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Tips und Trides
fur Einsteiger

Esist fiir einen Einsteiger anfangs immer schwer,
aus seinem Computer die optimale Leistung her-
auszuholen. Die hier vorgesteliten Routinen und
Programme sollen lhnen helfen, mit Ihrem Com-
puter besser rauszukommenc.

ir haben ein paar Leckerbissen fiir Sie herausge-
pickt: neben einem AUTO-Number, Listschutz-
methoden und einem besseren INPUT-Befehl finden

Sie unter anderem auch noch einen OLD-Befehl und einen
Peripherietest.

Hilfe nach NEW oder RESET

Es kann schon mal vorkommen, daB man NEW eingibt und
danach erschrocken feststellt: es wurde vergessen, das Pro-
gramm zu speichern. Normalerweise sind diese Daten dann
verloren. Mit Hilfe des Programms »Unnew« (Listing 1) kann
jedoch das alte Programm wieder gerettet werden. Dazu
mussen Sie jedoch das Hilfsprogramm schon vor dem NEW
auf einer Diskette (oder Kassette) parat haben. Geben Sie
bitte Listing 1 ein und legen eine formatierte Diskette (oder
Kassette) in thr Laufwerk. Nach anschlieBendem Start mit
RUN wird daraus ein Maschinenprogramm erzeugt und selb-
standig auf Ihren Datentriager gespeichert.

Ist lhnen nun ein MiBgeschick passiert (NEW eingege-
ben?), so legen Sie die Diskette mit dem Unnew-Programm
ein, laden dieses mit
LOAD”UNNEW”,8,1
und starten es durch
SYS 525
Ihr Basic-Programm wird damit gerettet, selbst wenn Sie
einen Reset ausgeldst haben sollten.

(Daniel Kossmann/dm)

Diredory ohne Programmverlust

Gelegentlich méchte man das Directory einer Diskette
ansehen, ohne ein eventuell im Speicher befindliches Pro-

108 FOR I=525 TO S78 <@B6>
11@ READ A:POKE I,A:NEXT I 156>
12@ POKE 43,525 AND 255:FOKE 44,2 {135
13@ POKE 45,578 AND 255:POKE 46,2 @56
14@ CLR:SAVE"UNNEW",8,1 <138>
158 REM FUER CASSETTENBETRIEE: <117>
168 REM CLR:SAVE"UNNEW",1,1 <@95>
17@ DATA 169,3,200,177,43,208 <183 >
18@ DATA 251,200,200,152,160,0 <283
19@ DATA 145,43,165,44,700,145 <194
200 DATA 43,133,60,168,08,132 <195
21@ DATA 59,162,@,200,208,2,230 <206>
220 DATA 68,177,59,208,245,232 <@92>
238 DATA 224,3,208,242,200,208 <@18>
240 DATA 2,238,68,132,45,164,60 <1@01>
25@ DATA 132,46,96,255 <BoS >
Listing 1. Ein Programm, das lhnen bei NEW

oder RESET hilft

gramm zu zerstdren. Befindet sich das DOS 5.1 (Erleichtert
den Umgang mit der Floppy - zu finden auf lhrer Test-/Demo-
diskette und im Artikel in diesem Heft) gerade nicht im Spei-
cher, so behilft man sich meist mit der zeitaufwendigen
Zwischenspeicherung des Programms auf Diskette. Es geht
jedoch auch anders. Geben Sie einfach den folgenden
Befehl im Direktmodus ein:

POKE44 , PEEK (46)+1

Damit wird der Basic-Anfang auf einen freien Speicherbe-
reich gesetzt. Sie kdnnen jetzt wie gewohnt mit

LOAD"$”,8

das Directory laden und anschlieBend LISTen. Mit
POKE44,8

gelangen Sie dann wieder zurick in das eigentliche Pro-
gramm.

Eine zweite, komfortablere Methode ist, das folgende
kleine Programm (Listing 2) in sein eigenes Programm einzu-
bauen und je nach Bedarf dieses dann auszufiihren (zum Bei-
spiel als Unterroutine, die mittels GOSUB aufgerufen werden
kann - dabei muB3 das END in Zeile 20 durch ein RETURN
ersetzt werden).

