C 64

Wie gebe ich Programme ein?

Es ist zweifellos eine faszinierende Sa-
che: ein Programm abzutippen und

I
dann das Ergebnis zu bewundern. In

diesem Artikel erfahren Sie alles, was Sie beim Ein-
tippen von Programm-Listings beachten miissen und
mit welchen Tricks Sie zum »Tipp-Profi« werden.

eder frischgebackene Computer-Besitzer kommt einmal

an den Punkt, an dem er erkennt, daR das »Elektronik-

Wunder« C 64 ohne entsprechende Fiitterung (sprich
Programme) so dumm wie ein kleiner Taschenrechner ist.
Dann gibt es zwei Méglichkeiten: Entweder man kauft sich
fertige Programme fiir teures Geld, oder man geht zum nach-
sten Zeitschriftenhandler und besorgt sich die neueste 64'er.
Da Sie den zweiten Weg gewahlt haben (sonst wiirden Sie die-
sen Artikel nicht lesen) méchten wir Ihnen gratulieren. Zwei-
fellos verspiiren Sie beim Lesen der Programmbeschreibun-
gen sofort das Bediirfnis, diese herrlichen Programme abzu-
tippen.

Daraufhin folgt die Erniichterung: »..verwenden Sie zur
Eingabe bitte den MSE...« oder »...bitte mit dem Checksum-
mer eingeben...«. Was sind denn das fiir Wunderprogram-
me? Kann man die irgendwo kaufen? Nein, der Checksum-
mer und der MSE sind von uns entwickelte Programme, die
Ihnen helfen sollen, unsere Listings fehlerfrei abzutippen (als
»Listing« wird im folgenden ein abgedrucktes Programm be-
zeichnet). Denn ein fehlerfreies Abtippen ist die Vorausset-
zung fiir ein korrektes Funktionieren des Programms.

Also: Ihr erster Schritt soll sein, den Checksummer und den
MSE aufSeite 76 abzutippen. Doch wie macht man das eigent-

lich?
Basic-Programme

Das Allerwichtigste, was Sie sich einprdgen miissen, ist die
Bedeutungder < RETURN > -Taste (ganz rechts auf der Tasta-
tur des C 64): Wenn Sie auf der Tastatur etwas eingeben, so
ist dasin etwa so, als ob Sie dem Computer einen Brief schrei-
ben. Die Bildschirmzeile(n), auf der Sie gerade Buchstaben
und Zeichen eintippen, ist das Briefpapier. Der Computer
kiimmert sich erst dann um das, was Sie schreiben, wenn Sie
die < RETURN > -Taste driicken. Sie kénnen das etwa damit
vergleichen, daR Sie den eben geschriebenen »Brief« durch
die < RETURN>-Taste an den Computer »abschicken«. Erst
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dann versucht der C 64 das, was Sie ihm mitteilen wollen, zu
verstehen, zu »interpretieren«. Also: Wenn Sie etwas einge-
ben, miissen Sie danach immer die <RETURNG>-Taste
driicken.

Das Zweitwichtigste, was Sie sich merken miissen, ist, daBR
der C 64 keine »Briefe« annimmt, die langer als zwei Bild-
schirmzeilen sind! Das bedeutet: Wenn Sie etwas eintippen,
und Sie liberschreiten mit dem »Cursor« (der blinkenden
Schreibmarkierung) das Ende der zweiten Zeile, dann »ver-
giBt« der C 64 alles, was Sie in den beiden vorhergehenden
Zeilen geschrieben haben. Er betrachtet dann nach dem
Driicken der < RETURN>-Taste die dritte Zeile als das ak-
tuelle »Briefpapier« Dasist ganz besonders wichtig, wenn Sie
ein Basic-Programm (mit den Zahlen (= »Zeilennummern«)
am Anfang jeder Zeile) eintippen. Sobald der Cursor in der
dritten Schreibzeile steht, wird es Probleme geben. Also:
Beim Eintippen von Listings darauf achten, daB der gerade
eingegebene Text nicht langer als zwei Bildschirmzeilen ist.
Falls es nicht anders geht, kénnen Sie die Freiraume zwi-
schen den einzelnen Basic-Befehlen ersatzlos weglassen
(diese Freirdume werden iibrigens auch »Spaces« genannt).
Unsere Listings enthalten diese Spaces nur, weil das Pro-
gramm dadurch wesentlich iibersichtlicher wird.

