 REM 1111 1111 

450 REM lUI BEWEGUNG tIIl 

460 REM 1111 I1I1 

470 REM 1IIltlillUlllllllllllililtlilll 

480 REM 

490 MMOB 0 . 0 . 0 . 200 . 200 . 1 . 50 : REM IN X-RICHTUNG GEOEHNT 

500 MMOB 1 . 0 . 100 . 220 . 220 . 0 . 70 : REM NORMAL 

5 10 PAUSE 5 

520 COLDUR 9 . 9 : REM HINTERGRUNO UNO RAHMEN = BRAUN 

Wie Sie sehe n ,  werden hier zwei Sprites gleichen Auss ehens 

aber unterschiedl icher Farbe und Gröae vers chieden schne l l  

über den B i ldschirm bewegt . Achten Sie auf die Zei len 400 und 

4 1 0 ,  in denen Sprite 0 und 1 dem gleichen B leck zugeerdnet 

werden . 
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14 . 2 . 2  HoB oFF 

FORMAT 
PARAHETER 

sElSPIEt. 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

:N08 OFF N 

: - N : NUNHER DES AUSZUSCHAL
TENDEN IiPRITES 10:':'1J 

:N08 OFF 0 
: AUSSCHAL TEN EINES SPRlTE9 

Nachdem Sie nun a l so gel ernt haben , wie Sie ein Sprite auf 

den Bi lds chirm br ingen können ( MMOB ) ,  müs s en wir uns 

natürl ich auch mit dem Befehl beschäftigen , der es uns 

ermöglicht dieses Ob j ekt wieder zu löschen . Diese Aufgabe zu 

erfü l l e n ,  hat sich das Kommando MOB OFF bereiterklärt . Sie 

geben a l s  einzigen Parameter einfach die Nummer des 

auszuschaltenden Sprites an und schon sehen Sie nichts mehr 

auf lhrem Schirm . 

MOB OFF l öscht j edoch sämt l iche Spritezuordnungen z u  

bestimmten Def initionsblöcken ( Der lnhalt d e r  Blöcke b l eibt 

natürl i ch erha lten und kann auch weiter verwendet werden ) .  

D . h .  Sie müss en , wenn Sie dieses Sprite wieder einschalten , 

also wieder auf dem Bildschirm darste l l en wol l en , der 

entsprechenden Spritenummer wieder mittels MOB SET einen 

bestimmten Block zuordnen . Die mit eMOB gewählten zwei 

zusätz l ichen Mu lticolor - Farben bl eiben dagegen erhalten . lm 

AnschluB hieran wird das Obj ekt natür lich wieder mit MMOB auf 

den Bi ldschirm gezaubert . Mit diesem Befehl ist es lhnen 

mögl ich , z . B .  getroffene Raumschi f f e  zu e l iminieren oder eine 

bewegl iche Figur darzuste l l en , indem Sie stets ( wie im 

Beispiel ans chau l ich demonstri ert ) zwischen zwei oder 

mehreren Spr itedefinitionen hin und her schalten . 

Ein Tip : Sie können MOB OFF selbstverständl ich auch dadurch 

ersetzen , daB Sie das betref fende Sprite aus dem Bildschirm 

heraus positionieren ( mit MMOB ) ,  50 daB es ebenfa l l s  nicht 

mehr sichtbar i s t . Der Vorte i l : Die Blockzuordnung bl eibt 

erha l ten , d . h .  Sie können Ihr Sprite irgendwann einmal wieder 

auf tauchen lassen , ohne umständ l i ch den Befehl MOB SET 

eintippen zu müs sen . 

Wol l en Sie dagegen nur die Definition wechs e l n , also das 

Spr ite verändern , 50 brauchen Sie vor dem MOB SET 

nicht unbedingt ein MOB OFF einzugeben . 
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BEISPIEL : 

100 REH 111111111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REH 1111 1111 

120 REH 1111 HOB OFF-BEISPIEL 1111 

130 REH 1111 1111 

140 REH 1111111111111111/1111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 COLDUR 0 . 0  : REH RAHHEN UND HINTERGRUND = SCHWARZ 

1 70 DESIGN O .  13 �64 : REH SPRITEDEFINITION IN BLOCK 13 

180 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

190 @ 

200 @ • • • • • • • • • •  B . .  B . . . . . . . . .  . 

210 re' . • . • • • • • • .  B . .  B . . . . . . . . .  . 

220 @ • • • • • • • • • •  B . .  B . . . . . . . . .  . 

230 @ • • • • • • • • • •  B . .  B . . . . . . . . .  . 

240 @ • • • • • • • • • •  BBBB . . . . . . . . .  . 

250 @ . . . . . . . . .  BBBBBB . . . . . . . .  . 

260 @ • • • • • • • •  BB . . . .  BB . . . . . . .  . 

270 @ • • •  B . . .  BB . . .  BB. BB . . .  B . .  . 

280 "" . . .  B . .  BB . .  B . BB . .  BB . .  B . .  . 

290 Cn' • • •  BBBBBBBBBBBBBBBBBB . .  . 

300 @ • •  BBBBB . B . B . B . B . B . BBBB . .  

310 @ . BBBBB . B . B . B . B . B . BBBBBB. 

320 @ BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

330 @ BB . . . . .  BBBBBBBBBB . . . . .  BB 

340 @ BB . . . . .  BB . . . . . .  BB . . . . .  BB 

350 @ • • • • • •  BB . . . . . . . .  BB . . . . .  . 

360 �, . . . .  BBBB . . . . . . . .  BBBB . . .  . 

370 (ol • • • •  BBBB . . . . . . . .  BBBB . . .  . 

380 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

390 REH 

400 REH 

4 10 DESIGN 0 . 14 �64 : REH SPRITEDEFINI TION IN BLOCK 14 

420 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

430 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

440 @ • • • • • •  BB . . . . . . . .  BB . . . . .  . 

450 @ • • • • • • •  BB . . . . . .  BB . . . . . .  . 

460 @ • • • • • • • •  BB . . . .  BB . . . . . . .  . 

470 @ • • • • • • • • •  BB . .  BB . . . . . . . .  . 

480 (ol • • • • • • • • • •  BBBB . . . . . . . . .  . 
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490 @ . . . . . . . . .  BBBBBB . . . . . . . .  . 

500 @ • • • • • • • •  BB . . . .  BB . . . . . . .  . 

5 10 @ • • • • • • •  BB . . .  BB . BB . . . . . .  . 

520 @ • • • • • •  BB . .  B . BB . .  BB . . . . .  . 

530 @ • • •  BBBBBBBBBBBBBBBBBB . .  . 

540 @ • •  BBBB. B . B . B . B . B . BBBBB . .  

550 @ . BBBBBB . B . B . B. B . BBBBBBB . 

560 @ BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

570 @ • • • • • • •  BBBBBBBBBB . . . . . .  . 

5BO @ • • • • • • •  BB . .  BB . .  BB . . . . . .  . 

590 @ • • • • • •  BB . . . . . . . .  BB . . . . .  . 

600 @ • • • •  BBBB . . . . . . . .  BBBB . . .  . 

6 10 @ • • • •  BBBB . . . . . . . .  BBBB . . .  . 

620 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

630 REH 

640 REH 

650 REH 1IIIiUIIIIIIIIIIIIIIIIIIUlII 

660 REH 1111 

670 REH lUI BLINKEN nn 
6BO REH 1111 1111 

690 REH iUUllliUllliUllllllIIUIII 

700 REH 

710 FOR X= 1 TO 100 

720 REH - - - - - - - - - - - - - - -

730 HOB SET 0 . 13. 6 . 0 . 0 

740 HHOB 0 . 200 . 100 . 200 . 100 . 3 . 0  

EINSCHAL TEN 

750 FOR Y= 1 TO 60 : NEXT Y 

REH ERSTES SPRITE 

760 HOB OFF 0 : REH ZWEI TES SPRI TE AUSSCHAL TEN 

770 REH - - - - - - - - - - - - - - -

780 HOB SET 0 . 14 . 6 . 0 . 0 

790 HHOB 0 . 200 . 100. 200 . 100 . 3 . 0 

EINSCHAL TEN 

800 FOR Y= 1 TO 60 : NEXT Y 

REH ZWEI TES SPRI TE 

8 10 HOB OFF 0 : REH ZWEITES SPRITE AUSSCHAL TEN 

820 REH - - - - - - - - - - - - - - -

830 NEXT X 

840 COL DUR 9 . 9 

In diesem Beispiel wird durch den steten Wechse l  zwi schen 

zwei ähn l ichen Spritedefinitionen ein B l inken bzw . Bewegung 
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simu l iert . Die Zei len 7 60 und 8 1 0  schal ten das a l te Sprite 

j ewei l s  aus und können - wie oben erläutert - eigendlich auch 

wegge lassen werden . Auf diese Weise ist es mögl ich , in s ich 

bewegliche Figuren herzustel len . Wenn sich diese Figur auch 

noch aus mehreren Sprites zusammensetzt , 50 erhal ten Sie 

wahrhaftig tol l e  Ef f ekte . Probieren Sie doch etwas he rum oder 

sehen sich einmal den nächsten Befehl ( und das dazugehörige 

Beispiel ) an . Sie werden sich wundern ! Übrigens , wie gefa l l en 

Ihnen die Sprites? Wo l l en Sie sich nicht auch einmal an die 

Kons truktion eines sol chen Ob j ektes begeben? Sie werden 

sehen , es  ist gar nicht 50 schwierig ! 
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14. 2 . 3 RLDCHDB 

FORHAT 
PARAMETER 

BEISPIEL 
FUNKTlON 

ERLAUTERUNGEN : 

: RLDCHDB N , X2 , Y2, GR, SE 

- N : NUHHER DES ZIJ BEtlEGENOEN 

SPRlTES lO-7l 

- X2: X-KODR01NAT.�tJBs :ZIEc.. "" 

PUNKTES CO-fi1 11 

- Y2 : Y�KODRtJINATE DEs zra, ... 

PUNKTES ltJ-2fiSJ 

- SR: GROSE DES SPRt1ES CO-3J 

- GE: GESCHillNDIGKEIT ,  HIT OER 
SICH DAS SPRlTE ZIJ · OIaf 

PUNKT BEWEGEN SOU CtJ-25SJ 

: RLDCHDB 1 . 200 , 160. 0 , 10 

.. DARSTELLEN ODER WElTERBEliESEN 

EINES SPRlTES AUF OEH BILDICHIRH 

Es folgt ein weiterer sehr nütz l i cher Befehl , der die 

Fähigkeit besitz t ,  ein Sprite von seiner urs prüngl i chen ( z . B .  

mit MMOB eingestel l ten ) Position aus zu einem zweiten 

Z i e l punkt z u  be fördern . Somit brauchen Sie ni cht wie im 

MMOB-Befehl - s tändi g  den Startpunkt mit anzugeben und sich 

zu merken . Ansonsten funktioniert dieses Kommando 

hundertpro z entig analog zu MMOB ( Si e  s o l lten a l so die 

Aus f ührungen zu diesem in Abschnitt 1 4 . 2 . 1  dargeste l l ten 

Befehl gut gelesen und vers tanden haben . ) .  RLOCMOB schaltet 

also g l eichfa l l s  ein ange sprochenes Sprite ein . Mit n 

bestimmen S i e  die Spritenummer , gr def iniert die GröBe und ge 

die Ges chwindigkeit , mit der es s i ch fortbewegen 5011 . 

Verwenden S i e  j edoch RLOCMOB mögl ichst nicht , urn ein Sprite 

einzuschal ten , da es sonst quer über den Bilds chirm z u  der 

angegebenen position f l iegt , da die Ursprungskoordinate 

natür l ich noch unbestimmt ist , was höchstwahrscheinl ich nicht 

in Ihrem Interesse l i egt . 

Mit di esem Befehl ist es Ihnen nun sehr einfach mög l i ch , 

kontro l l ierte Bewegungen auch mehrerer Sprite gleichzeitig zu 

unternehmen . Das Simon ' s  Basic Handbuch bietet hier ein recht 

schönes Beispiel auf den Seiten 5 1 - 5 3 ,  das 

vielleicht auch einmal anschauen s o l l ten . 

sie s i ch 

Da zu diesem Befehl a l l e s  gesagt i s t ,  wol len wir uns auch 
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nicht weiter bei der Vorrede aufhalten und direkt in medias 

res gehen . Unser 

BEISPIEL : 

100 REM IIItllltllltltllltltllltllltltltlllllllllttlltll 

1 10 REM lilt 1I1I 

120 REM 1111 RLOCMOB-BEISPIEL 1111 

130 REM lilt lilt 

140 REM Itltllllltltllltlttlltllllltllltilltltllltllltit 

150 REM 

160 COL DUR 0 , 0  : REM RAHMEN UND HINTERGRUND = SCHWARZ 

1 70 DESIGN 0 , 13W64 : REM SPRITEDEFINITION IN BLOCK 13 

180 '" . . . . . . . . . . . . .  BBB . . . . . . .  . 

190 @ • •  BBB . . . . . . .  BB . BB . . . . . .  . 

200 r,. • • •  BB . .  B . . .  BBBBBBBB . . . .  . 

210 @ • BBBBBB . . . .  BBBBBBB . .  BB . .  

220 @ • • •  BB . .  B . . . .  BB . .  BBBBBB . .  

230 (W • •  BBB . . . . . . . .  BBB . . . . . . .  . 

240 @ • • • • • • • • • • • •  BBB . . . . . . . .  . 

250 ,� . . . . . . . . . . . . BBB . . . . . . . .  . 

260 @ • • • • • • • • • • • •  BBBBB . . . . . . . 

270 @ • • • • • • • • • • • •  B8B. BB . . . . .  . 

280 @ . . . . . . . . . . .  BBBB . .  BB . . . .  . 

290 @ • • • • • • • • • •  BBBBB . . .  BB . . .  . 

300 @ • • • • • • • • • •  B . 8BB . . . . . . . .  . 

310 @ • • • • • • • • •  B . .  BBBB . . . . . . .  . 

320 @ • • • • • • • •  B . .  BB. BBB . . . . . .  . 

330 (� . . . . . . .  B . . .  BB . .  BBB . . . . .  . 

340 !� • • • • • •  B . . . .  BB . . . .  BB . . . .  . 

350 @ • • • • • •  BB . . .  BB . . . .  BB . . . .  . 

360 @ • BBBBBBB . . .  BB . . . .  BBBB . .  . 

370 @ B. BBBB . . . . .  BB . . . . . . . . . .  . 

380 Iè' • •  B . .  B . . . . .  BBBB . . . . . . . .  . 

390 REM 

400 REM 

410 DESIGN 0 , 14 w64 : REM SPRI TEDEFINI TION IN BLOCK 14 

420 @ . . . . . . . . . . . . .  BBB . . . .  B. B .  

430 @ • • • • • • • • • • • •  BB . BB . . . .  B . .  

440 @ • •  BBB . B . . . .  BBBBBBBB . . . .  . 

450 @ • BBBBB . . . . .  BBBBBBB . .  BB . .  
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460 @ • •  BBB . B . . . . .  BBBBBBBBBB . .  

470 @ • • • • • • • • • • • • •  BBB . . . . . . .  . 

4BO @ • • • • • • • • • • • •  BBB . . . . . . . .  . 

490 @ • • • • • • • • • • • •  BBB . . . . . . . .  . 

500 @ • • • • • • • • • • • • BBB . . . . . . . .  . 

5 10 @ • • • • • • • • • • • •  BBBB . . . . . . .  . 

520 @ • • • • • • • • • • • •  BBBBB . . . . . .  . 

530 @ • • • • • • • • • • • •  BBB . BB . . . . .  . 

540 @ • • • • • • • • • • •  88BB . . . . . . . .  . 

550 @ • • • • • • • • • •  B. BBBB . . . . . . .  . 

560 @ • • • • • • • • •  B . .  BB. BB . . . . . .  . 

570 @ • • • • • • • •  B . . .  BB. BB . . . . . .  . 

5BO @ • • • • • • •  B . .  BBB . .  BB . . . . . .  . 

590 @ • • • • • •  BB . BB . . . .  BB . . . . . .  . 

600 @ • BBBBBBB . BBB . . .  BB . . . . . .  . 

610 @ B. BBBB . . . . .  BB . .  BB . . . . . .  . 

620 @ • •  B . .  B . . . . . . . . .  BBBB . . . .  . 

630 PRINT CHRS l30J CHRS l 147J 

LOESCHEN 

REH GRUEN + BILOSCHIRH 

640 PRINT AreO . 9J DUPlCHRS l 1BJ + " . 40J : REH RASEN ZEICHNEN 

650 REH 

660 REH 

670 REH 1UlllillUlllllllillUUItt 

6BO REH lUI 1111 

690 REH 1111 LAUFEN 1111 

700 REH lUI 1111 

710 REH 1IIIIIIIlUlttlUUllUUIII 

720 REH 

730 HHOB 0 . 0 . 100 . 0 . 100 . 1 . 0 : REH SPRI TE POSITIONIEREN 

740 G = 10 : REH GESCHWINOIGKEIT 

750 F = 1 : REH FARBSTART 

760 FOR X= 1 TO 300 STEP G 

770 F = F+ . 3 : REH FARBE WECHSELN 

7BO IF F=16 TH EN F=1 

790 REH - - - - - ----------

BOD HOB SET O . 13. F . 0 . 0 

B10 RLOCHOB O . X . 101 . 1 . 0  : REH ERSTES SPRITE BEWEGEN 

B20 FOR Y= 1 TO 20 : NEXT Y 

B30 HOB OFF 0 : REH ERSTES SPRI TE AUSSCHAL TEN 

B4D REH ---------------

B50 HOB SET 0 . 14 . F . 0 . 0 
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860 RLOCHOB 0 . X+G/2 . 101 . 1 . 0  : REH ZWEI TES SPRITE BEWEGEN 

B70 FOR Y= 1 TO 20 : NEXT Y 

880 HOB OFF 0 : REH ZWEI TES SPRITE AUSSCHAL TEN 

890 REH ---------------

900 NEXT X 

910 COLDUR 9 . 9 

Dieses Beispiel demonstriert Ihnen die Arbeit mit mehreren 

Spritedefinitionen s imul tan . Wie auch schon im vorigen 

Kapitel gesagt , können hier natür l i ch die Z e i l e n  8 30 und 8 80 

wieder weggelassen werden . Sie di enen nur zum besseren 

Verständni s .  In der Z e i l e  7 4 0  können Sie die Geschwindigkeit 

des Männchens verändern . Probieren Sie a l les mög l iche aus . 

Las s en Sie doch einmal einen Bienenschwarm nebenher laufen 

oder setzen Sie Bäume an den Weges rand . Viel leicht steuern 

Sie den Mann einmal per Tastatur oder Joystick , wer weiE? 



14. 2 . 4  DETECT 

FtJMAT 

PARAMETER 

!IElSPIEL 
FUNKTlÓN 

ERLAUTERUNGEN : 

. DETECT K 
- K: ART DER KOLUSIDNS

VDRBEREITtJNG: 
K=O:  SPRITE-8PRlTE 
K=·1 : SPR1TE�INTER-

GRLINDZEICH6N 

: DETECT 1 

: VtJRllERElTEN tJEIJ" · 
KOU.l.$ION$4BFRAGE 

Mit diesem Befehl kaum zu glauben werden Welten 

erschlossen . Jetzt geht es richtig zur Sache . Da macht das 

Programmieren SpaB . Jung und Alt f i nden sich zusammen 

Staunen . S i e  werden Augen machen ! 

Es fängt zunächst ganz harmlos an : Dieser Befehl bereitet d i e  

Abfrage a u f  e i n e  Ko l l i s ion vor . Nun , das kl ingt zunächst 

einmal etwas kompl i z iert und ist es auch . Wie Sie aus der 

Einleitung wis s en , gibt es im Registersatz des VIC zwei 

Speicherste l l en , die s ogenannte Kol l i s ionen registrieren . Die 

eine von beiden ist für Berührungen von Sprites 

untereinander , die andere für solche gedacht , die zwi schen 

einem Sprite und Hintergrundz ei chen ( im Textmodus z . B  

Buchstaben ) geschehen . Diese Regi s ter werden entsprechend 

gesetz t ,  wenn eine Ko l l is i on s tattgefunden hat . Der Inha l t  

d i e s e r  Register j edoch b l eibt solange erhal ten , bis es wieder 

von Ihnen gelöscht wird , d . h .  wenn Sie dieses Register nach 

einer Abfrage , ob eine Ko l l i sion s tattgefunden hat nicht 

lösche n ,  scheint es 50 / als wäre dieses a l te Ereignis noch 

aktue l l ,  die Kol l i s ion fände also noch s tatt . 