(Heinzpeter Oelkers/dm)

1@ OFPEN 1,8,0,"$":GET#1,A%,A% <1245
20 GET#1,A$,A%: IF ST=64 THEN CLOSE 1:END <@a7>
30 GETH#1,A%,B$: PRINT ASC(A$+CHR$ (@) ) +256%A
SC(B$+CHR$(@)) ; <@a78>
40 GET#1 ,AF:PRINT A$;:IF A$<{>""THEN 40 <189 >
5@ PRINT:GOTO 20 <@83>

Listing 2. Das Directory ausgeben, ohne ein Programm
zu zerstoéren

Mehr Diskettenkapazitit

So kénnen Sie die Kapazitat Ihrer Diskette verdoppeln und
Ihre Kosten halbieren: Sie missen nur auf der anderen Seite
noch mal genau die gleiche Schreibschutzéffnung ein-
schneiden. Das geht am besten mit einem Papierlocher
(siehe Bild 1). (dm)

Hier nochmals
die gleiche
Kerbe ein-
schneiden

Bild 1. Verdoppeln Sie lhre Diskettenkapazitat

Listschutz fiir Basic-Programme

Ein Listschutz dient dazu, sein Programm und seinen Pro-
grammierstil vor fremden Augen zu schitzen.
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Mé&chte man ein Basic-Programm mit einem einfachen List-
schutz versehen, so verfahrt man folgendermaBen:

1. Man ergénzt die Zeile, ab der der Listschutz wirksam wer-
den soll, mit »REM” " «.

2. Man fahrt mit dem Cursor auf das zweite Anflihrungszei-
chen und driickt finfmal die Tastenkombination SHIFT-INST.
3. Nun wird ebenfalls finfmal die Taste DEL gedrtickt, so daB
zwischen den Anfihrungszeichen flinf reverse T stehen.
4. Zuletzt bewegt man den Cursor hinter das zweite Anfih-
rungszeichen und drickt die Tastenkombination SHIFT und
L. AnschlieBend RETURN nicht vergessen.

Versucht man nun, das Programm zu listen, gelangt der
Computer nur bis zu der Zeile, in der der Listschutz steht und
bricht den Vorgang dann mit der Meldung SYNTAX ERROR
ab.

Dieser Listschutz ist allerdings relativ leicht wieder aufzu-
heben.

(Thomas Lopatic/dm)

Ein gedinderter Zeichensatz

Mit Hilfe dieses Programmes kann man auf ganz einfache
Art einen neuen Zeichensatz (etwas dinner als der
gewohnte) erstellen. Nach einer kleinen Wartezeit, in der die-
ser aufgebaut wird, kénnen Sie Uber ein neues Schriftbild
verfligen.

10 R=56334:POKE 53272,24:POKE R,0
20 POKE 1,51:FOR I=6%5 TO R/5

30 POKE I,PEEK(I+45056) AND 60
40 NEXT:POKE 1,7:POKE R,1

Negative Bytes?

Die FRE-Funktion liefert beim C64 gelegentlich negative
Werte (negative Bytes?) Dies ist jedoch nur ein kleiner Fehler
im Betriebssystem des Computers. Abhilfe schafft hierbei, zu
der negativen Zahl den Wert 65535 zu addieren, also PRINT
FRE(O)+65535. (dm)

Sequentielle Datei retten

Wenn auch nicht oft, so kann es doch gelegentlich einmal
vorkommen, daB beim Schreiben einer sequentiellen Datei
auf Diskette etwas passiert. Sei es, daB das Programm
abstirzt oder durch einen Programmier- oder Bedienungs-
fehler die Datei nicht richtig geschlossen wurde. Durch
geschickte Ausnutzung des COPY-Befehles 148t sich die
Datei aber noch retten. Man muB nur im Direktmodus folgen-
des eingeben:

D$="NAME” (Name der verlorenen Datei)