Nun wird es interessant: Sie beginnen, ein Basic-Listing ab-
zutippen. Wichtig ist jetzt vor allem, daR Sie die Zeilennum-
mern am Anfang jeder Programmzeile nicht vergessen.
Wenn Sie beim Eintippen auf geschweifte Klammern stoen
([CLR)) diirfen Sie das, was innerhalb der Klammern steht,
nicht mit eintippen! Statt dessen driicken Sie die dort angege-
benen Tasten. Also: In einem unserer Listings steht zum Bei-
spiel:

10 PRINT "{CLR,3DOWN]HALLO!"

Beim Eintippen miissen Sie folglich nach dem Anfithrungs-
zeichen zuerst die Taste < CLR> driicken. Wenn Sie diese
Taste betrachten, wird lhnen auffallen, daB die CLR-Funktion
oben auf der Taste steht. Das bedeutet, daB Sie diese Taste
zusammen mit der <SHIFT >Taste driicken miissen, um die
{CLR}-Funktion zu erreichen. Auf dem Bildschirm muB jetzt
nach dem Anfithrungszeichen ein dunkles Herz auf hellem
Grund erscheinen. Man nennt diesen Darstellungsmodus
auch »revers« oder »invers«. Als ndchstes miissen Sie dreimal
die »Downe«Taste driicken. Das ist die »Cursor-nach-unten«-
Taste. Neben dem inversen Herzchen miissen jetzt drei inver-
se Qs erscheinen.

Wir wollen nun untersuchen, was passiert, wenn Sie dieses
Mini-Programm mit»RUN«starten: Der C 64 »liest«den PRINT
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Das MSE-Programm dient der Eingabe von Maschinensprache-
Listings.
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C 64

Befehl und erkennt, daB er den folgenden Text auf dem Bild-
schirm ausgeben soll. Als erstes soll er den Bildschirminhalt
16schen (CLR) und dann drei Zeilen weiter unten (3DOWN)
den Text "HALLO« ausdrucken. Wir haben nun schon einen
wichtigen Punkt gelernt: Sobald wir ein Anfithrungszeichen
eingeben, werden alle »Steuertasten« (Cursor-Bewegungen,
Bildschirm l6schen, die Farbwahl-Tasten etc.) nicht mehr di-
rekt ausgefiihrt, sondern als »Steuerzeichen« in den Pro-
grammtext ibernommen. Dieser besondere Modus wird
»Anfiihrungszeichen-Modus« genannt.

Was aber tun, wenn wir uns innerhalb von Anfithrungszei-
chen vertippt haben, und dringend die »Cursor-nach-links«-
Taste zum Korrigieren bendtigen? Der C 64 wiirde diese
Tasten-Funktion ja nicht ausfithren, sondern das entspre-
chende Steuerzeichen ausgeben. Sie konnen das leicht aus-
probieren, wenn Sie einfach mal ein Anfiihrungszeichen ein-
geben, und dann versuchen, mit dem Cursor ein Zeichen
nach links zu fahren. Aus diesem Anfithrungszeichen-Modus
fithren zwei Wege nach drauB3en:

1. Wir geben noch ein Anfiihrungszeichen ein und schalten
dadurch den Modus aus. Das eventuell stérende zweite An-
fithrungszeichen kénnen wir ja wieder 16schen. Hauptsache,
der Cursor macht wieder das, was wir wollen.