Urn dieses zu vermeiden i s t  der DETECT -Befehl notwendig . Er 

l öscht das entsprechende Ko l l i s ionsregi s ter und bereitet 

somit eine erneute Abfrage vor . Dieser Befehl s o l lte somit 

nach j eder Abfrage auf Kol l i s ion stehen ( oder eventuel l  schon 

vorher ) ,  damit gle ich die nächste Abfrage vorbereitet i s t . 

Hat ei ne Ko l l i s ion stattgefunden , 50 genügt es nicht , diesen 

Befehl einma l zu geben , Sie müs sen im Laufe des programms 

( auch wenn zwischendurch das programm zuende war s .  

Beispiel ) bis zur nächsten Abfrage dieses Kommando vie lmehr 
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mindestens zweimal gesendet haben , um nicht fälschl icherweise 

eine zwei te Kol l i sion zu registrieren . Dies beruht auf 

bestimmten Hardware - Eigenschaften und würde hier den Rahmen 

des Buches sprengen . 

Sie sehen , die Anwendung i s t  nicht ganz 50 einfach , wie man 

es sich wüns chen könnte , mit etwas übung aber läBt sich auch 

dies es bewerks tell igen , und es wird überhaupt kein Problem 

mehr für sie sein . 

Der einzige Parameter in diesem Befehl i s t  dafür 

festzulegen , ob eine Kol l i s ionsabf rage für eine 

Sprite - oder eine Sprite - Hintergrundzeichen 

vorbereitet werden 5011 ( 5 .  Einl eitung ) . 

Mehr hierzu lesen Sie unter dem nächsten Befehl . 
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14 . 2 . 5  CHECK 

FORHAT 
00ëR 
PAIWIETER 

BEISPIEL 

OIJER 
FlJNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: CHECJ( lN1 . H2 J 
CHECKCN} 

: - N1 : N� IJES ERS TEN SPRITE , 

DAS AUF ElNE KOLUSION 

HIT ElNEH �� SPRlTE 
GEPROFT liEROEN SOLI.. (0-7 J 

- N2: · NtIHIfER  .OES ZWEITEN SPRlTE. 

DAS AUF EINE KOLLlSION 

HlT ElNEH MOEREN SPRlTE 

GSPRlJFT tifiIWEN SOLL (0-71 

- N NUHHER OES SPRlTE . OAS 
AUF ElNE KOLLISION HIT 

ElNEN HlflTERGRlJNDZEICHEN 

GEPRlJFT WERDEN SOLI.. (0-71 
:CHECKlO . 71  
CHECKC 1J 

:ABFRAGEN EINIiR. KOLUSION 

Endlich sind wir beim a l l er l etz ten Spritebefehl angekommen , 

den uns Simon ' s  Basic bietet : CHECK 

Der Befehl CHECK besitzt wieder Funktionscharakter ,  wie schon 

die Befehle S IN ,  SQR , LIN usw . Er wird ähnlich verwendet , wie 

der schon bekannte Befehl TEST , der nachprüft , ob an einer 

Ste l l e  in einer Graphik ein Punkt gesetzt ist . 

CHECK dient dazu festzuste l l en ,  ob zur Zeit eine Ko l l ision 

eines Sprites mit einem anderen Ob j ekt ( Sprite oder 

Hintergrundzei chen l erfolgt ist . Er wird eingel eitet mit dem 

Befehl DETECT , den Sie s ich vorher durchge lesen haben 

5 0 1 1  ten . I s t  zum Zeitpunkt der Aus führung keine Kol l i sion 

registriert , 50 erhä l t  CHECK den Wert 1 .  Diesen Wert können 

Sie natürl ich bel iebig einer Variabl en z uweisen oder mit ihm 

Rechnungen durchführen . Z . B . : 

A = 2 * CHECKlOJ + 1 
Wurde dagegen eine Kol l i sion vermerkt , 50 wird der Funktion 

CHECK der Wert 0 zugewies en . 

In dem vorgehenden DETECT hatten Sie bereits angegeben , ob es 

sich um eine Spr ite Sprite oder eine Sprite 

Hintergrund zeichen - Ko l l i s i onsabf rage hande l t . D i e s e  I n f o r -
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mation wird bei der Verwendung des CHECK-Befehls wieder 

aufgeg r i f f en . Wurde somit der erste Fal l  vorbereite t ,  50 muE 

die Syntax des nachfol genden CHECK lauten : 

CHECKCN1 . N2J 
Mit diesen Parametern geben Sie an , zwis chen wel chen, beiden 

Sprites Sie eine Ko l l i s ion nachprüfen wol len . Andere Sprite&, 

die eventu,el l  eb'enfa l l s  kol l idiert s ind , werden dabei nicht 

berücks ichtigt . Nur wenn s ich diese beiden Obj ekte , deren 

Nummern Sie mit n1 und n 2  determiniert haben , berührt haben , 

wird CHECK O .  Wo l l en S i e  lediglich prüfen , ob ein Sprite mit 

einem beliebigen anderen Sprite kol l idiert i s t , 50 wählen Sie 

n 1 =n2 . I n  diesem Fal I e  wird j ede Ko l l i s ion dieses Sprites mit 

einem anderen Sprite regi strier t . 

Analoges g i l t , wenn S i e  den zweiten Fall mit DETECT 

vorbereitet haben . Hier lautet die Syntax dann : 

CHECKCNJ 
wobei n die Nummer des Sprites dars te l l t , dessen Kol l ision 

mit dem Hintergrund überprüft werden 5011  ( d ie Information , 

die das Handbuch hierüber gibt i s t  natürl ich falsch ) . 

Wichtig in diesem Zusammenhang ist 

beim Befehl AT ) die erste Klammer 

die Tatsache , daE 

hinter dem Wort 

( wie 

CHECK 

eigendlich noch z um Befehl gehört und nicht durch ein 

Leerzei chen abgetrennt werden dar f . Also : 

CHECKC2 . 2J 
und nicht 

CHECK C2 . 2J 
Sowei t  hier z u . I ch hoffe S i e  werden viel SpaE mit diesem 

Befehl haben ( zumal Sie j etzt noch einige Mög l ichkeiten der 

Anwendung mehr , als der im Handbuch aufgeführten , haben ) .  Zu 

I hrem Amüsement ein kleines 

BEISPIEL : 

100 REH 11111111111111111111111111111111111111111111 

1 10 REH 1111 1111 

120 REH 1111 CHECK-BEISPIEL 1111 

130 REH 1111 1111 

140 REH IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIUJIIIIIIIIIIIIII 

150 REH 

160 COLDUR 0 . 0 : REH RAHHEN UNO HINTERGRUNO = SCHWARZ 

1 70 DESIGN 1 .  13 �64 : REH SPRI TEOEFINI TION IN BLOCK 13 
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180 ,ol 

190 @ 
200 @ 
2 10 @ 
220 @ 
230 @ 
240 '" 

250 @ 
260 @ 

270 @ 

280 @ 

290 @ 
300 @ 
3 10 @ 
320 @ 

330 @ 
340 �� 

350 Ii'! 

360 (�.\ 

370 (@ 

380 (�� 

. C. 

CCC . 

CCCBB . 

CCBDBBDDDB . 

CCCBBDBBBDBB 

CCBD. 

CCC. 

. C . 

390 REH 

400 REH 

4 10 DESIGN O . 14 �64 : REH SPRI TEDEFINI TION IN BLOCK 14 

420 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

430 ,i. 

440 �. 

450 lol 

460 "" 

470 " . . . . . . .  BBB . . . . . . . . . . . . .  . 

480 ,,0) • • • • • • • • • •  B . . . . . . . . . . . .  . 

490 "" . . . . . . . . . . .  B . . . . . . . . . . .  . 

500 -,i, • • • • • • • • • • • •  B . . . . . . . . . .  . 

510 '"' . . . . . . . . . . .  BBBBB . . . . . . .  . 

520 re' • • • • • •  BB . . .  BBBBBB . . . . . .  . 

530 @ • • • • •  BBB . . .  BBB . .  BB . . . . .  . 

540 l0 . . • •  BBBBB . .  BBB . .  BBB . . . .  . 

550 @ • •  BBBBBBBBBBBB . .  BBBB . . .  . 

560 '" . .  BBBBBBBBBBBBBBBBBB . . .  . 

570 @ • •  BBBBBBBBBBBBBBBBBB . . .  . 

580 @ • • •  BB . .  BBBBBBBB . .  BB . . . .  . 
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590 @ BBBB . BB . BBBBBB . BB. BB . . . . 

600 @ • • • • •  BB . . . . . . . .  BB . . . . . .  . 

610 Ii! • • • • • • • . • . • • • • • • . . . . • • • •  

620 @ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  

630 REH 

640 HHOB 0 . 0 . 100 . 0 . 100 . 0 . 0  : REH ERSTES SPRITE POSITIONIEREN 

650 HHOB 1 . 300 . 100 . 300 . 100 . 1 . 0  

POSITIONIEREN 

REH ZWEI TES SPRITE 

660 DETECT 0 : REH KOLLISIONSREGISTER LOESCHEN 

670 REH 

680 REH 1111111111111111111111111111 

690 REH 1111 

700 REH 1111 FAHREN 1111 

710 REH mI 1111 

720 REH ############## 

730 REH 

740 FOR X= 1 TO 300 STEP 4 

750 CHOB 2 . 7 : REH FARBEN FUER HUL TICOLOR-SPRI TE 

760 REH - --------------

770 HOB SET 0 . 14 . 9 . 0 . 0 

780 RLOCHOB 0 . X . 100 . 0 . 0  : REH ERSTES SPRITE BEWEGEN 

790 REH ---------------

800 CHOB 7 . 2 : REH FARBEN FUER HUL TICOLOR-SPRITE 

810 HOB SET 1 . 13 . 1 1 . 0 . 1 

820 RLOCHOB 1 . 320-X . 40�SINCX/30+ 1 . 3 } + 100 . 1 . 0 

SPRITE BEWEGEN 

830 REH - --------------

REH ZWEI TES 

840 DETECT 0 : REH ABFRAGE AUF SPRI TE-SPRI TE-KOLLISION 

VORBEREI TEN 

850 IF CHECKCO . 1 } =0 THEN GOTO 870 

860 NEXT X 

870 FOR Z= 1 TD 15 

880 COLOUR Z . Z- 1 

890 FOR 5= 1 TO 30 NEXT 5 REH WARTESCHLEIFE 

900 NEXT Z 

9 10 COLOUR 13 . 14 
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1 4 . 2 . 6 TESTAUFGABEN 

Zum AbschluB dieses s icher hochinteres santen Kapit e l s  über 

die Bedienung der Sprites im S imon ' s  Basic sol lten sie hier 

und j etzt e inmal überprüfen , was Sie behal ten und vers tanden 

haben . 

1 . )  Was i s t  beim Gebrauch von DETECT und CHECK zu beachten? 

a )  DETECT muB nach einer erfolgten Ko l l i s ion e inmal gegeben 

werden , urn das Kol l i s ionsregister zu l ös chen 

b) Durch den Parameter des DETECT - Be f eh l s  wird die Syntax von 

CHECK bestimmt 

c )  CHECK ( 1 / 1 ) i s t  unzulässig 

d )  CHECK ( 9 )  i s t  unzuläs s i g  

e )  Ist e i n e  Kol l i s ion erfolgt , 50 erhä l t  CHECK d e n  Wert 1 

2 . )  Welche Syntax i s t  r ichtig? 

a) MMOB 1 / 30 / 40 / 50 / 60 / 2 / 70 

b )  MOB OFF 

c )  RLOCMOB 3 / 70 / 3  

d )  CHECK ( 2 / 3 )  
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15. KAPI TEL 

HUSIK 

Die Zeit i s t  gekommen . Halten Sie sich bereit . In wenigen 

Augenbl icken tauchen wir unter in das geheimnisvo l l e  Reich 

der Klänge . Las s en Sie sich berauschen von der unend li chen 

Harmonie der syntheti schen Klangerz eugung . Kommen Sie ruhig 

näher . Kommen Sie ! Schauen Sie , nein laus chen sie Ihrem 

guten , bisher s tummen Freund , dem COMMODORE 6 4 . Sie werden 

sehen , er wird ein begabter , hoffnungsvol l er Nachwuchsmusiker 

unter Ihren Händen . Nehmen Sie sich seiner an und er wird Ihr 

bester Kamerad . 

Vor Ihnen , j a ,  Sie werden es kaum g l auben , vor Ihnen l iegt 

ein komp letter , gut ausgerüsteter und dreis timmiger 

Musiksynthe s i z er . Glauben Sie nicht , die Ihnen bekannte 

Radiomusik s tamme aus anderen Que l len . Mit ein wenig Geschick 

werden sie die schönsten Melodien und knarrends ten Geräusche 

aus Ihrem Computer heraus locken . S e l bstvers tänd lich ist 

Simon ' s  Basic kein Ersatz für ein richtiges Synthesizer

programm , das al l e ,  aber auch a l l e  Möglichkeiten ausschöpft 

( ich empfehle hier immer das in der Tat gute SYNTH IMAT , das 

Ihnen auf einfachste Weise ermög l icht , a l l e s  aus I hrem 

Rechner herauszuhol en l . Es bietet Ihnen trotzdem einige sehr 

s chöne Einzel heiten . Lassen Sie sich überras chen ! 
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15. 1 HARDHAREVORAUSSETZUNGEN 

Urn die einzelnen Befeh l e  zur Klangerz eugung zu verstehe n ,  

müs sen wir uns zunächst einma l klar machen , a u f  wel che Weise 

überhaupt ein einzelner Ton aufgebaut ist . Natür l ich gibt es 

sehr kompl exe Geräusche und Tonqua l i täten . Urn j edoch einen 

eigenen Ton zu erzeugen , müs sen wir wissen , aus wel chen 

Komponenten s ich ein solcher Ton zusammensetz t .  

Da haben wir z unächst einmal die Tonhöhe . Schon hier tauchen 

probl eme auf : Was bewirkt eigend l i ch , daB ein Ton eine 

bes timmte " Tonhöhe " besitz t . Nun , wie Sie aus der Phys ik 

vielleicht noch wissen , ist Scha l l  einfach eine sehr schne l l e  

Luftbewegung , d i e  wir mit unseren Ohren wahrnehmen . Die 

einfachste We l l e  aber , die wir uns vorste l l en können ist eine 

sinusförmige , völ l i g  gleichmäBige Wel ie . 

Es i s t  mög l ich , eine solche Scha l l we l l e  zu erzeugen , durch 

die die Luft tatsächl i ch sinus förmig s Chwingt . Viele haben 

Ihn s i cher schon einmal aus irgendwe l chen Geräten gehört . Die 

unterschied l i che Tonhöhe kommt nun dadurch zustande , daB s ich 

die einzelnen Berge und Täler einer sol chen We l l e  immer näher 

kommen . D . h .  sie kommen in einem schne l l eren ( oder 

langsameren ) Rythmus auf uns z u . Die Anzahl der pro Sekunde 

auf uns zu kommenden We l l en nennen wir Frequenz .  sie nehmen 

wir a l s  die Höhe eines Tones wahr . 

Neben der Frequenz ist wei terhin noch die Lauts tärke Teil  

eines Tones . Sie kommt durch die unterschied l iche Höhe von 

Bergen und Tälern e iner We l l e  ( Ampl i tud e )  zus tande . 

Der dritte Faktor , der die Tonqual ität bestimmt , ist die 

sogenannte Wel l enform . Die Wel l enform ist,  wie der Name schon 

sagt , die Farm der Scha l l we l l e , die unser Ohr erreicht . Hier 

gibt es natür l ich die vielfälti gs ten Mög l ichkeiten . Ihr 

Commodore 6 4  bietet I hnen vier Mögl ichke iten , die We l l e  eines 

Tones zu bestimmen : 
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1 . J DREIECKSSCHWINGUNG : 

2 . J SAGEZAHNSCHWINGUNG : 

3 . J RECHTECKSCHWINGUNG: 

J L 
4 . J RAUSCHEN: 

� 
Dazu können diese W e l l enformen noch untereinander logisch 

UNDiert werden . 

Eine wesentl iche Eigenschaft der Töne i s t  Ihr sogenanntes 

Obertonspektrum . Kein Ton ( auGer der S inus ton ) folgt exakt 

diesem angegebenen Ver lau f . Die einzelnen Wel l en züge 

schwingen vielmehr noch hin und her , als wären Sie mit einer 

z i ttrigen Hand gezeichnet . Diese auf der We l l e  l iegenden Fre

quenzen hören wir ebenfal l s ,  und s ie s ind die eigent l i chen 

Kennz eichen eines Tones . Nur anhand dieser Obertöne können 

wir z . B .  eine Geige von einer Flöte unter scheiden . 

Die einzelnen Schwingungsarten , die Ihr Computer anbietet , 

besitzen nun unterschied l i ch groGe Obertonspektren , weswegen 

wir diese unters cheiden können . 

Nun ist es mög l ich , T e i l e  dies er aufge lagerten Frequenzen ab

oder herauszus chneiden . Dies wird mit sogenannten F i l tern 

erreicht . Fi lter kennen Sie von j edem modernen Radio : Der 

Hel l -Dunkel - Knopf ( b zw . Höhen und BaOreg l er ) .  Mit Ihm 
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lassen sich z . B .  einige hohe Töne wegf i l ter n ,  was dazu führt , 

daB die Mus ik aus dem Radio irgendwie belegt kl ingt . 

Alle diese Mög l i chkeiten s ind in Ihrem Computer verwirklicht 

worden . Sie bestimmen die Frequenz ( Tonhöhe ) eines Tones , die 

Wel l enform , Lauts tärke und die Frequenzen , die herau s 

gefiltert werden sol len . 

Doch eine Sache fehlt noch , die das ganz e  Bild abrundet : Der 

Tonverlau f . 

Kein Ton i s t  plötz l i ch da und sofort wieder verschwunden . Es 

gibt Töne , die langsam lau ter werden und wieder abkl ingen , 

oder Schüs se , die peitschenartig ertönen und ein kleinwenig 

nachha l l en usw . Ihr Rechner errnög l i cht es Ihnen nun , dies en 

Verlauf eines Tones z u  programmieren . Dieser wird dabei in 

vier Phasen getei l t : 

1 . J ANSCHWELLPHASE 

2 . J ABSCHWELLPHASE 

3 . J HAL TEPHASE 

4 . 1 AUSKL INGPHASE 

Graphisch l äBt sich das wie folgt darstellen : 

LAUTSTARKE 

ANSCHWELLEN ABSCHWELLEN HAL TEN AUSKL INGEN t 

Die eng l i schen Ausdrücke hierfür s ind : Attack , Decay , 

Sustain , Release 

Der Ablauf ist dabei fol gender : Zunächst klingt der Ton an . 

Sie geben die Zeit e i n ,  die der 

vol l e ( ebenfa l l s  angegebene ) 

Ton benötigt , urn auf die 

Lautstärke anzuschwel len . 

Hernach wurde die Zeit bestimrnt , die benötigt wird , urn auf 

den bei Sustain angegebenen Lautstärkepegel abzuschwe l l en . 

Auf dies er Lautstärke b l eibt der Ton stehen , bis er wieder 

abgeschaltet wird . Nun beginnt die Auskl ingphase , deren Dauer 

Sie wiederum angegeben haben . 

Die gesamte Ver lau f sdef inition ( Hül l kurve ) wird natürlich zu 
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Anfang eines Mus ikstückes vorgegeben und bleibt bis zu ihrer 

Änderung erha l ten . 

I hr Computer besitzt wie gesagt drei unabhängige Stimmen , die 

auch g l eichzeitig spielen können . Für alle drei Stimmen 

können Sie somit die Frequen z , die Wel l en form und d i e  

Hü l l kurve angeben . Die Lautstärke und die Filter geI ten 

j edoch f ür a l l e  drei Stimmen gemeinsam . Natür l ich gibt es 

noch eine Unmenge einze lner anderer Funktionen , die hier 

j edoch nicht im einzelnen dargelegt werden können , da s i e  

Simon " s  Bas ic gar nicht ermög l icht . Z u r  näheren Information 

schauen Sie bitte in Ihrem Benutz erhandbuch oder einem sich 

spez i e l l  mit den Soundmöglichkeiten des CBM 6 4  

bes chäftigenden Buches nach . Nun wol l e n  wir uns j edoch mit 

den einze lnen Befehlen zur Klangerz eugung beschäftigen . 
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15 . 2  VOL 

FORMAT 

PARAMETER 

BEISPIEL 
FUNKTION 

,f:. 