OPEN1,8,15

PRINT#1, "C:X="+D$
PRINT# 1, ”S: "+D$
PRINT#1, "R: "+D$+"=X"
CLOSE1L

Kassettendirectory

Eine einfache, wenn auch sehr langwierige Methode, sich
ein Kassettendirectory zu erstellen, ist folgende (ein Drucker
wird vorausgesetzt): Geben Sie diese Direktbefehle tber die
Tastatur ein:

OPEN1,4:CMD1:LOAD”QAY”

oder einen anderen, wirren Namen, der bestimmt nicht auf
der Kassette zu finden ist. Nach dieser Eingabe muB die
Space-Taste festgeklemmt (etwa mit einem Stiick Tesafilm)
und der Recorder gestartet werden. Dieser |48t die Kassette
durchlaufen und gibt jedesmal, wenn er etwas findet, ein
FOUND PROGRAMMNAME auf dem Drucker aus. Dieses

(Erwin Fréhlich/dm)

Verfahren funktioniert auch mit Beschleunigern wie sTurbo
Tape« oder »Super Tapex. (dm)

Restore fiir Unterprogramme

Wenn beide Programmteile, Hauptprogramm und Unter-
programm, DATAs enthalten, muB sichergestellt werden, daB
auch die richtigen Werte gelesen werden. Wenn man nicht
aufpaBt, kann es passieren, daB das Unterprogramm DATAs
aus dem Hauptprogramm liest. Wie 148t sich das verhindern?
Es gibt eine umstandliche Methode: Man kann eine kleine
Basic-Erweiterung einbauen, den RESTORE X-Befehl. Es
geht aber auch einfacher. Die Zeropage, das sind die ersten
256 Bytes des Speichers, hilft uns bei der Lésung des Pro-
blems. Genauer gesagt, die Adressen 65/66 und 122/123.
Schlagen wir im Commodore-Handbuch nach, dann steht
dort:

65 bis 66 Adresse des aktuellen DATA-Elementes

122 bis 123 Basic-Zeiger innerhalb der Subroutine

Mit diesen Informationen 14Bt sich schon etwas anfangen.
Wenn das Unterprogramm angesprungen wird, dann solite
der Zeiger in Speicherstelle 122/123 auf die Adresse des
Unterprogramms im Speicher stehen. POKEt man diese
Werte in die Zeilen 65/66 mit
POKE 65,PEEK(122)

POKE 66,PEEK(123)

so wird beim ndchsten READ der Wert gelesen, der hinter
dieser Basic-Zeile mit den POKEs steht, also das erste DATA-
Element innerhalb des Unterprogrammes. Nach dem Rtick-
sprung aus dem Unterprogramm muB der Zeiger eventuell
auch im Hauptprogramm wieder gestellt werden.

In dem kurzen Demo-Listing (Listing 3) werden drei Unter-
programme in zufélliger Reihenfolge aufgerufen.