2. Wir driicken <SHIFT> und <RETURN>. Dadurch wird
der Cursor an den Anfang der nachsten Zeile gesetzt, ohne
daR das gerade Eingegebene vom C 64 beachtet wird. Als
Nebeneffekt des Ganzen wird der Anfithrungszeichenmo-
dus wieder geldscht und der Cursor darf sich wieder frei be-
wegen.

Steverzeichen

Als kleine Ubung kénnen Sie ja einmal das Listing 1 abtip-
pen. Es zeigt, wie man nur durch die Cursor-Steuerzeichen
und einigen Strichen eine einfache, bewegte Grafik auf den
Bildschirm zaubern kann.

Doch nun zu ein paar allgemeinen Hinweisen:

1. Wie 16scht man eine Programmpzeile? Ganz einfach: Wir ge-
ben nur die Nummer der fehlerhaften Zeile ein und driicken
die <RETURN> Taste.

2. Wenn Sie ein Programm fertig eingetippt haben, ist das Al-
lerwichtigste, daB Sie IThre Arbeit unbedingt zuerst auf Dis-
kette oder Kassette speichern! Denn wenn Sie noch irgendwo
einen gravierenden Tippfehler gemacht haben, kann dies
zum rettungslosen Absturz des Computers fithren. Und dann
hilft nur noch das fiir Thr Programm tddliche Aus- und wieder
Einschalten des Computers. Also: Programme vor dem er-
sten Testlauf immer speichern!

1@ PRINT" {CLR}":A%$="{HOME, 11DOWN,1BRIGHT>" <@49>
28 PRINT A$" {DOWN,SPACE,UP,LEFTXH{(DOWN,RVS

ON, SPACE ,RVOFF 3" <143>
3@ GOSUR 20 <238>
4@ PRINT Aas" " <1b6&>
5@ GOSUB 280 <08z
6@ PRINT A$" {RIGHT,SPACEXN" <@82>
7@ GOSUB 200 <@z22>
8@ PRINT A$" {2RIGHT,SPACE,DOWN,LEFT}x" <123
9@ GOSUB 200 <@42>

128 PRINT A$" {2RIGHT,DOWN,SPACE,DOWN,LEFT>
n" <1a4>

11@ GOSUE 200 <@&L2>
120 FRINT A$" {2RIGHT,ZDOWN,SPACE,2LEFT3}=Z" <249>
13@ GOSUR 200 <@82:
142 FRINT A$" {2DOWN,RIGHT,SPACE,2LEFTIN" <£18@>
150 GOSUBR 200 <i@2>
168 FRINT A#$" {2DOWN,SPACE,UP,LEFT3x" <Q64L>
178 GOSUE 200 <122>
18@ GOTO 20 <11@>
208 FOR I=1 TO 1@@:NEXT:RETURN <@42>
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Listing 1. Ein Beispiel fiir Steuerzeichen in Basic-Listings.
Bitte beachten Sie die Hinweise im Text.
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3. Was ist beim Speichern auf Diskette oder Kassette zu be-
achten? Bei Diskette ist es wichtig, daB Sie nach dem SAVE-
Befehl einen Programmnamen (maximal 16 Zeichen) ange-
ben. Ansonsten meldet der Computer einen »missing filena-
me error«. Bei Datasette konnen Sie den Programmnamen
weglassen. Im Fachjargon wird iibrigens ein Programm als
»File«bezeichnet. Deswegen werden Sie haufig auch »Filena-
mex statt "Programmname« lesen.