: VOL L 
: - L :  LAUTSTARKE (0- 151 
: VOL 15 
: EINSTELLEN DER LAUTSTARKE DER 

ZU SPIELENDEN TONE 

ERLAUTERUNGEN : 

Der erste der insgesamt fünf Tonbe fehle i s t  VOL ( für VOLume ) .  

Mi t Ihm haben S i e  die Mögl ichkeit , die Lautstärke a l l e r  drei 

Tongeneratoren g l e i chzeitig festzul egen oder zu veränder n .  

ZweckmäB igerweise geschieht dies am Anfang eines Programms , 

das s i ch mit der Mus ikgestal tung beschäftigt . Sie können S i e  

natür l ich auch wärend d e s  Programmes oder sogar während eines 

Tones ( 5 .  Beispi e l ) ändern ,  was spez i e l l e  Ef fekte mit s i ch 

br ingt . Leider i s t  es hardwaremäBig nicht mög l i c h ,  j eder 

Stimme eine eigene Lautstärke zu geben . Deshalb gilt 1 für 

alle 3 Stimmen g l eichzeitig . Beim Betätigen dieses Befehles 

kann es zu einem kleinen Knacken kommen , was wohl i n  der 

Hardware begründet l i egt . Las sen Sie 1=0 werden , 50 s i nd a l l e  

drei Stimmen s tumm , während 1 = 1 5  d i e  gröBte Lautstärke 

darste l l t . 

BEISPIEL : 

1 DO REM mlllitititititititititititlttlttititil 

1 10 REM illl im 

120 REM mt VOL -BEISPIEL mt 

130 REM itil 

140 REM mtmtmtltmtltititltitltmlmm 

150 REM 

160 REM 

170 REM mtitititmmmtit 

180 REM mt illl 

190 REM mt TON mt 

200 REM 1111 1111 

210 REM mtmtltititmtml 

220 REM 

230 VOL 15 

240 ENVELOPE 1 . 1 . 8 . 10 . 10 
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250 WAVE 1 . 00100000 

260 HUSIC 150 . " S 1 c2 I " 

270 PLAY 2 

280 REH 

290 REH IltIIltttllttllttttllllttllttllttt 

300 REH tilt 

310 REH tilt SCHWELLEN tilt 

320 REH tilt ttll 

330 REH tttttttttttllttttllttllttlillttlit 

340 REH 

350 FOR X=O TO 15 

360 VOL X : REH LAUTSTAERKE 

370 FOR W= 1 TO 80 : NEXT W 

380 NEXT X : REH LAUTSTAERKE ANSCHWELLEN LASSEN 

390 PAUSE 2 

400 VOL 0 : REH TON AUSSTELLEN 

4 10 PAUSE 2 

420 REH 

430 REH 

440 REH 

450 REH 

460 REH 

470 REH 

480 REH 

490 REH 

tIIttllttlltttttttttttll 

tilt ttll 

ttll ECHO ttll 

tilt ttll 

tIIttttttttttllttttlltll 

500 FOR X= 15 TO 0 STEP - 1  

510 FOR Y=O TO X 

520 VOL Y : REH LAUTSTAERKE 

530 FOR W=X TO 35 : NEXT W : REH WARTESCHLEIFE 

540 NEXT Y REH LAUTSTAERKE ANSCHWELLEN LASSEN 

550 NEXT X : REH STETS LEISER WERDEND 

D i e  Z e i l en 2 40 bis 2 7 0  werden Ihnen s i cher noch spani s ch 

vorkommen , S i e  sol lten s i e  j edoch z unächst einmal hinnehmen 

a l s  Befehle zur Erzeugung eines langen Tones . Wir werden die 

einzelnen Kommandos Schritt für Schritt durchgehen und 

erklären . Eines müssen Sie z um Eintippen des Programmes 

j edoch wi s s en : In der Z e i l e  2 60 werden einige s e ltsame 

Z e i chen in Anführungs s trichen angegeben . Dies 5011  Ihnen eine 

H i l f e  beim Übertragen des Programmes sein . Die 

Buchstaben bedeuten bei dem B e f ehl MUS I C  von 
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Kontro l l zeichen . Diese Kontro l l ze ichen werden auch bei Ihnen 

auf dem Bi ldschirm a l s  groJ3e , inverse 

gekenn z eichnet , f a l l s  S i e  den alternativen 

Buchstaben 

Zeichensatz 

eingescha l te t  haben ( al so na eh dem g l e i chzeitigen Drücken der 

Tasten < sh i f t >  und < c = » . Dabei s ind j ewe i l s  die fol genden 

Kontro l l zeichen gemeint : 

S :  <SHIFT> <CLR/HOHE> 

I :  <F2> 

J:  <F4> 

K: <F6> 

L :  <F8> 

E: <F1> 

F: <F3> 

G :  <F5> 

H: <F7> 

Diese Tabel l e  besitzt bei a l l e n  Soundbeispielen in diesem 

Buch GÜ ltigke i t . Wenn sie also einmal nicht wis sen , was 

gemei nt i s t . 50 schlagen Sie hier nach . 

A l l e  Kleinbuchstaben in d iesem MUS IC-Befehl s ind ganz normale 

Tasten . Man könnte die Z e i l e  2 6 0  i n  diesem programm also auch 

schreiben : 

260 HUSIC 150 . CHRS ( 1471 1I 1 c2 "  

CHRS ( 1371 
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15 . 3  WAVE 

FORHAT 
PARAHETER 

BEISPIEL 

FUNKTlON 

ERLAUTERUNGEN : 

: WAVE ST. RRSDTRSG 

: - ST: STIHHE . FDR OIE DIE 

tfELLENFDRH ANGEGEBEN 
WIRD ( 1-3) 

- RRSDTRSG :  FOLGE VON ACHT HAL 
1 ODER 0 ZUH ElN- ( 1 )  
UND AUSCHAL TEN lOl 

BESTIHHTER FUNKTlONEN 
: WAVE 2. 10000 101 
: EINSTELLEN DER WELLENFORH DER 

ZU SPIELENDEN TONE 

wir s ind bereits mitten i n  der Klangsynthes e ! WAVE gibt I hnen 

die Mögl ichke i t ,  die einzelnen vom Computer bereitgestel l ten 

Wel l enformen ( 5 .  Einleitung zu diesem Kapitel ) j ewei l s  für 

eine der drei mög l i chen Stimmen festzul egen . Neben dieser 

Aufgabe können S i e  noch eine Reihe weiterer Funktionen 

wahrnehmen . 

Zunächst j edoch einmal etwas zu den anzugebenden Parametern : 

Der erste der zwei anzugebenden Werte bestimmt die Stimme , 

für d i e  I hr e  Wel l endef inition gel ten 50 1 1 . Bekanntl ich können 

S i e  diese Tonqua l ität j ewe i l s  für a l l e  drei Stimmen 

unterschied l ich auswählen . 

Der zweite Parameter mag Ihnen auf den ersten Bl iek ein wenig 

d i f fus e r s cheinen . Diese Verwi rrung l i chtet s i ch aber g l e i ch 

wieder . s i e  können mit dem Befehl WAVE acht verschiedene 

Funktionen auswäh l en , die weiter unten beschri eben s ind . A l l e  

d i e s e  Funktionen besitzen nur zwei Mög l i chke iten der 

Rea l i s i e rung : an oder aus . 

a l s  nacheinander j ewei l s  

Funktion ( z . B .  W e l l enform 

sie haben ni chts weiter zu tun , 

eine für eine eingeschaltete 

Drei eck ) oder eine 0 für eine 

ausges chal tete e inzutippen . Bei den acht mögl ichen Funktionen 

ergeben s i ch acht Einsen oder Nul l en ohne ein Z e i chen 

voneinander getrennt , die oben i n  der Befehl skur zbeschreibung 

mit rrsdtrsg abgekür zt wurden . 

Mit diesem Befehl programmieren S i e  di rekt ein 

S I D  ( Soundprozessor ) ( Register 4 , 1 1  und 1 8  

Register des 

für die drei 

S t immen - si ehe Benu tzerhandbuch auf den Se i ten 1 5 5 - 1 5 7 ) . Die 
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acht einzelnen Werte , d i e  S i e  a l s  zwe i ten Parameter 

einzugeben haben , stel l en die acht Bits dieses Registers dar , 

d i e  d i e  verschiedenen Aufgaben übernehmen . Oiese s ind im 

f o lgenden er läutert : 

Zunächst s te l l en wir e i nmal d i e  Funktionen der einzelnen Bits 

übers i cht l ich dar : 

BIT . . . .  FUNKTIDN 

7 . . . . . RAUSCHEN 

6 . . . . . RECHTECK 

5 . . . . .  SAGEZAHN 

4 . . . . .  DREIECK 

3 . . . . .  TESTBI T  

2 . . . . . HDOULATIDN 

1 . . . . . SYNCHRDNISATIDN 

D . . . . .  GATEBIT 

Hier nun die ausführ l i chere Erklärung ( vergl . auch CBM 64 

Benutzerhandbuch)  : 

BIT 0 - GATEBIT: 

Oieses Bit ist zur I nitia l i s ierung und zum Beenden eines 

Tones gedacht . Wird es auf 1 gesetz t ,  50 beginnt der mit den 

anderen Regi s tern e ingestel l te Ton gemäB seiner vorbestimmten 

Hül lkurve ( 5 .  Einleitung ) zu erkl i ngen . Er wird so lange i n  

d e r  Sustain - Phase geha l ten ( al s o  d e r  Hal telautstärke ) ,  bis 

d i es es Bit wieder auf Nu l l  zurückges etzt wird . I s t  dies 

geschehen , kl i ngt er - wie durch Release definiert aus .  

Norma l erwe ise wird dieses Bit automatisch durch Simon " s  Basic 

gesteuert . Es muB j edoch i n  einer WAVE Anwei sung gesetzt 

werden , wenn zwischendurc h ,  während ein Ton kl ingt ein 

Parameter durch WAVE geändert werden 5 01 1 , da der Ton 

ansonsten ausgeschaltet wird . Umgekehrt können Sie dieses Bit 

natür l i ch zum Aus schal ten eines Tones gebrauchen . 

BIT 1 - SYNCHRDNISATIDN : 

Las sen S i e  g l eichzeitig Töne auf mehreren Stimmen , also auf 

mehreren O s z i l latoren spielen , 50 werden Sie sehen , daB j e  

nach Ton verschiedene Schwebungen z u  vernehmen s i nd . Oiese 

Schwebungen kommen dadurch zustande , daB z . B .  z u  e inem 

Zei tpunkt ein Schwingungstal ( 5 .  Einleitung ) der ei nen Stimme 
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mit einem Schwingungsberg der anderen zusammentri f f t . In 

di esem Fal I e  heben sich die beiden We l l en natürl ich auf , und 

S i e  hören nichts . Bald darauf aber wird einmal ein Berg auf 

einen anderen Schwingungsberg stoBen , 

gegenseitigen Verstärkung führt . Der Ton wird 

was zu 

lauter . 

einer 

Diese 

beiden Extremen wechseln s tändig . Aus diesem Grunde hören S i e  

ein Schwingen des Tones . 

Manchmal i s t  dies er Effekt aber auch störend . Dann setzen S i e  

einfach d a s  Synchronisationsbit und schon schwingen die 

beiden Töne in gleicher Phas e .  Das Bit 1 besitzt in den drei 

Stimmen unters chied liche Aufgaben : 

STIHHE SYNCHRONI SAT ION 

1 . . . . . . . .  STIHHE 1 HIT 3 

2 . . . . . . . .  STIHHE 2 HI T 1 

3 . . . . . . . .  STIHHE 3 HI T 2 

BIT 2 - RINGHOOULATION: 
Lesen sie hierzu bitte die Aus führungen in Ihrem Simon ' s  

Bas ic Handbuch 

BIT 3 - TESTBIT : 
Wenn zusammen mit dem Rauschgenerator noch ei ne weitere 

Schwingungs form derselben Stimme ausgewähl t  wurde , kann es 

vorkommen ,  daB der Rauschgenerator blockiert . Die Bl ockade 

kann durch dieses Bit wieder aufgehoben werden . 

BIT 4 - DREIECKSCHHINGUNG : 

Wird dies es Bit gesetz t ,  50 haben Sie 

ausgewählt . Sie hat Ähnl ichkeit 

die Dreieckschwingung 

mit der reinen 

Sinu s schwingung , die bekanntlich keine harmonischen Obertöne 

aufwei s t .  Sie ähnelt dem Ton einer Flöte . 

BIT 5 - SAGEZAHNSCHHINUNG : 
Die Sägezahns chwingung hat viele ungerade und gerade Obertöne 

und kl ingt recht hart ( ähnlich einer Geige ) . 

BIT 6 - RECHTECKSCHHINGUNG : 

Bei der Rechtecks chwingung können Sie 

Verhä l tnis der Dauer der Täler und Berge 

z usätz lich das 

( 5 .  Einleitung ) 

variieren , das sogenannte Pul sverhältnis . Simon ' s  Bas ic 
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bietet keine Mög l ichkeit dies innerha l b  e ines Befehls zu 

e r l edigen , obwohl das Pul sverhältnis vor der Verwendung der 

Rechtecks chwingung einma l gesetzt werden muE . Somit müs sen 

wir uns mit zwei POKEs behe l fen : 

POKE 54272 - 5 + 7�ST . LB : POKE 54272 

HB 
4 + 7�ST . 

Oabei beinhaltet die Variabie ST die Nummer der Stimme , deren 

Pul sverhäl tnis verändert werden 50 1 1 . HB ste l l t  das High-Byte 

und LB das Low-Byte des einzugebenden Wertes dar . 

BIT 7 - RAUSCHEN : 

Mit dem Setzen dieses Bits wird 

betref fenden Stimme eingescha l tet . 

der Rauschgenerator der 

Oieser Modus ist sehr 

vielseitig . Sie können hiermit Meeres rauschen , 

Z i schen und vieles mehr er z eugen . 

Schüs s e ,  

Eine Anmerkung z u  den Bits 4 - 7 : E s  i s t  praktisch mögl ich , 

mehrere Schwingungs formen gl eichzeitig auszuwählen . Zu 

beachten ist j edoch , auBer dem zu Bit 3 Gesagten , daB das 

Ergebnis nicht etwa die Summe a l l e r  Formen dar ste l l t , sondern 

vielmehr eine logische UNO - Verknüpfung der Komponenten ( 5 .  
Beispiel ) . 

BEISPIEL : 

100 REH 1#0#1###1##111##1#1#1#1##11##" 

1 10 REH 1#1# 1#1# 

120 REH 1#1# VOL -BE I SP I EL m# 

130 REH #1# 11# 

140 REM 1#1##111#1#"1##1##1#111#1####1#1# 

150 REH 

160 REH 

1 70 REH 

180 REH 

190 REH 

200 REH 

2 10 REH 

220 REM 

230 VOL 15 

l#m#I#I#IIIIIIIII## 

1#" #1# 

m# TON m# 

m# 1#1# 

1##1#1#1####1#1#1# 

240 ENVELOPE 1 . 10 . 10 . 10 . 10 

250 HUSIC 250 . " S 1 c 2 I "  
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260 PLAY 2 

270 REH 

280 REH Itltltltltltltilltltltllltlmllim 

290 REH lIlt 

300 REH ## WELLENFORH ## 

310 REH Im 1111 

320 REH 1IIIIIIIIIIIImllllllllllllllllllil 

330 REH 

340 REH SAEGEZAHN : 

350 WAVE 1 . 00100001 

360 PAUSE 2 

370 REH RAUSCHEN : 

380 WAVE 1 . 10000001 

390 PAUSE 2 

400 REH DREIECK/SAEGEZAHN: 

410 WAVE 1 . 001 10001 

420 PAUSE 2 

430 REH lJREIECK : 

440 WAVE 1 . 000 10001 

450 PAUSE 2 

460 REH DREIECK/RECHTECK: 

470 WAVE 1 . 0 10 10001 

480 PAUSE 2 

490 REH RECHTECK/SAEGEZAHN : 

500 WAVE 1 . 01 10000 1 

510 PAUSE 2 

520 REH DREIECK/RECHTECK/SAEGEZAHN : 

530 WAVE 1 . 01 1 1000 1 

540 PAUSE 2 

Für das Verständnis der Zei len 2 3 0 - 2 6 0  schauen S i e  bitte 

unter der Anmerkung zum VOL - Beispiel nach . 
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1 5 . 4 ENVEL OPE 

FORMA T 
PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

Nun kommen 

: ENVELOPE S T . A . O . S . R  

; - ST: STIHHE. FOR DIE DIE 
HOLLKURVE ANGEGEBEN 
WIRD l 1 -3J 

- A ATTACK - OAUER DER 
ANSCHWELLPHASE (0- 151 

- D DECAY - DAUER DER 
ABSCHHELLPHASE lD- 15J 

- S SUSTAlN - LAUTS TARKE IN 
DER HAL TEPHASE (0- 151 

- R : RELEASE - DAUER DER 

AUSKL INGPHASE lO- 15J 

: ENVELOPE 3 . 9 , 6 . 1 0 .  15 

: EINSTELLEN DER HOLLKURVE DER 

ZU SPIELENOEN TONE 

wir zum wirklich creativen Tei l der 

Klangproduktion , der Hül lkurvenbestimmung . Wir hatten bereits 

in der Einleitung zu diesem Kapitel beschrieben , was unter 

einer Hül l kurve zu ver stehen ist , nämlich das Festlegen des 

Ablau f s  eines Tones bezüglich seiner Lautstärke . Diese 

Eigenschaft von Tönen kann , wie bereits er läutert , ebenfal l s  

f ü r  a l l e  d r e i  S timmen getrennt def iniert werden . Mit H i l f e  

d e r  vier Parameter , die j ewei l s  f ü r  d i e  einze l nen Tonphasen 

zuständ ig s ind , haben Sie ein derart groBes Spektrum an 

Mög l ichkeiten , daB es Ihnen schwer fal len wird , einen 

r ichtigen Überbl ick zu bekommen .  Bei der über l egung , wie ein 

Ton dargeste l l t  werden 5 0 1 1 ,  gibt es zwei Mög l ichke iten , urn 

auf den Ihnen gefal l enden Sound zu kommen : 

1 . )  S i e  probieren solange herum und ändern d i e  einzelnen 

Parameter , bis sie e inen ( vorher natü r l i ch noch nicht 

bekannten ) schönen Ton zus tandegebracht haben . Dies sol lten 

Sie sowieso s tets tun , urn überhaupt einmal e i  ne Vorste l l ung 

darüber zu bekommen , wie s i ch d i e  einzel nen Parameter 

auswirken und wel che Mög l i chkeiten e s  gibt . Die besagte 

Methode ist j edoch vor a l l em bei der Erz eugung einzel ner Töne 

zur E f f ektherstel lung anzuwenden . 

- 353 -



2 . ) Wol l en Sie j edoch einen vorgegebenen K lang ( z . B .  eine 

Flöte ) nachahmen , 50 müssen S i e  gedankl ich ( oder auf dem 

Papier ) erst einmal analysieren , wie denn 

Tonver l auf des natürl ichen Tones i s t , 

eigent l i ch 

um dann 

der 

die 

entsprechenden Parameter zu set z en . Dies i st natürlich ein 

sehr viel z i e lbewuBterer Weg . Ein Flötenton hat z . B .  meist 

eine lange Anschwe l l phase ( Attack wird groB ) und wird auf 

vo l ler Lautstärke gehalten , ohne daB der Ton vorher merkl i ch 

unter die maxima l e  Lautstärke f i e l  ( Sustain wird groB ) und 

wenn , dann nur s ehr langsam ( Decay groB ) . Die Ausklingphase 

dagegen ist kaum hörbar , da der Ton mei s t  recht abrupt endet 

( Re l ease klein ) . 

BEISPIEL : 
Als Beispiel wird I hnen hier nun ein kleines programm 

gebracht , in dem S i e  in der Z e i l e  2 90 die einze l nen Parameter 

des ENVELOPE - Befehls verändern s o l l ten , um auf diese Wei s e  

einen kleinen Überbl ick über die einze lnen Mög l i chkeiten der 

HÜl l kurveneinste l lung zu erhalten . Ändern Sie doch auch 

einma l die We l l enform in der Z e i l e  4 1 0 .  Viel leicht wäh len Sie 

einmal das Rauschen , bei dem die Hü l l kurve besonders gut zu 

hören ist . 