(Stephan Patzold/dm)
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1 REM 3365903 3 36 0903 363 363 03036 3 3 8 <@58>
2 REM % DEMO * <1613
3 REM % SUBROUTINE/RESTORE * <@73>
4 REM 9696935659 365 3 3 99 36 3696 5 96 96 36 366 % <@A&1 >
S5 PRINT" {CLR,6SFPACE3TASTE DRUECKEN'" <161%>
6 PRINT:PRINT <2147
1@ X=INT(RND(TI)#*3)+1 235>
2@ ON X GOSUEB 100@,2000,3000 <@12>
25 POKE 65,PEEK(122):FOKE &6,PEEK (123) <@84:>
3@ READ A$:FRINT A$ <249
S5@ DATA"HAUPTPROGRAMM™" <118%>
120 GOTO 1@ <@22>
999 = <213>
1082 REM %*¥% SUBROUTINE 1 %*#%* <2@8%>
1805 : <219
101@ POKE 65,PEEK (122) :FPOKE 66,FPEEK(123) <@51>
1828 FOR I=1 TO 4:READ A:PRINT A;:NEXT <@51 >
123@ READ AF:PRINT A%; <@95>
1048 FOKE 198,0:WAIT 198,1 L2582
185@ DATA 1,11,111,1111,"UF 1 <118>
18360 RETURN <1@2>
iaza : <AZA>
2000 REM **% SUBROUTINE 2 %*#x <193>
2003 : <203
2012 POKE 65,PEEK (122):POKE 66,PEEK (123) @35>
2020 FOR I=1 TO 4:READ A:PRINT Aj;:NEXT <@35>
2038 READ AF:FPRINT As$; <@77>
2048 POKE 198,0:WAIT 198,1 <234
2858 DATA 2,22,222,2222,"UP 2 <214
206@ RETURN @86 >
2070 : <@14>
3008 REM #*#% SUBROUTINE 3 #*%x% <178
005 <187 >
3@10@ POKE 65,PEEK (122):POKE 66,FEEK (123) {@19>
3028 FOR I=1 TO 4:READ A:PRINT A;:NEXT <@19>
3@3@ READ A$:PRINT A%$; <@61>
3040 POKE 198,@:WAIT 198,1 <218%>
3@se pATA 3,33,333,3333,"UP 3¢ @51
3B6@ RETURN < @68
3a7a : 252>
Listing 3. Ein Demo-Programm zur Erklarung

des »RESTORE X«
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Fehler im Floppy-DOS

Wenn Sie schon einmal versucht haben, ein Programm mit
der REPLACE-Funktion
(SAVE”"@ :NAME”, 8)
zu speichern und das Programm dann zerstért war, so liegt
es an einem Fehler im Floppy-Betriebssystem, der allerdings
sehr selten auftritt. Abhilfe schafft hier nur die Methode, das
alte Programm erst zu I6schen und dann das Neue zu spei-
chern. (dm)

Neuves INPUT

Haben Sie schon einmal versucht, professionelle Pro-
gramme zu schreiben? Dann hat lhnen mit Sicherheit die
INPUT-Routine des C64-Betriebssystems zu schaffen
gemacht, die samtliche Zeichen zulaBt, auch solche, die zu
vélligem Unsinn oder Fehlermeldungen fuhren. Dieser MiB-
stand wird in Basic-Programmen meist mit einer GET-Schleife
umgangen. Bei dieser Methode wird stédndig ein Zeichen von
der Tastatur geholt und auf Zulassigkeit tberprift. Die einzel-
nen Zeichen werden in einem String addiert. Wenn Sie mit
INS oder DEL Korrekturen ausfihren wollen, kdnnen Sie sich
vorstellen, wie kompliziert und zeitraubend eine solche Rou-
tine werden kann.

.Eine schnelle Lésung des Problems schafft dieses Maschi-
nenprogramm (Listing 4), das einen neuen INPUT-Befehl
generiert. Die Syntax des Befehls lautet:

INPUT > Eingabelédnge, Spalte, Zeile, Variable

Wie Sie schon an der Syntax sehen, ein recht komfortabler
INPUT-Befehl. Mit der Eingabeldnge geben Sie an, wie lang
das Eingabefeld héchstens sein darf. Durch Angabe von
Zeile und Spalte kénnen Sie das Eingabefeld direkt an jeder
beliebigen Bildschirmstelle positionieren. Als Variable mis-
sen Sie eine Stringvariable einsetzen, zum Beispiel A$. Sol-
len ausschlieBlich Zahlen eingegeben werden, braucht der
String nur noch auf Buchstaben hin Gberprift werden. Bei-
spielsweise mit folgender Routine:

10 INPUT>4,1,1,A$

20 IF STR$(VAL(A$))=" "+A$ THEN PRINT”"ES IST EINE
ZAHL”:END

30 PRINT"KEINE ZAHL”:GOTO010

Tips zur Eingabe

Das Programm (Listing 4) missen Sie mit dem MSE
eingeben und speichern. Den MSE finden Sie auf Seite 136
in dieser Ausgabe. Laden Sie dann die neue Routine mit
LOAD“E-ROUTINE 64”,8,1 (fir die Floppy)
oder
LOAD”E-ROUTINE 64”,1,1 (fur Datasette)
und geben Sie
NEW
und
SYS 49152
zur Initialisierung ein. Danach kdnnen Sie lhre Basic-
Programme eintippen und mit dem neuen INPUT-Befehl ver-
wenden. Die Routine kdnnen Sie natirlich auch mit dem
Basic-Programm nachladen und mit dem neuen INPUT-
Befehl verwenden.