4. Wenn in einem Basic-Programm Zeilen vorkommen, die
vom Inhalt her identisch, oder zumindest stark ahnlich sind,
gibt eseinenkleinen Trick: Um sich Tipparbeit zu sparen, ge-
niigt es, wenn wir die Zeile einmal auf den Bildschirm schrei-
ben, die <RETURN > Taste driicken und dann nur noch die
Zeilennummer durch die neue liberschreiben, um die ande-
ren Zeilen zu erhalten. Ein Beispiel: Betrachten wir uns in
Listng 1 die Zeilen 30, 580, 70 und so weiter. Alle haben den
gleichen Inhalt. Es geniigt, wenn wir die Zeile einmal auf den
Bildschirm schreiben, die <RETURN>-Taste driicken und
dann einfach die Zeilennummer 30 durch eine 50, 70, 90 etc.
iiberschreiben (<RETURN> nicht vergessen). Wenn wir
jetzt nLIST« eingeben, sehen wir, da3 der C 64 alle Zeilen an-
genommen hat. Dies ist eine duBerst effektive Methode, die
man sich unbedingt merken sollte.

So, Sie haben jetzt (fast) alles gelernt, was zum fehlerfreien
Abtippen eines Programms wichig ist. Man kénnte nun noch
samtliche Fehlermeldungen des C 64 aufzahlen und zu jeder
Meldung mogliche Fehlerquellen, Tips zum Beheben und so
weiter geben. Daswiirde jedoch den Rahmen dieses Artikels
bei weitem sprengen!

Deshalb seian dieser Stelle auf unser Sonderheft 5/86 ver-
wiesen. Es hat den Titel »Grundwissen« und enthalt alle fiir
den C 64-Einsteiger wichtigen Informationen und einen Arti-
kel iber samtliche Fehlermeldungen des C 64, ihre Ursa-
chen und Tips zur Fehlersuche. Angefangen beiKursen liber
Basic, Musikprogrammierungund Dateiverwaltung bis hin zu
vielen Tips & Tricks und weiteren niitzlichen Hinweisen, ist es
fast ein Standardwerk fiir jeden C 64-Besitzer.

Maschinensprache

Das Eintippen von Maschinensprache-Programmen ist
dank unseres MSE-Programms auf Seite 76 schon deutlich
einfacher. Wenn Sie die Bedienungsanleitung zum MSE auf
Seite 76 genau beachten, sind Tippfehler fast ausgeschlos-
sen. Wenn Sie ein solches MSE-Listing vollstdndig eingetippt
und gespeichert haben, sind lediglich einige Regeln zu be-
achten:

1. Maschinensprache-Programme miissen immer () mit dem
Zusatz »l¢« am LOAD-Befehl geladen werden. Beispiel:
LOAD”LISTING”,8,1 (Diskette) oder LOAD”LISTING”11
(Kassette). Man nennt dies »absolut« laden. Es hat etwas mit
der Stelle im Speicher zu tun, an die das Programm geladen
werden soll.

2. Maschinensprache-Programme werden fast immer durch
einen SYS-Befehl, und nicht durch »RUN« gestartet. Es gibt ei-
ne Ausnahme: Manche Programme haben eine einzige
Basic-Zeile mit dem entsprechenden SYS-Befehl zum Starten.
Diese Programme werden mit »RUN« aktiviert. Sie erkennen
sie an der Startadresse »0801« im MSE-Listing.

3. Bei Maschinensprache-Programmen ist es ganzbesonders
wichtig, daB nicht zwei Programme gleichzeitig im selben
Speicherbereich liegen diirfen. Der jeweils verwendete Be-
reich steht in der Kopfzeile des MSE-Programms. Besonders
haufig wird der Speicher ab Adresse $C000 verwendet.

4. Die Startadresse hinter dem SYS-Befehl ist fiir das Pro-
gramm »lebenswichtig«. Wenn Sie sich hier vertippen, kann
unter Unstdnden der Computer vollstandig abstiirzen.

Damit waren wir am Ende dieser kleinen»Einfiihrungin die
Kunst des Programme-Abtippens« angelangt. Wir hoffen,
daR wir Ihnen in diesem Artikel eine Menge niitzlicher Hin-
weise geben konnten. Und verzagen Sie nicht; Jeder »syntax
error« hat einen auffindbaren Grund! (tr)
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