1 DO REH Itttlttmltllltllltltltltltltltltltttllltllltltit 

1 10 REH ItIJ Itlt 

120 REH Ittt ENVELDPE-BEISPIEL lut 

130 REH ItIJ 

140 REH Itltltltttltltltllltllltltltltllllllllllllllllltil 

150 REH 

160 REH 

170 REH 

180 REH 

190 REH 

200 REH 

210 REH 

220 REH 

111111111111111111111111111111111111 

lIlt 1111 

Itll HUELLKURVE ItIJ 

1111 lIlt 

230 REH TESTBEISPIEL : 

240 REH BI TTE AENDERN SIE DIE PARAMETER 

250 REH 
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260 REM ST! A I  Ol  S I  R 

270 REM - - - - - - +- -+ - -+ - - +- - -

280 REM 

290 ENVELOPE 1 . 10 . 10 . 5 .  9 

300 REM - - - - - - + - - + - - +- - +- - -

3 1 0  REM 

320 REM 

330 REM 1II1mlllllllllllllll 

340 REM 1111 1111 

350 REM 1111 TON 1111 

360 REM 1111 mI 

370 REM IIIImlllllllllllllll 

380 REM 

390 VOL 15 

400 REM SAEGEZAHN : 

4 10 WAVE 1 . 00100001 

420 MUSIC 50 . " S 1 c2 I " 

430 PLAY 2 

440 PAUSE 1 : REM AUSSCHAL TEN: 

450 WAVE 1 . 00100000 

Z u  den Befehlen in den Z e i l en 4 2 0  und 4 3 0  und besonders der 

Schreibweise des S trings in Zeile 4 20 schauen Sie bitte unter 

den Bemerkungen zu den VOL-Beispiel in # 1 5 . 2  nach . 
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15. 5 HUSIC 

FORHAT 
PARAHETER 

BEISPIEL 
ODER 
FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

: HUSIC TD. STR 
: - TO : TONDAUER ODER ZEITHAB . 

HIT OEH DAS STOCK 
GESPlELT tiERDEN 
SOLL (0-255) 

- STR: STRINGSPElCHER ODER 
"ZEICHENKETTE" . DIE DIE 
KLANGABFOLGE FES1t..EGEN 

: HUSIC 8 . A$ 
HUSIC 10. " . . .  TONE . . . ..  

: FESTLEGEN DER TONABFOLGE 
EINES HUSIKS TOCKES 

wir kommen nun zu einem Befeh l , der es Ihnen ermög l icht , eine 

bes timmte Tonfo lge , die Sie spielen möchten ( etwa ein 

Mus ikstück - s .  Beispi e l ) f estzulegen . Diese Tonfolge merkt 

s i ch der Computer und spielt sie automatisch hintereinander 

ab , wenn Sie ihm dies ( mit einem PLAY-Kommando ) befehlen . Mit 

td geben Sie Ihm dabei an , mit wel cher Ges chwindigkeit er die 

Noten hintereinander spielen 5011 . Damit s ind nun nicht die 

Notenwerte der einze lnen Töne geme int ( die geben Sie mit der 

Tonhöhe ein ) , sondern vielmehr das ZeitmaB , also wie schnel l 

ein Stück a l s  Gesamthe it s e in 5 0 1 1  ( I n der Mus i k  gibt es 

dafür verschiedene Tempi - Angaben ; z .  B .  : A l l egro , Andante 

1 / 60 Sekunde . Bei oder Presto ) . Dabei ist die Grundeinheit 

td=O besitzt eine ganz e  Note ( 1 / 1 ) 

Sekunden . Eine Halbe dauert dann genau 

die 

1 / 60 

Länge von 

Sekunde . 

2 / 60 

Noch 

kleinere Notenwerte dauern dabei nicht kür z er . Bei td= 1 l i egt 

die Notendauer einer 1 / 1  Note schon bei 5 / 60 = 1 / 1 2  Sekunde . 

Bei dem Versuch eine 1 / 4 Note zu spielen , werden Sie einige 

Urigenauigkeiten zu hören bekommen , da 5 bekanntlich nicht 

ohne Rest durch 4 tei l bar i s t . Al l gemein l äBt sich die 

zeitl iche Dauer z einer ganzen Note etwa durch folgende 

Formel bestimmen ( in Sekunden ) :  

Z = 10/ 12 OOER Z = 5"' 10/60 

Diese Formel l i efert jewe i l s  nur ungefähre Werte , die von Mal 

- 356 -



zu Mal auch s chwanken können ( td=O f ä l l t  vol lkommen aus der 

Ro l le ) . Die einze l nen anderen Notenwerte s ind Bruchte i l e  oder 

viel fache des Ergebnis s es . Urn nun eine mögl i chst genaue 

Bruchteilbi ldung , a l so mögl ichst genau gespielte Viertel , 

Achte l  usw . zu erhalten , müs sen Sie Werte für td einsetzen , 

d i e  durch 4 bzw . 8 ohne Rest tei l bar s ind . 

Nun aber zu der eigentl i chen Notende f inition , die in dem 

nachfol genden Str ing angegeben werden kann : 

Am besten scha l ten Sie zu di esem Zwecke s tets Ihr Gerät urn 

auf den a lternativen Zeichensatz 

indem Sie die ( s hi f t ) - und die 

( Klein- j GroBschri ft ) , 

(C= ) - Taste g l eichzeitig 

drücken . So l l te dies nicht funktionieren ( was beim S imon ' s  

Bas i c  schon einmal vorkommt ) ,  50 geben sie vorher ein : 

PRINT CHRS CSJ 

( 5 .  ZeichensatzKapitel ) .  Durch den alternativen Zeichensatz 

s ind die einzelnen einzugebenden Ze ichen besser zu 

unterscheiden und entsprechen g leichfal l s  den Zeichen , die in 

den einzelnen Beispielprogrammen angegeben s ind . 

Ganz am Anfang des Strings müs sen S i e  bestimmen , für wel che 

Stimme sie die folgenden Noten zu spielen beabsichtigen . Dies 

geb en S i e  ein , indem Sie ( nach Eingabe der Anführungszeichen ) 

( shi ft ) < c l r j home ) drücken . Es erscheint ein inverses 

Her z chen ( Z eichensatz A) oder ein inverses S ( Z eichensatz B = 

a l ternativ ) .  direkt dahinter folgt nun die Nummer der 

anzusprechenden Stimme ( 1 - 3 ) . Diesen Ausdruck können S i e  

bel iebig oft in Ihrem Musikstück verwenden , u rn  a u f  eine 

andere Stimme umzuschal ten . Dies kann z . B .  nüt z l i ch sei n ,  

wenn Sie i n  den 3 Stimmen andere Well enformen oder Hü l l kurven 

etc . ausgewähl t  haben und mi tten im Stück den K lang wechseln 

wo l len . Ein mehrstimmiges Spiel ( mehrere Stimmen 

gle ichzeitig ) ist aber soweit ers ichtl ich nicht mögl ich 

( auBe r ,  daB der letzte Ton der vorherigen Stimme in die Töne 

der nächsten Stimme hineinklingt ) .  

Nun beginnt die eigentl iche Klangprogrammi erung : Als nächsten 

Parameter geben Sie zunächst die zu spielende Note ein 

( nicht , wie das Handbuch darl egt , zuerst den Notenwert ! ) .  

Diese bestimmen Sie aus zwei Teilen . Erstens den Notennamen , 

zweitens die Oktave . Für den Notennamen werden die geläufigen 

Buchstaben der Tonl eiter in der amerikanischen Schreibweise 

eingegeben : 
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e D E  F G A B  

( bitte beachten Sie den let z ten Buchstaben . Er entspricht dem 

deuts chen H ( nicht dem deuts chen b ( = erniedrigtes H )  ! ) ,  was 

im Handbuch f ehl erhaft angegeben i s t )  Wo l l en Sie einen Ton um 

einen Ha lbton erhöhen ( al so mit einem # vers ehen ) ,  was ja der 

Erniedrigung des darüber l iegenden Tones entspricht , 50 

drücken Sie den entsprechenden Buchstaben zusammen mit 

( shift > ein . Im alternativen Zeichensatz erscheint dann ein 

groBer ( s tatt ein kleiner ) Buchstabe . 

Im AnschluB hieran geben Sie nun eine Z i f f e r  von 0 - 7  für die 

entsprechende Oktave an , in der der Ton liegen 5011 ( Zur 

Orientierung : der Kammerton A mit einer Frequenz von 4 4 0  Herz 

liegt in der 4 .  Oktave . Sie haben a l so einzugeben : a4 ) .  Der 

höchste Ton , den Sie eingeben können , ist das erhöhte A der 

7 .  Oktave : A7 . 

Um die Angaben f ür eine Note abzuschl ieBen , geben Sie nun 

noch den Notenwert an , den Sie für diese Note vorgesehen 

haben . Dieser wird mittels der 

Dabei erhalten die 

Notenwerte : 

einzelnen 

Funktionstasten eingegeben . 

Funktionstasten folgende 

TASTE . . . .  NOTENMERT . . . . .  BILDSCHIRHZEICHEN 

F1 . . . . . . . .  1/16 . . . . . . . . . INVERS-GROBES E 

F3 . . . . . . . .  1/8 . . . . . . . . . .  INVERS-GROBES F 

F5 . . . . . . . .  1/4 . . . . . . . . . .  INVERS-GROBES G 

F7 . . . . . . . .  1/2 . . . . . . . . . . INVERS-GROBES H 

F2 . . . . . . . .  1/1 . . . . . . . . . .  INVERS-GROBES I 

F4 . . . . . . . .  2/1 . . . . . . . . . .  INVERS-GROBES J 

F6 . . . . . . . .  4/1 . . . . . . . . . .  INVERS-GROBES K 

F8 . . . . . . . .  8/1 . . . . . . . . . .  INVERS-GROBES L 

Mit Bildschirmzeichen ist das Z eichen gemeint , das auf dem 

Bildschirm erscheint , wenn Sie ( nachdem Sie ein 

• Anführungs z eichen · e ingegeben haben ) die entsprechende 

Funktionstaste drücken ( vorausgesetzt , Sie befinden sich im 

a l ternativen Zeichensatz mit GroB- / Kleinschreibung ) .  

Damit haben sie eine Note definier t . Die nächste , die wieder 

aus drei Zeichen bes teht , wird nun direkt hintenangefügt . 

Wol len Sie z . B .  eine 3 / 2  Note ( 1  1 / 2 )  spielen , 50 können Sie 

auch mehrere Funktions tasten a l s  Lingenangaben hintereinander 
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eingeben , die dann j ewei l s  in Ihren Notenwerten addiert 

werden . In unserem Fal l  einer 3 / 2  währe das : f 7  f 7  f 7  oder f 2  

f 7  ( a ngegeben i s t  hier natür l ich d i e  Tastenfolge , nicht das 

auf dem Bildschirm erscheinende Zeichen ) . 

Norma l erweise werden die einz e l nen Noten gebunden ( Legato ) 

gespiel t . Wol len Sie einen kleinen Absatz , so geben Sie ein : 

< shift > < c l r / home > mit einem nachfolgenden g .  Dies sollten 

Sie g l eichfal l s  tun , wenn sie die Stimme wechse l n  und die 

vorherige Stimme nicht weiterkl ingen lassen wol len . 

Eingabe s chaltet den Ton aus . Fügen Sie hinter 

Dieses 

dieses 

Kommando eine ( oder mehrere ) Notenwertangabe ( n ) , so entsteht 

eine Pause mit der angegebenen Länge . 

Auf diese Weise können Sie recht einfach ein kleines Liedchen 

programmieren . Grö3ere Lieder definieren sie ( wie im 

Beispiel ) durch Zusammenfügen mehrerer Strings . So können Sie 

auch einfach Wiederholungen einführen ( s . u . ) .  Das Beispiel 

hierzu f inden Sie unter PLAY ( #  1 5 . 6 ) . 
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1 5 . 6 PLAY 

FORHAT 
PARAMETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

ERLAUTERUNGEN : 

:PI..AY /11 

: - H: SPIEI..HOO/JS ; 

;PLAY 1 

/11: 1 :  AUF SPIELENDE WARTEN 
/11=2: SP lELEN UNO RECHNEN 

;SPlELEN DER HIT HUSIC 

FESTGELEGTEN TONFOt.GE 

End l ich i s t  es soweit , das viele theoretische Wissen in der 

Praxis anzuwenden . End l i ch können wir etwas Eigenes 

produzieren . Mit dem PLAY-Befehl nun ist es uns mögl i ch , die 

Tonfo l ge , die wir in dem MUS IC-Befehl fes tgelegt haben , samt 

den Eigens chaften , die die übrigen Befehle determinieren , 

abspie l en und uns damit berauschen zu lassen . 

Der PLAY-Befehl kennt zwei Modif ikationen , die mit dem 

einz igen Parameter m ausgewähl t  werden . Setzen Sie m= 1 ,  50 

war tet das Programm solange , bis die Musik ausgespielt hat , 

d . h .  a l l e  Befehle , die in Ihrem Programm hinter PLAY 

kommen , werden erst nach Beendigung der Tonfolge 

In der Zeit ist das Programm auch nur durch 

< re s tor e >  abzubrechen . 

ausgeführt . 

< run/ stop > 

Geben S i e  statt dessen PLAY 2 ein , 50 werden 50fort nach dem 

Start der Mus ik die fol genden Befehle ausgeführt , d . h .  Ihr 

programm l äuft weiter , während die Musik spi e l t ! Dies i s t  

anschaulich in dem unten s tehenden Beispielprogramm 

demonstriert . Endet Ihr programm j edoch vor Ablauf der Mus i k ,  

50 wird das Spiel ebenfal l s  abgebrochen , wobei der gerade 

gespi e l te Ton s tehenbl eibt und erst einmal abgeschal tet 

werden muB ( mit VOL 0 oder WAVE s t , OOOOOOOO l . Der im Handbuch 

beschri ebene Befehl PLAY 0 hat keine Wirkung . PLAY 2 kann 

auch sehr gut angewendet werden , wenn S i e  während der Mus ik 

verschiedene Klangparameter verändern wol l en ,  wie dies in den 

Beispielen unter VOL und WAVE anschau l ich dargeste l l t  wurde . 

Leider haben S i e  keine Kontro l l e  darüber , wann im Lau fe des 

programms die Mus ik geendet ist . Aus diesem Grunde müssen Sie 

das Timing Ihres Programmes durch Ausprobieren bestimmen . 

Dann sehen wir uns doch einfach ei nma l das Bei spiel  an : 
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SEISPIEL : 

1 DO REH ttlllllllllllllillttltttilttltttilttllttllttllttllllli 
1 10 REH I1I1 I1I1 
120 REH 1111 HUSIC/PLAY-SEISPIEL I1I1 
130 REH I1I1 1111 
140 REH IIItttlllllllllltllllllllllllllllllllllltllllllllltlll 
150 REH 

160 REH 

1 70 REH 1IIItIIltIIllllllllllilltIIllllllllllllllllllilltIIIII 
180 REH I1I1 ittt 
190 REH 1111 ADE ZUR GUTEN NACHT ittt 
200 REH I1I1 I1I1 
2 10 REH 1IIIIIIIIIIIIIIIillltltllllllllllllllilltlllllllillttt 
220 REH 

230 VOL 15 : REH LAUTSTAERKE 

240 REH 

250 REH NOTEN : 

260 REH 
270 AS = " S 1 c 3Gf 3Hg 3G%A3Ga3Ga3Fg3Ff 3Gg 

3Ga3 H%A3Gd4Gc4Gc4F%A3Fa3G " 

280 AS = AS + " c4Gc4G%A3Fa 3 F%A3Gc4Ga3HSgH " 

290 SS = " c4Ga3Hc4Gf4Gd 4Gd4Fc 

4F%A3G%A3Gg3 H%A3Gd 4Gc4G " 

300 SS = SS + " c4F%A3Fa3Gc4Gc4G% 

A3Fa3 F%A3Gc4Ga 3HGSgE " 

3 10 REH 

320 REH 

330 REH DREIECK : 

340 WAVE 1 . 000 10001 

350 ENVELOPE 1 . 4 . 5 . 5 . 9 

360 REH 1IIItIIlililtltltltllltlltttlltltilitlilil 
370 HUSIC 10 . AS + SS + SS 

380 PLAY 2 

390 REH 1IIIIItllllllllllllllllllllllllilltllilltl 
400 PRINT CHRS( 147J : REH SILDSCHIRH LOESCHEN 

410 PRINT "ADE ZUR GU- TEN NACHT . " 

420 FOR W= 1 TO 2600 : NEXT W 

430 PRINT "JETZT WIRD DER SCHLUSS GEHACHT . " 

440 REH 

450 FOR W= 1 TO 2600 : NEXT W 
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460 PRINT "OASS ICH HUSS SCHEI-DEN. " 

470 FOR W= 1 TO 2600 : NEXT W 

480 FOR X= 1 TO 2 

490 PRINT 

500 PRINT " lH SOHHER . DA WAECHST DER KLEE . " 

510 FOR W= 1 TO 2600 : NEXT W 

520 PRINT " lH WINTER . DA SCHNEI T ' S DEN SCHNEE . " 

530 FOR W= 1 TO 2600 : NEXT W 

540 PRINT "DA KOHH ICH WIE-DER . " 

550 FOR W= 1 TO 2600 : NEXT W 

560 NEXT X 

Ich hof f e ,  es f ä l l t  Ihnen ni cht a l l zu schwer , die einzelnen 

Buchs taben in den Strings zur Tonfolgendefinition zu 

verstehen . Al l gemein sei hier auf die Ausführungen unter VOL 

( #  1 5 . 2 ) verwi esen . Hier seien noch einmal kurz die 

wichtigsten Dinge wiederhol t  ( wi chtig ist j etzt , daB Sie sich 

im a lternativen Zeichensatz befinden ! ) :  

K l e i ne Buchstaben s ind norma l e  Noten und werden durch 

einfachen Tastendruck auf die ents rechende Buchs tabentaste 

eingegeben . Sie erscheinen ebenfal l s  a l s  kleine Buchstaben 

auf dem Bi ldschirm . 

GroBe Buchstaben in diesem Li sting bedeuten Kontro l l z eichen . 

Dies s ind die 8 Funktionstasten ( E-L ) und die < shi f t >  

< c l r / home > - Eingabe ( S ) . S i e  erscheinen auf der Mattscheibe 

als inverse GroBbuchstaben . 

GroBbuchstaben , die dem Zeichen " ' "  folgen , bedeuten erh6hte 

Noten und werden durch das Drücken der entsprechenden 

Buchstabentaste zusammen mit < s hi f t >  eingegeben . S i e  

ersche inen a l s  normal e  GroBbuchstaben in dem Textfenster . 

Zahlen werden ganz normal eingegeben und bestimmen die Stimme 

bzw . die Oktaven . Viel SpaB ! 
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15. 6 TESTAUFGABEN 

Zum Abs chluB wieder unser Minites t : 

1 . l Was wird durch den Befehl VOL 2 erreicht? 

a l  Die Lautstärke für a l l e  Stimmen wi rd auf Stufe 2 gesetzt 

bl Die Lautstärke wi rd für Stimme 2 bestimmt 

c l  Die Syntax i s t  nicht r ichtig 

d l  VOL 2 ist die dritt lauteste Einstel lung 

2 . l Was i s t  bei WAVE zu beachten? 

a l  WAVE stellt die We l l en form für a l l e  Stimmen ein 

b l  Rauschen sol lte ni cht mit einer 

kombiniert werden 

c l  Die Syntax laute t :  WAVE 2 , %000 1 0001  

3 . l Wie i s t  der Befehl MUS I C  z u  bedienen? 

al gibt es gar nicht 

anderen Wel l enform 

b l  Zunächst wird das zeitmaB eingegeben , dann die Notenfolge 

c l  Die umgekehrte Reihenfolge von b l  

d l  Eine Note wird definiert , indem man den Notennamen , die 

Oktave und dann den Notenwert eingibt 

e l  Erniedrigte Töne werden eingegeben , 

Notennamen < shift >et . 
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16 . KAPI TEL 

STEUERNDE 

PERIPHERIEN 

Ihr Commodore 6 4  besitzt verschiedene Mög l i chkeiten , urn 

s teuernde Geräte a l s  Peripheriebaus teine anzuschl ieBen . Z u  

d i e s em Zwecke befinden s i ch a n  d e r  r echten S e i t e  Ihres 

Computers zwei sogenannte Control ports . Dies s ind 

Steckbuchsen für den Ans chluB von Joystick , Paddie , Lightpen 

oder gar selbstgebaute Steuereinheiten . Die Steckerbel egung 

( d . i .  die Funktion der einzelnen Pinne ) wi rd in I hr em CBM 6 4  

Benutze rhandbuch a u f  d e r  Seite 1 4 1  beschrieben . S i e  

brauchen d i e s e  nicht unbedingt z u  kennen , u rn  z . B .  einen 

Joys tick an Ihr Gerät anzuschlieBen und ihn ri chtig zu 

gebrauchen . Aus diesem Grunde ver z ichten wi r hier auf eine 

nähere Er läuterung . 

D i e  einzelnen Gerätscha f ten , die Ihr Rechner und auch Simon ' s  

Bas i c  unterstüt z t ,  seien hier kurz beschr ieben und die 

entsprechenden Befehle erläutert . 

16. 1 LIGHTPEN 

Unter Lightpen ( oder Li chtgr i f f e l ) vers teht man einen 

hand l ichen Sti f t , der zur Eingabe oder Bestimmung eines 

Punktes auf dem Bi ldschirm dient und den dir ekten Kontakt 

zwischen Ihnen und dem Fernseher gestattet . Mit dem 

Lichtg r i f f e l  i s t  es a l so mög l i ch , durch ein simp l e s  Auflegen 

der Stiftspitze auf den Bi ldschirm dem 

Bi ldschirmposition einzugeben . 

Computer eine 

Wie geht das nun vonstatten? Sie ze igen mit Ihrem in 

Controlport 1 gesteckten Li chtgri f f e l  auf ei nen Punkt des 

Bi ldschi rms . Dabei i s t  es egal , ob s ich dieser Punkt 

innerha l b  oder auBerhalb des eigendl i chen Textfensters 

befindet . Der Computer ist a l sdann in der Lage , diesen Punkt 

zu identi f i z ieren , er kennt also die Koordinaten dieses 

Punkte s .  Wenn S i e  diese in Ihrem Prog ramm abf rage n ,  können 

sie bei spielswei s e  festst e l l en , ob s i ch an der Ste l l e  ein 

bestimmtes Obj ekt ( Buchstabe oder eine Graphik ) befindet . 
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Oder Sie z e i chnen genau an dieser Ste l l e  einen Punkt in die 

Graphik , sodaB s i e  per Hand auf den Bi lds chirm zei chnen 

können ! Eine andere Idee wäre , den Lightpen als komfortabl e  

Cursorsteuerung einzusetzen . Es gibt e i n e  Menge Mög l i chkeiten 

der Verwendung . 

Zunächst muB noch Einiges zu dem Koordinatensystem gesagt 

werden , da bei der Lightpenverwendung Unter s chiede zu der uns 

bekannten Graphikeinteilung auftauchen . Gleichzeitig bestehen 

oft von Ferns eher zu Ferns eher einige D i f ferenzen bezügl ich 

der Randwerte . Die hier angegebenen Ri chtwerte können und 

s o l l ten a l s o  von Ihnen korrigiert werden . Zunächst e inmal 

wird , wie ge sagt , j ewei l s  vom Bi ldschirmrand und nicht vom 

Rand des Textfensters aus gemes sen . Dabei l i egt der l i nke 

Rand etwa bei x=30 . Die x-Koordinate des l inken Textfenster

randes lautet x=40 , die des rechten 200 . Das Ende des 

Bi ldschirms zur rechten Seite l i egt bei x=2 1 0 .  I n  y-Richtung , 

also gemes sen vom ober en Bi lds chi rmrand i s t  die Ang e legenheit 

noch etwas komp l i z ierter . Ebenso wie bei der x- Einte i lung 

s tarten die y-Koordianten bei y= 3 0 . Der obere Rand des 

Textfensters l iegt bei y=40 , der untere bei 240 . Nun j edoch 

wird der untere Rand des Bi lds chirms ( Rahmen ) etwa in zwei 

Häl ften getei l t . Bis zu y= 2 5 5  geht der Koordinatenverlauf 

noch regelmäBig . Dann aber beginnt die Z ählung in der Mitte 

des Rahmens wieder bei y=O und endet schlieBlich am " Boden " 

mit y=25 . 

Urn also die Lightpenkoordinaten auf die uns bekannte 

Einteilung umzurechnen , müs s en wir durch fol gende Forme l n  die 

Koordinaten transformi eren : 

x = {XP-40} �2 

Y = YP-40 

wobei x und y die Graphik- und xp , yp die Lightpenkoordinaten 

darste l len . Sie besitzen also in x-Ri chtung etwa die halbe 

Auf lösung , was j edoch ni cht viel ausmacht , da der 

Li chtgr i f f e l  sowieso von Natur aus etwas in x-Richtung 

streut . Urn nun in der obigen Formel keine negativen oder zu 

groBe Werte zu erhalten , müssen Sie in einer folgenden 

Bas i c z e i l e  auf die Richtigkeit dieser Koordinaten prüfen , s i e  

dies i m  B e i s p i e l  gezeigt wurde ( s . u . ) .  
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16. 1 . 1 PENX 

FORlfAl 

PAR_tm 
·SSI6l':1� . 

FI.JNl(tlotl 

�PENX 

:X lil; paX 
· i 8ESllHllEN DER X...gQQRD1NATE 

ES . USHTPEN 

ERLAUTERUNGEN : 

Um die Koordinaten der aktuel l en Pos ition eines Lightpen auf 

dem Bi lds chirm festzuste l len , wären eine ganze Reihe 

komp l i zi erter Schritte mit PEEKs und POKEs z u  tun , die mit 

den verschiedenen Registern des videocontro l l e r s  

zusammenhängen . S imon ' s  Bas ic macht es l hnen dabei j edoch 

sehr l e icht : 

Der Befehl PENX gestattet es l hnen , di rekt , ohne Umschwe i f e  

die x-Koordinate d e s  Lightpen z u  erfahren . PENX wird analog 

z u  TEST , LlN oder auch SQR wie eine Funktion verwendet . S i e  

können also PENX in Variablen abspeichern oder damit rechnen : 

x = 5 ,.. PENX + 4 
Dabei besitzt dieser Befehl stets die letzte position des 

Stiftes als Wert . lm Unterschied zu der a l tgewohnten 

Koordinatenbestimmung mit dem Nul l punkt in der ober en l inken 

Ecke des Textfensters , wird bei PENX der Abstand des Punktes 

von der l inken Kante des Bi ldschirms , also Textfenster plus 

Rahmen angegeben . Trotzdem ist die Auf lösung , also die 

maximal e  Punktezahl in einer Zeile weitaus kleiner a l s  wir 

von der hochau f lösenden Graphik gewohnt s ind . D i e  

Punkteeinte i l ung i s t  etwas komp l i z i ert und wird in d e r  

Einleitung z u  diesem Abschnitt erläutert . 
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16. 1 . 2  PENY 

PORHAT ;Pf!iHY 

PARAIETfiR" .,. r ,!oi�- i-: 
_ISPIEL. 
FfJM<TION 

ERLAUTERUNGEN : 

:Y :; peNY 
:8ESTllIHEN OIR Y-lCOORDINATE 

DES .L1GHrPEN 
. .  

PENY gibt I hnen in der gleichen Weise wie aben unter # 1 6 . 1 . 1  

beschrieben d i e  y-Koordinate der aktue l l en ( bzw . letz ten ) 

Bildschirmpas i tion des Lightpen an . Wieder wird direkt vam 

Bildschi rmrand aus gemessen . Diesmal startet die Zählung bei 

y:30 an der ober en Kante . Van oben nach unten gibt es 

insgesamt etwa 2 5 0  Punkte . Wo l l en Sie die entsprechenden 

Koordinaten in der Graphik des S imon ' s  Bas ic wis sen , 50 
müs sen Sie sie z unächst einmal umrechnen , wie dies in der 

Einleitung beschrieben wurde und im nachfol genden Beispiel 

gehandhabt ist . 

BEISPIEL : 

Dieses Beispiel ermögl icht I hnen , direkt mit dem Lightpen 

quasi als Z eichenstift auf den Graphikbi ldschirm zu z eichen . 

Probieren Sie es aus . Sie können also j etzt direkt Ihre 

Unterschr i f t  eingeben oder Ze ichnungen wie auf dem Papier 

erstel l en . 

100 REH #1I##t#lIIIII#t#lIIIIIIIII#t#ltllllt#l11tI1#11 

1 10 REH 1111 1111 

120 REN 1111 PENX/PENY-BEISPIEL 1111 

130 REH 1111 1111 

140 REH /1/111/1#1111/1/11111111111111111111111111111111111 

150 REH 

160 HIRES 6 . 7 

1 70 PROC PLOT 

180 X = lPENX - 40J �2 : REH X-KOOROINATE ERECHNEN 

190 Y = PENY - 40 : REH Y-KOORDINATE ERRECHNEN 

200 IF X<O OR X> 319 OR Y<D OR Y> 199 lHEN CALL PLOT 

210 L INE XA . YA . X . Y .  1 : REH L INIE ZEICHNEN VON AL TEN NACH 

NEUEN KOORDINATEN 
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220 XA = X 

230 YA = Y : REH HERTE HERKEN 

240 GET AS : REH TASTE HOLEN 

250 IF AS= "= " THEN HIRES 6 . 7 

260 CALL PLOT 

REH BEI 
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16 . 2  PAOOLE UNO JOYSTICK 

wir kommen nun zu einer Art von Steuergeräten , die 

Einsatz bei Spie l en f inden , aber auch für viele andere 

verwendet werden . Zunächst zu den Padd l e s : 

gerne 

Dinge 

Ihr CBM 64 besitzt ins gesamt 

( Analog/Digital Wandl e r ) .  

4 sogenannte 

Dies s ind 

A/D-Wand ler 

e l ektronische 

Schaltungen , die es ermög l i chen , einen analogen Wer t ,  d . i .  

ein Wer t , der keine Abstufungen besitzt ( etwa die Temperatur ) 

in einen digitalen , a l so mit Zah l en angebbaren Wert 

umzusetz en . Dieser digita l e  Wert ist Teil einer Skala von 

endlich vielen Werten ( hier 2 5 6 ) , mit denen man rechen kann . 

Übl icherwei s e  werden an diese A/ D-Wandler , die ebenfals über 

die zwei Controlports erre ichbar sind , sogenannte paddles 

angschlossen . Dies s ind Drehknöpfe 

denen man Werte von 0 - 2 5 5  durch 

( Drehpotentiometer ) ,  

Drehung nach l inks 

mit 

oder 

rechts einstel l en kann . Diese Werte lassen s i ch dann in einem 

geeigneten programm verwerten . Sie können z . B .  zur Steuerung 

ver schiedener Parameter der Soundbefehle dienen und so schöne 

Ef fekte erzeugt werden . 

Die Joys ticks s ind wohl die ( für den CBM 6 4 )  am meis ten 

verbreiteten AnschluBgeräte , da sie sich für besonders für 

Spiele ausgezeichnet eignen . Joysticks s ind r i chtige 

Steuerknüppe l ,  die man in a l l e  Richtungen ziehen und drücken 

kann . In a l l e r  Regel haben Sie noch einen sogenannten 

Feue rknopf , der ebenfal l s  betätigt werden kann . Sie können 

nun abf ragen , in we l che Richtung der Joystick zeigt und ob 

der Feuerknopf gedrückt ist oder ni cht . 

Sie z . B .  Ob j ekte über den Bildschirm 

abfeuern . 5 0  gut wie a l l e  Spiele für 

Entsprechend können 

bewegen oder Schü s s e  

d e n  6 4 er werden m i t  

d i e s  e n  Knüppe ln betri eben , die s i c h  natürl ich gl eichfa l l s  

hervor ragend z u r  Cursors teuerung oder 

eignen . 

ähn l ichen Dingen 



16 . 2. 1 POT 

FDRIIAT 
PARAllltl'eR 

BElSPIEl. 
FUNl<tlDN 

ERLAUTERUNGEN 

:PtJT CP} 

"" ; .. p: tBOT DIE PADDLE
· ".�·" FESr 

:X :: PM :Cll 
:aSSeN _ PADD/..ESTELLUNG 

POT ist nun der entsprechende Befehl zur Feststel lung des 

aktue l len Paddlewertes , a l so der Stel lung des mit p 

angegebenen Paddles . POT wird ebenfal l s  wie eine normal e  

Funktion in Rechnungen eingebaut . D i e  Handhabung brauchen wir 

nicht zu bes chreiben , da wir darauf 

PEN-Befehlen eingegangen s ind . 

BEISPIEL : 

100 REH 1IIIIIlUlllllllllllllllllllllllillUUllUI 

1 10 REH lUI lUI 

120 REH lUI POT-BEISPIEL- 1 1111 

130 REH 1111 

140 REH IIII1IIUIlIIUIIUIlIllIUIiIIUIIUIIUIII 

150 REH 

schon bei den 

160 PRINT CHRS C 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 P = POTCOJ : REH PADDLEWERT AUSLESEN 

1BO PRINT P 

190 GOTO 170 

100 REH 1I1U11U1ll1ll11U11U1i11U1ll1U1II11II1I 

1 10 REH 1111 lUI 

120 REH 1111 POT-BEISPIEL -2 lUI 

130 REH lUI 1111 

140 REH 1I1U11U11U1l11ll11U1l1l11U11U11U1II1I 

150 REH 

160 PRINT CHRS C 147J : REH BILDSCHIRH LOESCHEN 

1 70 PO = POTCOJ / 6 . 4 : REH PADDLEWERT 0 AUSLESEN 

1BO P1 = POTC 1 J  / 10. 3 :· REH PADDLEWERT 1 AUSLESEN 

190 PRINT ATCPO , P1 J  " :.- "  REH AH AHGESPROCHENER STELLE 
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ZEICHNEN 

200 GOTO 170 

16 . 2 . 2  JOY 

FORHAT : JOY 

PARAHETER 

BEISPIEL 

FUNKTION 

: J  = JOY 

: ABLESEN OER JOYSTICKSTELLUNG 

ERLAUTERUNGEN : 
Auf eben d i e  g l e i che Wei se , wie s chon bei den vorherigen 

Befehlen , läBt s ich mitte l s  JOY herau s f inden , in wel che 

Richtung der Joys tick gedrückt wurde . Leider läBt sich 

hiermit ledigl i ch der Joys tick in Port 2 bestimmen . Port 

wurde wahrscheinlich aus dem Grunde ni cht übernommen , da 

gewi s s e  Stellungen des Joys ticks hier Buchs taben und andere 

Zeichen an den Rechner s chi cken . Der Befehl nimmt für j ede 

Ri chtung einen bes timmten Wert an , 

bes chrieben i s t : 

8 1 2  '\ 1 / 
7-0-3 / 1 ,\  Q 
6 5 4  � 

der im Fo lgenden 

Beispie l : steht der Joys tick in Hoch- Ste l l ung , so erhält die 

Funktion den Wert 1 .  I s t  er schräg l inks nach ob en gedrückt , 

so i s t  8 das Ergebnis . Wenn Sie g l eichzeitig den Feuerknopf 

betätigen , so wi rd zu diesen Werten die Zahl 1 2 8 

hinzuaddiert . Zur Funktion des Joysticks sehen sie sich bitte 

die Einleitung zu diesem Abschnitt an . 

BEISPIEL : 

100 REH IIItltltltltltitltltitltltitltltitltillt 

1 10 REH Itit tilt 

120 REH ttit JOY-BEISPIEL ltit 

130 REH ttlt ttlt 

140 REH ItilltttiUtltitttltimmtmmmttt 
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150 REM 

160 IF JOY= 1 OR JOY= 129 THEN PRINT "HOCH" 

1 70 IF JOY=3 OR JOY= 131 THEN PRINT "RECHTS " 

180 IF JOY=5 OR JOY= 133 THEN PRINT "UNTEN " 

190 IF JOY=7 OR JOY= 135 TH EN PRINT "L INKS " 

200 IF JOY> = 128 THEN PRINT "FEUERKNOPF " 

210 GOTO 160 
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1 7 .  KAPI TEL 

ANHANG 

1 7 . 1 LOSUNGEN - TESTS 

l rn  fol genden s e i en hier die Lösungen zu den Testaufgaben in 

den einzelnen KapiteIn angeführt . 

ABSCHNI TT LOSUNGEN 
- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

2 . 1 . 3  1 J  A 2J C 3J  C 4J C 

2 . 2 . 4  1 J  A 2J A 3J  8 . C  4 J  8 . C 

2 . 3 . 5  1 J  8 2J A 3J C 4J 8 

5J 8 6J 8 

3 . 1 . 6  1 J  C 2J D 3J A . 8  4J A 5J 8 

3 . 2 . 5  1 J  A 2J D 3J C 4J 8 5J C 

5 . 1 . 5  1 J  8 2J 8 3J 8 4J A 5J D 

5 . 2 . 6 1 J  A . 8  2J A 3J 8 4J 8 5J 8 

6 . 3 1 J  8 2J 8 3J A . 8 . C  

7 . 1 . 5  1 J  8 2J A 3J 8 4J C 5J 8 

7. 2 . 3  1 1  C 2J A . C  3J A 4J 8 . D  

8. 5 1 J  C 2J A . C  3J D 4J C 5J C 

6J C 7J B 8J A 9J C 

9 . 1 . 6  1 J  B 2J B . D . F  3J C . D 

9 . 2 . 5 1 1  C 2J C 

9 . 3 . 4  1 J  B . D 2J C 

9 . 4 . 6  1 J  C 2J B . C  3J C 

9 . 5 . 5 1 J  D 2J A . D  

10 . 3  1 J  D 2J C 3J B 4J B 

1 1 . 2 . 3  1 J  A . 8  2J  C 3J B 

12 . 2. 7 1 1 8 2J C 3J B . C  

12. 3 . 10 1 J  C . E . F 2J B 3J A . B . C  

12. 4 . 3 1 J  A . C  2J C 3J A , D  

12 . 5 . 3 1 J  8 . C  2J 8 

13 . 5  1 J  8 . C . D  2J B 

14 . 1 .  5 1 J  B . C  2J D 3J  B . D  

14 . 2 . 6 1 J  B . D  2J A 

15. 7 1 J  A 2J 8 3J  8 , D . E  
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1 7 . 2 FARBTABELLE 

Bei den vers chiedensten Graphikbef ehlen müs sen Sie d i e  Farbe , 

in der Sie zeichnen wo l len , in Form eines Farbcodes angeben . 

Jeder der 1 6  wählbaren Farben i s t  ein sol cher Code 

zugeordnet . S i e  s ind im Fol genden aufge l i stet . Gleichzeitig 

werden die Tas tendruckkombinationen genannt , die Sie von Hand 

aus eingeben können ,  urn die Farbe des Textes während eines 

PRINT - Statements zu verändern . Dabei s teht k für die 

Kontro l l - und c für die Commodoretaste , die j ewe i l s  g leich

zei tig mit der dahinter angegebenen Taste gedrückt werden 

müssen : 

CODE . .  FARBE . . . . .  TASTEN----CODE . .  FARBE . . . . .  TASTEND 

O . . .  SCHWARZ . . . . .  K 1 8 . . .  ORANGE . . . . . .  C 1 

1 . . .  WEIB . . . . . . . .  K 2 9 . . .  BRAUN . . . . . . .  C 2 

2 . . .  ROT . . . . . . . . .  K 3 10 . . .  HELLROT . . . . .  e 3 

3 . . .  TORKIS . . . . . .  K 4 1 1  . . .  GRAU. 1 . . . . . .  e 4 

4 . . .  VIOLETT . . . . .  K 5 12 . . .  GRAU. 2 . . . . . .  e 5 

5 . . .  GRON . . . . . . . .  K 6 13 . . .  HELLGRON . . . .  e 6 

6 . . .  BLAU . . . . . . . .  K 7 14 . . .  HELLBLAU . . . .  e 7 

7 . . .  GELB . . . . . . . .  K 8 15 . . .  GRAU. 3 . . . . . .  e 8 
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1 7 . 3FEHLERHELDUNGEN 

Nachfolgend s ind sämtl i che Fehlermeldungen des simon ' s  Bas i c  

aufgeführ t ,  d i e  noch zu den alten , 

des Commodore Betriebs systems 

Ihnen bekannten Ausgaben 

hinzukommen . Sie fehlen 

l eider in dem z um S imon ' s  Basic mitgelie ferten Handbuch 

völ l ig . 

PROC NOT FOUND 
wird gegeben , wenn eine symbo l i s che Sprungadresse angesteuert 

wurde , die Sie nicht in Ihrem Programm als eine so lche 

definiert haben . Diese Fehl ermeldung entspricht etwa der 

Fehlermeldung UNDEF ' D  STATEMENT ERROR , die bekanntlich beim 

Ansprung ni cht vorhandener Z e i l ennummern ausgegeben wird . 

INSERT TOO LARGE 
entst�ht , wenn sie bei den String-Befehlen INST und INSERT 

( Kapitel 8 . 1 / 8 . 2 )  entweder eine Z eichenpos ition angeben , die 

nicht existiert oder der einzusetzende String gröBer ist a l s  

d e r  Hauptstring . 

STRING TOO LARGE 

ist die j enige Fehlerme ldung , die ausgegeben wird , wenn der 

resultierende String bei den Befehlen IN ST und INSERT die 

Länge 2 5 5  übers chreitet und hat damit die gleiche Funktion 

wie Meldung STRING TOO LONG ERROR des normalen Bas i c . 

NOT BINARY CHAR 
s igna l i s iert Ihnen , daB Sie bei dem Befehl \ zur Umwandl ung 

einer dez imalen in eine dua l e  Zahl irgendwo statt oder 0 

ein anderes Zeichen eingegeben haben , oder die Binärzahl zu 

lang ist . Diese Meldung taucht ebenfa l l s  bei dem Befehl WAVE 

auf ,  wenn Sie z . B .  das Zeichen \ vor die anzugebende 

Binärzahl ste l l en , daG hier entbehrt werden kann ( und muG ) . 

NOT HEX CHAR 

Diese Fehl ermeldung ents pricht der soeben besprochenen und 

wird ges endet , wenn Sie nach dem Befehl $ keine Hexade z imal 

z i f f er eingegeben haben . 
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END PROC WI THOUT EXEC 

entspricht vol l  und ganz der Fehl ermeldung RETURN WITHOUT 

GOSUB ERROR und re sul tiert aus einem END PROC , das nicht 

vorher durch ein EXEC angesteuert wurde . Es wird a l so 

ver sucht eine nicht existier ende 

schl ieJ3en 

END LOOP WI THOUT LOOP 

Unterprogrammebene zu 

wird analog der Meldung NEXT WITHOUT FOR ERROR ausgegeben , 

also wenn im Lauf e  des Programms eine END LOOP gesendet wird , 

das nicht vorher durch LOOP eröf fnet wurde . 

UNTIL WI THOUT REPEAT 
Diese Meldung erscheint ebenfa l l s  analog zu NEXT WI THOUT FOR 

ERROR , g i l t  j edoch für REPEAT- Schl eifen 

STACK TOD LARGE 
zeigt eine zu groJ3e Verschachtelung in Ihrem Programm an 

( ähnlich OUT OF MEMORY ERROR ) . Sie s o l I  ten 

Unterprogramm- oder Schl eifenebenen entfernen . 

BAD CHAR FOR A MOB 

ein paar 

signa l i siert ein fal sches , zuvi e l e  oder zu wenig Zeichen 

innerhalb einer Sprite- oder Zeichendefinition . Sie taucht 

gleichfal l s  auf , wenn Sie zu wenig Z e i l en für die Defini tion 

verwendet haben oder zwi schen dem DES IGN-Befehl und der 

Def inition eine Bas iczeile steht . 

BAD MODE 

i s t  eine Fehlermeldung , die ebenso universal verwendet wird 

wie ILLEGAL QUANT ITY ERROR und ebenfa l l s  eine 

Bereichsüberschreitung bei Simon " s  Bas ic - Befehlen anzeigt . 
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1 7 . 4 ALPHABETISCHE BEFEHLSOBERSICHT 

$ . . . . . . . . . . 

% . . . . . . . . . .  

ANGL . . . . . . . 

ARC . . . . . . . . 

AT . . . . . . . . .  

AUTO . . . . . .  . 

BFLASH 

BFLASH 0 . . .  

BLOCK 

CALL 

. . . . . . 

. . . . . .  . 

CENTRE . . . . . 

CGOTO 

CHAR 

CHECK 

. . . . . .  

. . . . . .  . 

. . . . . . 

CIRCLE . . . .  . 

CMOB 

COLD 

COPY 

CSET 

CSET 

. . . . . . . 

. . . . . .  . 

. . . . . .  . 

0 / 1  . . .  

2 . . . .  . 

DELAY . . . . . . 

DESIGN 0/ 1 

DES IGN 2 

DETECT 

D I R  . . . . . . .  . 

D I SAPA . . . .  . 

D I SK . . . . . .  . 

D I SPLAY . . . . 

D I V  

DOWN 

DRAW 

DUMP 

DUP 

END 

. . . . . . . . 

. . . . . . .  

. . . . . . . 

. . . . . . .  

. . . . . . . . 

PROC 

ENVELOPE . . .  

ERRLN 

ERRN 

EXEC 

. . . . .  . 

. . . . . . . 

. . . . . .  

9 3  

9 2  

2 5 6  

2 5 0 

1 20 

2 2  

1 3 1  

1 3 3 

2 4 2  

7 7  

1 1 6 

7 9  

2 7 9  

3 3 5  

2 4 5  

3 1 9  

4 9  

1 9 3  

302 

2 1 3  

3 6  

3 1 0  

2 9 6  

3 3 3  

1 8 7  

6 4  

1 8 5  

1 9  

8 8  

1 7 6  

2 6 7  

4 7  

1 0 9 

7 5  

3 5 3  

5 2  

5 2  

7 8  

EXOR 

FCHR 

FCOL 

. . . . . . . 

. . . . . . .  

. . . . . . .  

FETCH . . . . . . 

F I LL · . . . . . . 

F IND . . . . . . . 

FLASH . . . . . . 

FRAC · . . . . . . 

GLOBAL 

Hl  COL . . . . . 

HIRES . . . . . . 

HRDCOPY . . . .  

I F / THEN / ELSE 

INSERT . . . . . .  

INST . . . . . . . .  

INV 

JOY 

KEY 

LEFT 

LIN 

LINE 

. . . . . . . .  

. . . . . . . . 

. . . . . . . . 

. . . . . . .  

. . . . . . . .  

. . . . . . .  

LOCAL . . . . .  . 

LOOP / EX I T  I F /  

END 

LOW 

MEM 

LOOP . . .  

COL . . . .  

. . . . . . . .  

MER GE . . . . . .  

MMOB 

MOB 

MOB 

MOD 

MOVE 

· . . . . . . 

OFF 

SET ' "  . 

. . . . . . . .  

· . . . . . . 

MULTI . . . . . .  

MUS I C  . . . . . .  

NO 

OFF 

OLD 

ON 

ERROR . . .  

. . . . . . . . 

. . . . . . . . 

ERROR . . . 

89  

1 5 2 

1 5 6 

1 80 

1 5 9 

3 7  

1 2 7 

8 8  

8 3  

2 1 9  

204 

1 9 3 

6 7  

9 5  

9 7  

1 6 3 

3 7 1  

1 6  

1 6 8 

1 2 2 

2 3 3  

8 2  

7 2  

2 1 5  

2 9 2  

2 8  

3 2 1  

3 2 5  

3 1 5  

8 5  

1 6 2 

207 

3 5 6  

5 5  

1 2 9 

50 

52  

- 377 -

OPT ION 

OUT 

PAGE 

. . . . . . . . 

· . . . . . . 

PAINT . . . . . .  

PENX 

PENY 

PLACE 

PLAY 

PLOT 

. . . . . . .  

· . . . . . . 

. . . . . .  

. . . . . . . 

. . . . . . .  

POT . . . . . . . .  

PROC 

RCOMP 

· . . . . . . 

. . . . . .  

REC . . . . . . . .  

REPEAT / UNTI L  

RENUMBER . . . 

RESET . . . . . . 

RETRACE . . . .  

R I GHT . . . . . .  

RLOCMOB . . . . .  

ROT . . . . . . . .  

SCRLD . . . . . .  

SCRSV . . . . . . 

SECURE 0 . . . 

TEST . . . . . . . 

TEXT . . . . . . . 

TRACE . . . . . .  

UP 

USE 

VOL 

. . . . . . . . .  

. . . . . . . .  

. . . . . . . . 

WAVE . . . . . . .  

3 5  

6 2  

3 5  

2 6 1  

3 6 6  

3 6 7  

9 9  

3 6 0  

2 2 6  

3 7 0  

7 5  

6 8  

2 3 7  

7 0  

2 4  

1 8 2 

4 5  

1 7 1  

3 2 9  

2 7 3  

1 9 1  

1 8 9 

6 5  

2 2 8  

2 8 3  

4 3  

1 7 4 

1 1 7  

3 4 5  

3 4 8  



1 7 . 5 SIHON ' S  BASIC DATEN 

- UHFABT 16 KBYTE 

- BELEGT 8 KBYTE BASIC-SPEICHER ($8000 BIS $9FFFJ 

- BELEGT TEIL WElSE SPEICHERBEREICH UNTER DEH 

BASIC-ROH ($AOOO-$BFFFJ 

- BELEGT GROBE TEILE ZWISCHEN $COOO BIS $CFFF 

(PAINT . KEYJ 

- SCHAL TET TEILWElSE AUF BASIC-ROH UND BASIC-RAM 

- KEIN RUN/STOP SCHUTZ HI T POKE 788 . 52 UND KEIN 

RUN/STOP-RESTORE SCHUTZ HI T POKE 792 . 193 HDG

LICH . DA INTERRUPT- VEKTDR " VERBOGEN " 

- LAUFT HI T DISKOHAT (SUPERTWIN UND DISKHONI TORJ . 

WENN BEI SUPERTWIN DER HODUS "SUPERTWIN HI T 

IEC-BUS AUSGEWAHL T WIRD 

- LAUFT NICHT HI T DER 80-ZEICHEN KARTE HAXI 64 

- ERHDGL ICHT KEINE HARDCOPY HI T COHHODORE VC- 1526 

UND HPS-802 
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R'S NIEU!all .. 1E 
DATA SIEC:':D pRoGrvu•· 
SÜCIfIE-:.. .. ODORIE FÜR CO ��� 
Spickzettel 
ade. 
Ein neues DATA BECKER BUCH, 
das den Einsatz des COMMO
DORE 64 in der Schule ent
scheidend mitprägen dürfte, 
wurde von Professor VoB 
geschrieben. Besonders für 
Schüler der Mittel- und Ober· 
stufe geschrieben, enthält 
das Buch viele interessante 

a.s 
SCHULIWCH 

ZU .. 
COWHilODORE .. 

II ! 

" 

Problemlösungs- und Lernprogramme, die beson
ders ausführlich und leicht verständlich beschrie
ben sind. Sie ermöglichen ein intensives und anre
gendes Lernen, unter anderem mitfOlgendenThe
men: Satz des Pythagoras, Quadratische Gleichun
gen, geometrische Reihen, Pendelbewegungen, 
mechanische Hebel, Molekülbildung, exponentiel
leswachstum, Vokabeln lernen, unregelmäBigever
ben, Zinseszinsrechnung. Ein kurzer Oberblick über 
die GrUndlagen derEDV, eine knappeWiederholung 
der wichtigsten BASIC-Elemente und eine Einfüh
rung in dieGrundzügeder problemanalysevervoli
ständigen das Ganze. Mit diesem Buch machen die 
Hausaufgaben wieder SpaB! 

DAS SCHULBUCH ZUM COMMODORE 64, 19B4, über 300 
Seiten, DM 49,-

Tempo! 
MASCHINENSPRACHE FOR 
FORTGESCHRITTENE ist be
reits das zweite Buch von 
Lothar Engllsch zum Thema r--=-""" Maschinenprogrammierung _c_ .. 

mit dem COMMODORE 64. 
Hier wird von der Problem-
analyse bis zum Maschinen
sprachealgorithmus in die 
Grundlagen der professio-
nellen Maschinensprache-
programmierung eingeführt. In dlesem Buch fin
den Sie unter anderem folgende Themen behan
delt: Problemlösungen in Maschinensprache, Pro
grammierung von Interruptroutinen, Interrupt
Quellen beim COMMODORE 64, Interrupts durch 
CIA's und videocontroller, Programm lerung der 
Ein-Ausgabe-Bausteine, die CIA's des COMMODORE 
64, Timer, Echtzeltuhr, paraIIele und serielIe Ein/ 
Ausgabe, BASIC-Erweiterungen, Programmierung 
eigen er BASIC-Befehle und -Funktionen, Möglich
keiten zur Elnbindung ins Betriebssystem sowie 
viele weitere Tips & Tricks zur Maschlnenprogram· 
mierung. Dieses Buch sOllte jeder haben, der wirk· 
lich intensiv mlt der Maschinensprache des COM
MODORE 64 arbeiten will. 

MASCHINENSPRACHE FOR FORTGESCHRITTENE, 1984, 
ca. 200 Selten, DM 39,-

für Drucker-Anwender mit 
COMMODORE-Computern ist 
endlich dal Es enthält eine 
riesige Sammlung von Tips 
& Tricks, programmlistingS 
und Hardwareinformatio· 
nen. Rolf Brückmann und 
Klaus Gerits beschäftigen 
sich mit Sekundäradressen, 
AnschluB einer Schreib-

Drucker
Buch 

_.,-,-
... .. '_' ._M._ .. 

maschineam Userport, Druckerschnittstellen (Cen
tronics, V 24, IEC-BuS), hochauflösender Grafik, Text
und Graflkhardcopy, Grafik mit Standardzeichen· 
satz, formatierter Datenausgabe, Plakatschrift, 
Textverarbeitung und vieles mehr. Zusätzlich wird 
das Betriebssystem des MPSB01 zerlegt, mit Prozes· 
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem 
ausführlich kommentierten ROM-Listing. Thomas 
Wiens schrieb den Teil über die Programmierung 
des PlottersVC-1 520: Handhabung des Plotters, Pro
grammierung von Sonderzeichen, Funktionendar· 
stellung, Kuchen und Säulendiagramme, Entwurf 
dreidimensionaler Gegenstände. Natürlich wieder 
viele interessante Listings. Unentbehrlich für 
jeden, der einen COMMODORE 64 oder VC-20 und 
einen Drucker besitzt. 

DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 19B4, über 300 Seiten, 
DM 49,-

Tausend· 
sassa. 
Fast alles, was man mit dem 
COMMODORE 64 machen 
kann, ist in diesem Buch aus-
führlich beschrieben. Es ist -�,.-,,--

nicht nur spannend zu lesen 
wie ein Roman, sondern ent-
hält neben nützlichen Pro- .wo ..... "" ••• �. " 

grammlistings vor allem I·' 

viele, viele Anwendungs-
möglichkeiten des C64. Dabei wurde besonderer 
Wert darauf gelegt, daB das Buch auch für Laien 
leicht verständlich ist. Eine Auswahl aus der The
menvielfait: Gedichte vom Computer, Einladung 
zur Party, Diplomarbeit - professionelI gestaltet, 
individuellewerbebriefe, Autokosten im Griff, Bau
kostenberechnung, TaSchenrechner, Rezeptkartei, 
LagerIiste, persönliches Gesundheitsarchiv, Diät
plan elektronisch, intelligentesWörterbuch, kleine 
Notenschuie, CAD für Handarbeit, Routenoptimie
rung, Schaufensterwerbung, StrategieSpieie. Teil
weise sind Programmlistlngs fertig zum Eintippen 
enthalten, soweit sich die .Rezepte· auf 1 - 2 Selten 
realisieren lieBen. wenn Sie bisher nicht immer 
wuBten, was Sie mit Ihrem 64er alles anfangen 5011-
ten, nach dem Lesen des IDEENBUCHES wissen Sie's 
bestimmt! 

DAS IDEENBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, über 200 
Seiten, DM 29,-



Prof. 64. 
Ein faszinierendes Buch, um 
in die Welt der Wissenschaft 
ei nzusteigen, hat Rainer 
Severin geschrieben. Zu
nächst werden varia bi en
typen, Rechengenauigkeit 
und nützliche POKE-Adres
sen des COMMODORE 64 
bezüglich den Anforderun
gen wissenschaftlicher Pro
bleme analysiert. Verschie

COIfIIODOfIE ... 
FÜR TECHNIK 

IIND 
WfSUNSCHAFT 

I " I 
! 

i 

JI " I, .""DA"A! NCIl€III IIUCH Il) 
dene Sortieralgorithmen wie Bubble, Ouick und 
Shell-Sort werden miteinanderverglichen. Die Pro
grammbeispiele aus der Mathematik nehmen 
dabei eine zentrale Stelle im Buch ein: Nullstellen 
nach Newton numerische Ableitung mit dem Dif
ferenzenquotienten, lineare und nichtlineare 
Regression, Chi-Ouadrat-Verteilung und Anpas
sungstest, Fourieranalyse und -synthese, Skalar-, 
Vektor- und Spatprodu kt, ein Programmpaket zur 
Matrizenrechnung für Inversion, Eigenwerte und 
vieles weitere mehr. Programme aus der Chemie 
(periodensysteml, Physik, Biologie (Schadstoffe in 
Gewässern - Erfassung der MeBwertel, Astronomie 
(Planetenpositionenl und Technik <Berechnung 
komplexer Netzwerke, Platinenlayout am Bild
schirml und viele weitere Softwarelistings zeigen 
die riesigen Möglichkeiten aUf, die der Computer in 
Wissenschaft und Technik hat. 

COMMODORE 64 FOR TECHNIK UND WISSENSCHAFT, 
1984, über 200 Seiten, DM 49,-

Crundkurs. 
Das neue BASIC-Traini ngs
buch zum C-64 ist eine aus
führliche, didaktisch gut 
geschriebene Einführung in 
das CBM BASIC V2. Alle 
Befehle werden ausführlich 
erläutert. Dieses Buch geht 
aber über eine reine Befehls-
beschreibung hinaus, es wird 
eine fundierte Einführung in 
die programmierung gege-

DAS 
BASIC 

TRAININGSllUCH 

COIIIIMODORE N 

ben. Von der Problemanalyse bis zum fertigen 
Aigorithmus lernt man das Entwerfen eines pro
grammes und den Entwurf von DatenfluBplänen. 
ASCII-Code und verschiedene Zahlensysteme wie 
hexadezimal binär und dezimal sind nach der Lek
türe des Buches keine Fremdworte mehr. Die pro
grammierung von Schleifen, sprüngen, bedingten 
sprüngen lernt man leicht durch "Iearning by 
doing". So enthält das Trainingsbuch vlele Auf
gaben, Obungen und unzählige Beispieie. Den 
SchluB des Buches bildet eihe Einführung ins pro
fessionelle Programmieren, in der es um mehr
dimensionale Felder, Menuesteuerung und unter
programmtechnik geht. Endlich ein BUCh, das 
Ihnen wirklich hilft, solide und sicher BASIC zu ler
nen. 

BASIC TRAININGSBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, 
ca. 250 Seiten, DM 39,-

sang und Klangl 
Der COMMODORE 64 ist ein 
Musikgenie. DAS MUSIKBUCH 
hilft Ihnen, die riesigen All. Klangmöglichkelten des C64 MfJM(1IUCH 
zu nutzen. DieThemenbrelte ZIM 
reicht von einer Einführung COM_ IN , 
in die computermusik über , I die Erklärung der Hardware- :i:rt- 1.,1 grundlagen des COMMODORE _ ' -_:J I 64 und die Programmierung 
in BASIC bis hin zur fort- -_._-

geschrittenen Musikpro- . . 
grammierung in Maschinensprache. Eln1ges aus 
dem Inhalt: SOundregister des COMMODORE 64, 
Gate-signal, Programmierung der ."ADSR"-Werte, 
Synchronisation und Ring-Modulatlon, Counter
prinzip lineare und nichtlineare Muslkprogram
mierUng Frequenzmodulation, Interrupts in der 
MUSlkPrÓgrammierUng und vieles mehr. Zahl
reiche Beispielprogramme, komplette Songs und 
nützliche Routinen ergänzen den Text. Geschne
ben wurde das Buch von Thomas Dachsel, dem 
Autor der weltbekannten Musikprogramme Syn
thimat und synthesound. ::rschlieBen Sie sich die 
Welt des Sounds und der computermusik mit dem 
Musikbuch zum C-64! 

DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODORE 64, über 200 Sei
ten, DM 39,-

Nützllch. 
Das Trainingsbuch zu MULTI
PLAN bietet eine gute Einfüh
rung in die Grundlagen der 
Tabellenkalkulation. Dabei 
wird groBer wert auf ein 
möglichstschneliesEinarbei
ten in die wichtigsten 
Befehle gel egt, 50 daB man 
bald sicher mit MULTIPLAN 
arbeiten kann, ob nun auf 
dem COMMODORE 64 oder 
einem anderen Rechner. Am . 
Ende wird man in der Lage sein, den umfang�el
chen Befehlssatz von MULTIPLAN auch kommerzlell 
zu nutzen. Obungen am EndejedeS KapitelsSOrgen 
dafür daB man das Gelernte lange behält. Grund
lage des Buches sind viele Semi nare, die. der Autor 
zu MULTIPLAN konzipiert und erfolgreleh dureh
geführt hat. 

DAS TRAININGSBUCH ZU MULTIPLAN, 1984, ca. 250 Sei
ten, DM 49,-

Für Tûftler. 
Ein hoehinteressantes Buch 
für Hobbyelektroniker hat 
Rolf Brüekmann vorgelegt. 
Er ist ein engagierter Teehni
ker, für den der Computer 
Hobby und Beruf zur glei
eh en zeit ist. vor allem aber 
kennt erden C-64 in- und aus
wendig. So werden einfüh-

..... 
c_ .. 

.
." ,...r"" "'T 

rend die Schnittstellen des lill COMMODORE 64 detaill iert ._N" __ 11/ 
besehrieben und kurz die 1II.. ____ ...I1r 
Funktionsweise der CIAs 6526 erläutert. Hauptteil 
des Buehes sind die Beschreibungen der vielfälti
gen Einsatzmögliehkeiten des COMMODORE 64. Die 
vielen Sehaltungen, von Rolf Brüekmann alle selbst 



entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumen
tiert und leichtverständlich erklärt. Die Reihe der 
hier auSführlich behandelten Anwendungen mit 
dem COMMODORE 64 Ist äuBerst umfangrelch: 
Motorsteuerung, Stoppuhr mit Lichtsct}ranke, 
Lichtorgel, A/D-wandler, spannungsmessung, Tem
peraturmessung und vieles mehr. Dazu kommen 
noch eine Reihe kompletter Schaltungen zum Sel
berbauen, wie ein EPROM Programmiergerät für 
den C-64, elne EPROM-Karte, ein Frequenzzähler 
und Sprachein/ausgabe W. Zusätzlich sind jeweils 
Schaltplan, Softwarellstlng und zu einigen Schal
tungen sogar zusätzlich Platinenlayouts vorhan
den. 

DER COMMODORE 64 UNO DER REST DER WELT, 1 984, 
ca. 220 Seiten, DM 49,-

Computerkünstler. 
Das Grafikbuch zum COMMODORE 64 Buch aus der 
Bestsel ler-Serie von DATA BECKER stammt aus der 
Feder von Axel Plenge. Es geht weit über die reine 
Hardware-Beschreibung der 
Grafikeigenschaften desC-64 
hlnaus. Der Inhalt reicht von � ..... .. 
den Grundlagen der Grafik
programmierung bis zum 
Computer Aided Design. Es 
ist ein Buch für alle, die mlt 
ihrem C-64 kreativ tätig sein 
wollen. Themen sind z. B.: zei
chensatzprogrammierung, 
bewegte Sprites, High-Re
solution, Multlcolor-Grafik, 
Lightpenanwendungen, Be-

-

trlebsarten des VIC, Verschie- IIL. _____ • 
ben der Bildschirmspeicher, 
IRC-Handhabung, 3-Dimensionale Grafik, Projektio
nen, Kurven-, Balken- und Kuchendiagramme, Lallf
schriften, Animation, bewegte Bilder. Viele Pro
grammlistings und Beispiele Sind selbstverständ
lich. Das COMMODORE-BASIC V2 unterstützt die her
ausragenden Grafikeigenschaften des C-64 be
kanntllch kaum. Hier helfen die vielen Beispielpro
gramme In dlesem Buch weiter, die die faszinie
rende Welt der Computergrafik jedermann zu
gänglich machen. Kompetent Ist der Autor dazu wie 
kaum ein anderer, schlieBlich hat er das äuBerst lel
stungSfähige Programm SUPERGRAFIK geschrieben. 

DAS GRAFIKBUCH ZUM COMMODORE 64, 1 984, 295 Sei
ten, DM 39,-

VIelfait. 
Auf dem neuesten Stand ist 
VC-20 TIPS & TRICKS von Dirk 
paullssen gebracht worden, 
der über hundert Selten 
hlnzufügte. BIsher schon 
enthalten waren Informatio
nen über Speicheraufbau 
des VC-20 und die Erweite-
rungSmöglichkeiten, ein Gra-
fikkapitel über program-
mierbare Zeichen, Lauf-
schrift und die Supererwei-

VC-20 
TiRs & Tricks 

terung. Stark erweitert wurde der Abschnitt über 
POKEs und andere nützllche Routinen. Ob es um die 
Programmierung der Funktionstasten, pro
gramme die sich selber starten, .Maus·-Simulation 
mit dem Joystick oder die Anderung von Speicher
berelchen geht, man ist immer wieder über die 
Fülle der Möglichkeiten erstaunt. Der Clou dieses 

Buches sind aber die vielen Programmlistings. Die 
BASIC-Erweiterungen allein stellen schon ein erst
klasslges Tooikit dar: APPEND (Anhängen von Pro
grammen, AUTO (automatische Zellennummerie
rungl, BASIC-Befehle auf Tastendruck, PRINT POSI
TION, UNNEW, StringsgröBer als 88Zeichen einlesen 
und vieles mehr. Die Bandbreite relcht von Spielen 
wie Goldgräber oder Starshooter bis zu nützlichen 
Programmen wie Cassettenlnhaltsverzeichnls und 
-katalog mit automatischem Suchen nach Dateien 
und einem Termlnkalender. Für den VC-20 Anwen
der ist dieser 324 Seiten-Wälzer elne wahre Fund
grube, in der es immer etwas neues zu entdecken 
gibt. 

VC-20TlPS & TRICKS, 3. erweiterte und überarbeitete 
Auflage, 1984, 324 Seiten, DM 49,-

Interessant. 
Einen guten Einstieg in PAS
CAL bietet dieses Trainings
buch. ES gibt eine leichtver
ständllche Einführung, 
sowohl in UCSD-PASCAL wie 
auch in PASCAL64, wo�i 
allerdings EDV-und BASIC
Grundkenntnisse voraus
gesetzt werden. Der Autor, 
Ottmar Korbmacher, ist Stu
dent der Mathematik. Ihm 
gelingt es, in elnem sprach
lich aufgelockerten Stil mlt vielen interessanten 
Beispielprogrammen, dem Leser Programmstruk
turen, Eln/Ausgabe, Arithmetik und Funktlonen, 
Prozeduren und Rekursionen, Sets, Files und 
Records näherzubrlngen. Die Obungsaufgaben am 
Ende jeden Kapltels helfen dabei, das Gelernte zu 
vertiefen. Ein Anhang mit allen PASCAL-Sch lüssel
worten, der ansich schon ein umfangreiches Lexi
kon darstellt, macht das Buch für jeden PASCAL
Anwender Interessant. 

DAS TRAININGSBUCH ZU PASCAL, 1984, ca. 250 Seiten; 
DM 39,-

Bewährt. 
Die bereits dritte Auflage 
von VC-20 INTERN ist wieder 
erheblich erweitert worden. 
Das Buch beschäftigt slch 
ausführllch mit der Technik 
und dem Betriebssystem des 
VC-20. Dazu gehört natürlich 
zuerst elnmal ein ausführlich 
dokumentiertesROM-Listlng. 
Dazu gehört auch die Bele-
gung der Zero page, dem 
wichtigsten Speicherbe-

- 
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VC-20 
mam 

relch für den 6 502-Prozessor, eine übersichtliche 
Auflistung der Adressen aller BetrlebSSystemrouti
nen, ihrer Bedeutung und ihrer Obergabeparame
ter. Dies ermöglicht dem Programmlerer endlich, 
den VC-20 von Maschinensprache aus slnnvoll ein
zusetzen. Denn warum Routinen, die berelts vor
handen Sind, noch einmal schrei ben? Welterer 
Inhalt: Einführung in die Maschinensprache -
Maschinensprachemonitor, Assembler, Disassem
bier - verbindung von Maschinensprache- und 
BASIC-Program men - Beschreibung der wichtlgen 
IC's des VC-20 - Blockschaltbild - drel Original COM
MODORE-Schaltpläne. Das Buch braucht jeder der 
sich intensiv mit der MaschlnenspraCheprOgram
mierung des VC-20 auselnandersetzen möchte. 

VC-20 INTERN, 3.Auflage, 1984, ca. 230 Seiten, DM 49,-



starthllfe! 
Das sollte Ihr erstes Buch zum 
COMMODORE 64 sein: 64 FOR 
EINSTEIGER ist eine sehr 
leicht verständliche Einfüh· 
rung in Handhabung, Ein· 
satz, AusbaumögliChkeiten 
und programmierung des 
COMMODORE 64, die keinerlei 
Vorkenntnisse voraussetzt. 
Sie reicht vom AnschluB des 
Geräts über die Erklärung 
der einzelnen Tasten und 

s.c .. � 

64 

1111 
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Funktionen sowie die Peripheriegeräte und ihre 
Bedienung bis zum ersten Befehl. Schritt für 
Schritt führt das Buch Sie in die Programmier· 
sprache BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine 
komplette Adressenverwaltung erstellen, die Sie 
anschlieBend nutzen können. Zahlreiche Abbildun· 
gen und Bildschirmfotos ergänzen den Text. Viele 
Anwendungsbeispiele geben nützliche Anregun· 
gen zum sinnvollen Einsatz des COMMODORE 64. Das 
Buch istsowohl als Einführung als auch als Orientie· 
rung vor dem 64er Kauf gut geelgnet. 

64 FOR EINSTElGER, 1984, ca. 200 Seiten, DM 29,-

Von A bis z. 
So etwas haben Sie gesucht: Umfassendes Nach· 
schlagewerk zum COMMODORE 64 und seiner Pro· 
grammierung. Aligemeines Computerlexikon mit 
Fachwissen von A-Z und __ ••••• 
Fachwörterbuch mit Ober· � 
setzungen wichtiger engIi· 
scher Fachbegriffe - das 
DATA BECKER LEXIKON ZUM 
COMMODORE 64 stellt prak· 
tisch drei Bücher in einem 
dar. Es enthält eine unglaub· 
liche Vielfait an Informatio· 
nen und dient so zugleich als 
kompetentes Nachschlage· 
werk und als unentbehr· 

- ---
0., 

a.", aCK.II 
LEXIKON 

ZUIl 
COM_.II4 

[j 
_"'''_AICH 

liches Arbeitsmittel. Viele 111. ____ ...... 
Abbildungen und Beispiele ergänzen den Text. Ein 
MuB für jeden COMMODORE 64 Anwender! 

DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64, 
1984, 354 Seiten, DM 49,-

Fundgrube. 
64 Tips & TrickS ist eine hoch· 
interessante Sammlung von 
Anregungen zur fortge· 
schrittenen programmie· 
rung des COMMODORE 64, 
POK E's und andere nütz· 
liche Routinen, interessan· 
ten programmen sowie 
interessanten Programmier· 
tips & ·tricks. Aus dem Inhalt: 
3D·Graphik in BASIC - Farbige 
Balkengraphik - Definltion 

64 
IlRs & Tricks 

._,_ .... -<-_ .. _-

eines eigenen Zeichensatzes - Tastaturbelegung 
und Ihre Anderung - Dateneingabe mit Komfort 
Simulation der Maus mit einem Joystick - BASIC für 
Fortgeschrittene - C-64 spricht deutsch - CP/M auf 
dem COMMODORE 64 - DruckeranschluB über den 
USER·Port - Datenübertragung von und zu ande· 
ren Rechnern - Expansion·Port-synthesizer in Ste· 
reo - Retten einer nicht ordnungsgemäB geschlos· 
senen Datei - Erzeugen einer BASIC·Zeiie in BASIC 
Kassettenpuffer als Datenspeicher - Sortieren von 
Stringfelder - Multitasking auf dem COMMODORE 
64 - POKE's und die zeropage - GOTO, GOSUB und 
RESTORE mit berechneten Zeilennummern, INSTR 
und STRING·Funktion - Repeat·Fu n ktion für alle 

Tasten - und vieles andere mehr. Alle Maschinen· 
programme mit BASIC·Ladeprogrammen. 64 Tips & 
Tricks ist eine echte Fundgrube für jeden COMMO· 
DORE 64 Anwender. Schon über 65OO0mal verkauft! 

64 TIPS & TRICKS, 1984, über 300 Seiten, DM 49,-

Know-how! 
350 Seiten dick ist die 4. 
erweiterte und überarbei· 
tete Auflage von 64 INTERN 
geworden. Das berelts über 
65000mal verkaufte Stan· 
dardwerk bietet jetzt noch 
mehr Informationen. Hinzu· 
gekommen ist ein Kapitel 
über den IEC·Bus und viele, 
viele Ergänzungen, die sich 
im Laufe der Zeit angesam· 
melt ha ben. Ebenfalls über· 

64 
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arbeitet und noch ausführlicher ist jetzt die Doku· 
mentation des ROM·Listings. Weitere TMmen: 
genaue Beschreibung des Sound· und Video·Con· 
trollers mit vielen Hinweisen zur Programmierung 
von Sound und Grafik, der Einl Ausgabesteuerung 
(Cl AS), BASIC·Erweiterungen (RENEW, HARDCO�y, 
PRINTUSING) Hinweise zur Maschinenprogrammle· 
rung wie Nutzung der E/A·Routinen des Betriebs· 
systems, Programmlerung der Schnittstelle RS 232, 
ein vergleich VC20 - C-64 - CBM zur Umsetzung von 
programmen. Dies und viele weitere Informatio· 
nen machen das umfangreiche Werk zu einem 
unentbehrlichen Arbeitsmittel für jeden, der sich 
ernsthaft mit Betriebssystem undTechnik des C-64 
auseinandersetzen will. Zum professionellen 
Gehalt des Buches tragen auch zwei Original·COM· 
MODORE·Schaltpläne zum Ausklappen und zahl· 
reiche auSführlich beschriebene und dokumen· 
tierte Fotos, Schaltbilder und Blockdlagramme bei. 

64 INTERN,4. überarbeitete und erweiterteAuflage, 
1984, ca. 350 Seiten, DM 69,-

ErfOlgreich. 
64 für profis zeigt, wie man 
erfOlgreich Anwendungs· 
probleme in BASIC löst und 
verrät die Erfolgsgeheim· 
nisse der programmier· 
profis. Vom Programment· 
wurf über Menüsteueru ng, 
Maskenaufbau, parametri· 
sierung, Datenzugriff und 
DruCkauSgabe bis hin zur 
guten Dokumentation wlrd 
anschaulich mit vielen Bei· 

64 

spielen dargestellt wie Profi·Programmierung vC?r 
sich geht. Besonders stolz sind wir auf die VÖIl!g 
neuartlge Datenzugriffsmethode QUISAM, die In 
diesem Buch zum ersten Mal vorgestellt wird. 
QUISAM erlaubt eine beliebige Datensatzlänge, die 
dynamisch mit der Eingabe der Daten wächst. Eine 
lauffertige Literaturstellenverwaltung vera.n· 
schaulicht die Arbeitsweise von QUISAM. Neben die· 
sem Programm finden Sie noch weltere Pro· 
grammezur Lager· und Adressenverwaltung, Text· 
verarbeitung und einen Reportgenerator. Alle 
diese Programme sind mit Variablenliste versehen 
und ausführlich beschrieben. Damit sind diese für 
Ihre Erweiterungen offen lind können von Ihnen 
an Ihre persönlichen Bedürfnisse angep�Bt we�· 
den. Steigen Sie in die Welt der programmlerprofls 
ein. 

64 FOR PROFIS, 2. Auflage, 1984, ca. 300 Seiten, 
DM 49,-



Rundum gutl 
Endlich ein BUCh, das Ihnen 
ausführlich und verständlich 
die Arbeit mit der Floppy VC-
1 541 erKlärt. Das groBe 
FIOPPybuch ist für Anfänger, 
FortgeSChrittene und profis 
gleichermaBen. interessant. 
Sein Inhalt reicht von der 
prog rammspeicherung bis 
zum Dos-zugriff, von der 
sequentiellen Datenspeiche-
rung bis zum DireKtzUgriff, 

... -F:=:-

von der technischen Beschreibung bis zum aus
führlich doKumentierten DOS-Listing, von den 
Systembefehlen biszurdetaillierten Beschreibung 
der Programme auf derTest-Demo-DisKette. ExaKt 
beschriebene Beispiel- und Hllfsprogramme ergän
zen dieses neue Superbuch. Aus dem Inhalt: Spei
chern von Programmen - Floppy-Systembefehle
sequentielle Datenspeicherung - relatlve Daten
speicherung - Fehlermeldungen und ihre u rsa
chen - DireKtzugriff - DOS-Listing der VC-1541 -
BASIC-Erweiterungen und Programme - Overlay
techniK - DisKmonitor - IEC-Bus und serielIer Bus 
vergleich mit den groBen CBM-Floppies. Ein MuB für 
jeden Floppy-Anwender! Bereits über 45.000mal 
verKauft. 

DAS GROSSE FLOPPY-BUCH, 2. überarbeitete Auflage, 

Füttern 
erwünschtl 
Diese beliebte umfangreiche 
Programmsammlung hat es 
in sich. Ober 50 Spitzenpro
gramme für den COMMO
DORE 64 aus den unterschied
lichsten Bereichen, von 
attraKtiven superspielen 
(Senso, pengo, Master Mind, 
Seeschlacht. Poisson Square, 
Memory) über GrafiK- und 
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Spundprogramme (Fourier 64, AKustograph, FunK
tlonsplotterl und mathematische Programme 
(KUrvendisKussion, DreiecK) sowie Utilities (SORT 
RENUMBER, DISK INIT, MENUE) bis hin zu Kompletten 
Anwendungsprogrammen wie ,VideotheK', ,File 
Manager' und einer Komfortablen Haushaltsbuch
fÜhrung, in derfast professionell gebuchtwird. Der 
Hit zu jedem Programm sind aKtuelie program
miertips und TricKs der einzelnen Autoren zum Sel
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch 
dabei lernen und wichtige Anregungen für die 
eigene program mierung sammeln. 

DATA BECKER's GROSSE 64er PROGRAMMSAMMLUNG 
1984, 250 Seiten, DM 49,- ' 

1984, ca. 320 Seiten, DM 49,- n 
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BASIC-PLUS. 
SIMON's BASIC ist ein Hit -
wenn man es richtig nutzen 
Kann. Auf über 300 Seiten 
erKlärt Ihnen das DATA 
BECKER Trainingsbuch detail
liert den umgang mit den 
über 100 Befehlen des 
SIMON's BASIC. Alle Befehle 
werden ausführlich dar
gestellt, auch die, die nicht 
im Handbuch stehen! Natür
lich zeigen wir auch die 
MacKen des SIMON's BASIC und geben wichtige Hin
weise wie man diese u mgeht. Natürlich enthält das 
Buch vle1e BeispielprOgramme und viele inter
essante ProgrammiertricKs. Weiterer Inhalt: Ein
führung in das CBM-BASIC 2.0 - Programmierhilfen 
- Fehlerbehandlung - programmschutz - pro
grammstruKtur - Variablen - zahlenbehandlung -
EingabeKontrolie - Ein/ Ausgabe peripheriebefehle 
- GraphiK - zeichensatzerstellung - Sprltes - MusiK 
-SIMON's BASIC und dieverträglichKeit mitanderen 
Erweiterungen und Programmen. Dazu ein um
fangrelcher Anhang. Nach jedem Kapitel finden Sie 
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium und 
zur Lerne!"folgsKontrolie. 

DAS TRAININGSBUCH ZUM SIMON's BASIC, 2. über
arbeitete Auflage, 1984, ca. 380 Seiten, DM 49,-

��e�e�vr:s�ä��:�� Ein- ill 
führung in die Maschinen- ... ..,..:.!-..". :111 
spraCheprogrammierung WCH 
für alle, denen das C-64 BASIC 

ZUM � ..  11, 
nicht mehr ausreicht. Sie 11' 
lernen Aufbau und Arbeits- ,;�r:f,�-r.'\ ;1· 
weise des 6510-MiKrop rozes- � J " J I .- I I 
sors Kennen und anwenden. 
Dabei werden die Analogien 
zu BASIC Ihnen beim Verständnis helfen. Ein weIte
res Kapitel beschäftigt sich mit der Eingabe von 
Maschinenprogrammen. Dort erfahren Sie auch 
alles über Monitor-programme sowie über Assem
bler. Zum einfachen und Komfortablen Erstellen 
Ihrer eigenen Maschinensprache enthält das Buch 
einen kompletten ASSEMBLER, damit Sie gleich von 
Anfang an Komfortabel und effeKtiv programmie
ren Können. Weiterhin finden Sie dort einen DIS
ASSEMBLER, mit dem Sie sich lhre Maschinenpro
gramme oder die Routinen des BASIC-Interpreters 
und des BASIC-Betriebssystems ansehen Können. 
Ein besonderer Clou ist ein In BASIC geschriebener 
Einzelschrittsimulator, mit dem Sie Ihre pro
gramme schrittweise ausführen Können. Dabei 
werden Sie nach jedem Schritt über Register
inhalte und Flags informiert und Können den logi
schen Ablauf Ihres Programmes verfolgen. Eine 
unschätzbare Hilfe, besonders für den Anfänger. 
Als Beispielprogramm finden Sie ausführlich 
b.eschriebene Routinen zur GrafiKprogrammie
rung und für BASIC-Erweiterungen. Natürlich siM 
alle Beispiele und Programme auf den C-64 zuge
schnitten. 

DAS MASCHINENSPRACHEBUCH ZUM COMMODORE 64, 
ca. 200 Seiten, DM 39,-



SYNTHIMAT 
SYNTHIMAT verwandelt Ihren COMMODORE 64 in 
einen professionellen, polyphonen, dreistimmi· 
gen Synthesizer, der in seinen unglaubllch vie· 
len Möglichkeiten groBen systemen kaum 
nachsteht. 

SYNTHIMAT In Stlchworten: 
drei Oszillatoren (VCOS) mit 7 FuBlagen und 8 
Wellenformen - drei HÜllkurvengeneratoren 
(ADSRS) - ein Filter (VCF) mit8 Betriebsarten und 
Resonanzregulierung - VCF mit Eingang für 
externe signalquelie - ein Verstärker (VCA) -
Ringmodulation mit allen drei VCOs - 8 soft· 
waremäBig realisierte Oszillatoren (LFOs) - kräf· 
tiger Klang durch PolYPhones Splelen - zwei 
Manuale (5010 und Begleitung) - speichern von 
bis zu 256 Klangregistern - schneller Register· 
wechsel - speichern von 9 Registerdateien auf 
Diskette - .Bandaufnahme" auf DiSkette durch 
direktes Splelen - keine lästige Notenelngabe 
spelchern von bis zu 9 .Bandaufnahmen· je DIs
kette - integrierte 24 Stunden·Echtzeituhr -
einstellbares PITCH·BENDING - farblich gekenn· 
zeichnete, überslchtlich angeordnete Module 
umfangrelches Handbuch - Iäuft miteinem 015-
kettenlaufwerk - Diskettenprogramm. 

DM 99,-

STRUKTO 64 
STRUKTO 64 ist eine fantastische neue Program· 
miersprache für strukturiertes Programmieren 
mit dem C-64 und für alle Programmierergeeignet, 
die den C-64 ais Aliround·Computer elnsetzen und 
auf elnfache Weise anspruchsvolle Programme 
erstellen wollen. 

STRUKTO 64 In Stlchworten: 
Interpretersprache, die die vorzüge von BASIC und 
PASCAL vereint - strukturiertes programmieren -
überslchtliche Program me - Ielchte Erlernbarkeit 
- einfache Bedlenung - eingebautesToolklt erlelch· 
tert das Eingeben und Verbessern von Program· 
men - lelchteres Arbeiten mit der FlOPPY - Sprlte· 
Editor ermöglicht das Elnlesen der Sprite·Formen 
direkt vom Bildschlrm - Graphlkbedienung wird 
mit gut durchdachten Befehlen unterstützt -
Abspielen von Musik ist unabhängig vom Pro· 
grammablauf möglich -ca. 80 neue Befehle- liefer· 
bar ais Diskettenprogramm - ausführliches deut· 
sches Handbuch. 

DM 99,-

Für viele ein Traum, für die meisten bisher zu 
teuer: die Rede ist von einer echten Datenbank 
für den 64er. SUPERBASE 64 füllt eine Lücke. 
Nicht allein die Kapazität, die verwaltet werden 
kann, bewegt sich in professionellen Regionen, 
die ausgeprägten Fähigkeiten des SUPERBASE 
64 im Rechnen und KalkuIIeren lassen dieses 
Paket belnahe ais Rund·Um·SoftWare erschei· 
nen. 

SUPERBASE 64 In Stlchworten: 
maximale Datensatzlänge 1108 zeichen, verteilt 
auf bis zu 4 Blldschirmseiten - bis zu 127 Felder 
pro Datensatz, wobei Textfelder bis zu 255 Zei· 
chen lang sein können - insgesamt 15 Einzel· 
dateien können zu elnerSUPERBASE·Datenbank 
verknüpft werden - spelcherkapazität nur 
durch Diskette begrenzt - umfangreiche AuS· 
wertungsmöglichkelten und komfortabier 
Report·Generator - Kalkulationsmögllchkeiten 
und Rechnen - Import· (EinieSen von externen 
Daten) und Export· (Ausgabe von SUPERBASE 
Dataien ais sequentlelle Dateil Funktlonen 
ermöglichen Datenaustausch mit anderen Pro· 
grammen - durch lelstungsfählge, eigene 
Datenbanksprache auch als kom pletter An· 
wendungsgenerator verwend bar. 

DM 398,-

MASTER 64 
MASTER 64 ist ein professlonelles Programm· 
entwlcklungssystem für den C-64, das es Ihnen 
ermöglicht, die programmentwicklungszeit 
auf elnen Bruchteil der sonst übllchen Zelt zu 
reduzieren. MASTER 64 bietet elnen Programm· 
komfort, den Sie nutzen solIten. 

MASTER 64 In Stlchworten: 
70 zusätzllche Befehle - Bildschirmmasken· 
generator - deflnieren von Bildschirmzonen -
Elngabe aus Zonen - formatierte Ausgabe -
Abspelcherung von Bildschirminhalten - Arbei· 
ten mit mehreren Blldschirmmasken - ISAM 
Dateiverwaltung, In der Datensätze über einen 
ZugrlffSchlüssel angesprochen werden können 
- Datensätze bis zu 254 Zelchen - Schlüssellänge 
bis zu 30 Zeichen - DateigröBe nur von Disket· 
tenkapazität abhängiç;j - zugriff über Schlüssel 
und Auswahlmasken - Blldschirm· und Druck· 
maskengenerator - Erstellung beliebiger For· 
mUIare und AUsgabemasken - BASIC·Erweite· 
rungen - Toolkitfunktionen - Mehrfachgenaue 
Arlthmetik (Rechnen mit 22 Stellen Genauig· 
kelt). 

DM 198,-



TEXTOMAT 
Das Bearbeiten von Texten gehört zum wichtig
sten Betätlgungsfeld von Homecomputer-An
wendern. So ist es auch nicht verwunderlich, 
daB eine Unzahl verschiedenerTextprogramme 
für den 64er angeboten wird. TEXTOMAT zeich
net sich dadurch aus, daB er auch vom EInsteI
ger sofort benutzt werden Kann. Ober eine 
Menuezeile können alle Funl<tionen angewählt 
werden. Selbstverständlich beherrscht TEXTO
MAT deutsche Umlaute und Sonderzeichen. 

TEXTOMAT In Stlchworten: 
Diskettenprogramm - durchgehend menue
gesteuert - deutscher Zeichensatz auch auf 
COMMODORE-Druckern Rechenfunl<tionen für 
alieGrundrechenarten - 24.000Zeichen proText 
im Speicher - beliebig lange Texte durch Ver
knüpfung - horizontales Scrolling für 80 Zei
chen pro Zeile- Iäuft mlt1 oder 2 Floppies - frei 
programmierbare Steuerzelchen - Formular
steuerung für Randeinstellung u.s.w. - Kom
plette Bausteinverarbeitung - Blockoperatio
nen, Suchen und Ersetzen - Serienbrlefschrei
bung mit DATAMAT - formatierte Ausgabe auf 
Bildschirm - an fast jeden Drucker anpaBbar -
auSführliches deutsches Handbuch mit 
Obungslel<tionen. 

DM 99,-

PAINT PIC 
Malen (!) mit dem computer, welch eine faszinie
rende Idee. Mit dem Malprogramm PAINT PIC für 
den COMMODORE 64 wird diese Idee Realität. Mit 
PAINT PIC Ist es auch für den Elnsteiger l eicht, fanta
stische computerbilder zu erstellen. Man kann die 
Bilder auf Diskette abspeichern und wieder laden 
und selbstverständlich steht auch weiterhin der 
COMMODORE-Zeichensatz zur verfügung. Wichtig: 
PAINT PIC benötigt keine zusätzliche Hardware. 

PAINT PIC In Stlchworten: 
Programmsteuerung: Tastatur - steuerung des 
Stifts: Cursortasten und eckige Klammer (diag,l 
(Joystick kann benutzt werden) - Routinen: Linien, 
Rechtecke, Dreiecke, parallelogramme, Kreise, 
Kreisbögen, Ellipsen, Bestim m ung von Mittelpunl<t, 
und perspel<tivischer Linie, Kopieren und Drehen 
von Teilbildern, verdoppeln, hal bieren und spieI
gein von Teilbildern - Modi: Malstiftmodus 
(schmale Linie) Pinselmodus (8 verschiedene Brei
ten) (Art der Linie selbst definierban - Textmodus 
(kOmpl. Zeichensatz COMMODORE) (Hoch-Tief
schrift) - Speichern: Teilbilder (BlöCke) oder ganze 
Bilder - Menue: 1 Hauptmenue mit 8 Untermenues 
- mit ausführlichem deutschen Handbuch - Disket
tenprogramm - Bilder kann man auf Diskette 
abspeichern. 

DM 99,-

PROFIMAT 
Wer sich tiefer in die Innerelen des Computers 
begeben will, kommt ohne besonderes werk
zeug nicht aus. Einerseits muB der volle Elnbllck 
in alle Speicherbereiche möglich sein, anderer
seits soli der Umgang mit Maschinenprogram
men so komfortabel wiemöglich gestaltetsein. 
PROFIMAT hat lösungen für beide Probleme: 
Der Maschinensprache-Monitor PROFI-MON bie
tetalle Hilfsmittel zum Umgang mit Maschinen
programmen; PROFI-.ASS ist ein Macro-Assem
bler, der das Schreiben von Maschlnenpro
grammen fast so einfach macht wie das pro
grammieren in BASIC. 

PROFIMAT In Stlchworten: 
Registerinhalte und Flags anzeigen - Speicher
inhalte anzeigen - Maschinenprogramme 
laden, ausführen und speichern - Speicher
bereiche durchsuchen, verglelchen, füllen und 
verschieben - echter Elnzelschrittmodus - set
zen von unterbreChungspunl<ten - schneller 
Trace-Modus - Rückkehr zu BASIC - formatfrele 
Eingabe - Verkettung beliebig vieler Q�ellpro
gramme - erzeugter Objel<tcode kann In. spel
cher oder auf DisKette gehen - formatlertes 
Assemblerlisting - ladbare symboltabellen -
redefinierbare Symbole - operatoren - u nter
stützung der FlieBkommaarithmetik - be
dingte Assemblierung - Assemblerschleifen -
MACROS mit beliebigen parametern. 

DM 99,-

KONTOMAT ist ein menuegesteuertes Einnah
me-OberschuBprogramm nach § 4(31 EStG mit 
Kassenbuch, Bankkontenüberwachung, auto
matischer Steuerbuchung, AFA Tabellenerstel
lung, Kontenblättern, Ermittlung der USt.-Vor
anmeldungswerte und Monats- und Jahres
abrechnung. Der neue KONTOMAT ist voll para
meterisiert und läBt sich damit an Ihre Bedürf
nisse anpassen. Für alle Gewerbetreibenden, die 
nicht laut HGB zur Buchführung verpfllchtet 
sind. KONTOMAT ist für den gewerblichen Ein
satz aber auch als lernprogramm oder zur 
HaushaltsbuchfÜhrUng geeignet. 



KONTOMAT In Stlchworten: 
Diskettenprogramm - maximal 1 20 Konten -
Beträge mit bis zu 6Vor- und 2 Nachkommastellen -
4 Mehrwert- und Vorsteuersätze - intervallmäBige 
Belegeingabe - 4 Buchungsarten (SOLL, HABEN, 
SOLLIHABEN unchiABEN/SOLLl - Anzeige der 5011-
und Habensumme bei mehrfachen Buchungssät
zen - komfortabie Belegeingabe mit Datum, 
Buchungstext, Stuerkennzeichen und Betrag -
Druck des Journals während der Belegeingabe -
Druck von umfangreichen Kontenblättern - Druck 
einer Summen- und Saldenliste mit Monats- und 
Jahresumsatzsummen - betriebswirtschaftliche 
Auswertung mit Druckausgabe - Ermittlung und 
Druckausgabe der u msatzsteuerzahllast - Speiche
rung der Anlagegüter und automatische Abschrei
bung am Jahresende - übersichtliche AfA-Liste -
arbeitet mit 1 oder 2 Laufwerken - umfangreiches 
deutsches Handbuch. 

DM 148,-

FAKTUMAT 
Mit FAKTUMAT ist das Schreiben von Rechnun
gen kein Alptraum mehr. Eine Sofortfakturie
rung mit integrierter Lagerbuchführung. Indi
viduelle Anpassung von steuersätzen, MaBein
heiten und Firmendaten. Kunden- und Artikel
stamm voll pflegbar. Schneller Zugriff auf Kun
den- und Artikeldaten, über freidefinierbaren, 
6-stelligen Schlüssel. Automatische Fortschrei
bung von Artikel- und Kundendaten, individuelI 
nutzbar. Alles in allem die Arbeits- und Zeit
ersparnis, die Sie Sich schon immer gewünscht 
haben. 

FAKTUMAT In Stlchworten: 
voll menuegesteuert - Iäuft mit eineroder zwei 
Floppies - Diskettenwechsel (eine FlOppy) nur 
beim wechsel vom Hauptmenue ins unterpro
gramm und umgekehrt - mit Ausnahme des 
Ausschaltens der FloPPvwährend derVerarbei
tung werden alle Fehler abgefangen (z. B. Druk
ker nicht eingeschaltet - arbeitet mit 1525, 1526 
(?), MPS 801, EPSON Drucker und DATA BECKER 
Interface - voll parameterisiert: Firmenkopf, 
MwSt und Rabattsätze, GröBe der Dateien belie
big wählbar - 5 Zeilen für Firmenkopf je 30 
Zeichen (erste Zeile erscheint auf derRechnung 
in Breitschrift - 4 Mehrwertsteuer-Sätze; wäh
rend der Rechnungsschreibung können also 
Artikel mit unterschiedlichem Mehrwert
steuer-Satz verrech net werden - 10 Rabatt
sätze (Rabattsatz 1 vorbelegt mit 0%), bei der 
Rechnungsschreibung kann jedem Artikel ein 
Rabattsatz zugewlesen werden - maxim a l 1900 
Artikel bei 50 Kunden oder 950 Kunden bei 100 
Artikel (malt Artikel = [1oo0-Kundenl'2; malt 
Kunden = I2000-Artikelll2) - manuelle Eingabe 
von Artikeln und/oder Kunde während der 
RechnungSSchreibung - d. h. es können mehr 
Artikel verrechnet weden als überhaupt in die 
Datei passen (bei Verzicht auf Lagerbuchfüh
rung) bzw. es können Rechnungen an Kunden 
geschrieben werden, die nicht erfaBt wurden -

integrierte LagerbuchfÜhrung mit AUSgabe 
einer Inventurliste - Rechnungsbeträge und 
Datum werden in der Kundendatei festgehal
ten - Druck von: Rechnung (mit Abbuchen aus 
Lager), Rechnung (ohne Abbuchen aus Lager), 
Lieferscheln - deutsches detailliertes Hand
buch mit Obungs- und Anwendungstell -
deutsche Bedienerführung innerhalb des Pro
gramms (z. B . •  Artikel nicht vorhanden" anstelle 
.RECORD NOT PRESENT"). 

DM 148,-

UNI-TAB 
Heute schon die Bundesliga-Tabelle von morgen 
kennen, dasgeht mit UNI-TAB. Alle Rechnereien, die 
man oh ne dieses Programm nie machen würde, 
lassen sich in Sekundenschnelle durchführen. wer 
will, kann mit simulierten Spielergebnissen den 
weltmeister '86 vorausberechnen. Aber nicht nur 
FuBball-Ligen können tabellarisch erfaBt werden, 
fast alle sportarten sind UNI-TAB-fähig. Gag am 
Rande: für viele sportarten stehen die bekannten 
piktogramme zur Verfügung. 

UNI·TAB In Stlchworten: 
Menuesteuerung über die Funktionstasten mit 
leicht verständlichen Auswahlmöglichkeiten -
Bedienerfreundlich (Mannschaften werden über 
Kennzahlen gesteuert) - Ligen mit 4 bis 20 Mann
schaften können verwaltet werden (6 bis 3B Spiel
tage möglich) - unsinnige Ligen (z. B.13 Mannschaf
ten sollen 5 Spieltage absolvieren) sind ausge
schlossen - favorisierte Mannschaft kann während 
des Programmablaufs durch reverse Darstellung 
gekennzeichnet werden - TabelIe kann geändert 
werden (wichtig bei Spielanullierungen> - drei ver
schiedene Tabellenarten können abgespeichert 
und später eingelesen werden (die aktuelieTabelie 
[unabhängig von der volIständigkeit elnes Spiel
tagesl, der kom plette Spieltag [Vollständigkeit und 
Nummer des Spieltages werden automatisch 
errechnetl, die simulierte TabelIe [der Anwender 
kann so selbst Schicksal spi el en und seinen Tip spä
ter mit dem tatsächlichen Geschehen verg lei
chen]) - zwei verschiedene Arten der Saisonüber
sicht (die statistische Obersicht zeigt an, welchen 
Tabellenplatz das jeweilige Team bei welchem 
punkte- und Torverhältnis an den einzelnen SpieI
tagen einnahm; die graphische Obersicht zeigt die 
Leistungskurve jeder Mannschaft) - alle Tabellen 
und Graphiken sind als HardcoPV auf einem Druk
ker darstellbar - bei Fehlbedienung (z. B. ge
wünschte DruckauSgabe bei nicht eingeSchalte
tem Drucker) erscheinen leicht verständllche 
deutsche Fehlermeldungen. 

DM 69,-



DAS STEHT DRIN: 

Das TRA I N I NGSBUCH ZUM SIMON 'S BAS IC erklärt 
detai l l iert den U mgang mit den über 1 00 Befehlen des 
S I MON'S BASIC.  Alle Befehle werden ausfü hrl ich dar
gestel lt, auch die,  die nicht im Handbuch ste hen ( ! ) .  
Natürlich zeigen d i e  Autoren auch d i e  "Macken" des 
S I MON'S BAS IC und geben wichtige Hinweise, wie 
man diese umgeht. Selbstverständl ich enthält das 
Buch auch zah l reiche Programmbeispiele und Pro
grammiertricks. Nach jedem Kapitel folgen Testaufga
ben zum opti malen Selbststud ium und zur Lernkon
troI Ie .  

Aus dem I n halt:  

- Prog rammierhi lfen 
- Fehlerbehandlung 

Program mschutz 
Prog ram mstru ktur 

- Stri ngoperationen 
- E in-/ Ausgabe Peripheriebefehle 
- G raphik 
- Zeichensatzerstel lung 
- Sprites 
- M usik 
- Ste uernde Perjp�erie 

UND GESCHRIEBEN HABEN DIESES BUCH: 

Axel PI  enge, Student, ist vielen bereits als Autor der 
S U P E RG RAPH I K, des MATH EMAT und des G RAFI K
BUCHES bekannt. 
Norbert Szczepanowski ,  E DV-Kaufmann und Bestsel
lerautor schreibt die erfolgreichen Einsteigerbücher bei 
DATA BECKER.  

ISBN 3-8901 1-009-6 
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