Zusammenfassung

- Die Routine wird mit

SYS 49152

aktiviert.

- Das Programm benétigt den Speicherbereich von Adresse
49152 bis 49617

- Die Syntax lautet:

INPUT > Eingabelénge, Zeile, Spalte, Stringvariable

- Die CLR-; HOME-; RUN-; STOP- und SHIF T-Taste ist bei der
Eingabe gesperrt.

- Das Eingabefeld kann mit den Cursortasten nicht verlassen
werden.

- INST/DEL wirkt nur innerhalb des Eingabefeldes.

- Leerzeichen am Ende der Eingabe werden nicht mit Gber-
nommen.

- Benotigen Sie Leerzeichen am SchluB, geben Sie einfach
POKE 49298,131

ein.

POKE 49298,94

schaltet wieder in den Normalzustand.

Ein Nachteil soll nicht verschwiegen werden: Fragetext
kann nicht wie beim serienmaBigen INPUT-Befehl ausgege-
ben werden. Der Text muB mit PRINT gedruckt werden. Das
bedeutet, Sie missen erst den Text mittels PRINT ausgeben
und dann quasi den INPUT »driberlegenc.

Eine komfortablere Routine finden Sie neben anderen
Befehlen in der Basic-Erweiterung »Datawork-Basick,
erschienen in der 64’er, Ausgabe 1/86.

(Thomas Graf/dm)

programm : e-routine &4 c000 cif4 cObO : 54 cl ae

cOb8 : 08B c? db

cOcQ : 08 c? &0
cO00 : a9 Ob a0 cO 8d 08 03 Bc ad c0cB8 : a7 c9 22
cO08 : 09 O3 60 20 73 00 c9? 85 18 cOd0 : ec 6f ct
c010 : 0 06 20 79 00 4c e7 a7 B8c cOd8 : 20 16 e7
c0o18 : 20 73 00 c9 bl f0 06 20 26 cOe0 : cl f0 8d
c020 : bf ab 4c ae a7 a%? 00 8d 81 cCe8 : fO ee bl
c028 : 6e cl 20 9b b7 8e 6f cl 23 cOf0O : 91 fd Ba
c030 : 20 fd ae 20 9e b7 e0 28 7a cOf8 : 07 cc 6f
c038 : b0 Oc 86 fd 20 fd ae 20 3d cl00 : a9 9d 4c
c040 : e b7 e0 19 90 03 4c 48 +8 cl08 : ce 6f ci
c048 : b2 8e 70 cl1 a4 fd 20 Oc 68 cl110 : cc ébe ct
c050 : e5 20 24 ea a5 d2 85 fe bl ci18 : 20 f0 {0
058 : 98 18 65 di 90 02 eb6 fe 43 cl20 : bl fb aa
c0b60 : 85 fd a5 f4 85 fc 98 18 bf c128 : Ba 91 fb
c068 : 65 f3 90 02 eb6 fc B fb  F0 cl130 : 05 cc be
c070 : a5 cé 85 cc B8d 92 02 f0 cb ci38 : 20 91 fd
c078 : f7 78 a5 cf f0 Oc aS ce b2 c140 : cO aa 38
c080 : ae 87 02 a0 00 84 cf 20 2a c148 : 90 07 8d
c088 : 13 ea 20 b4 e5 c9 0d dO 31 c150 : cO 4c 70
c0%0 : 03 4c 71 cl c%? 14 f0 46 db c1358 : cl 69 28
c098 : c? 9d f0 42 c9 1d 0 29 SO cl60 = 0 05 90
c0al0 : c? 94 f0 61 c? 91 dO 03 B8e cl68 : be cl Ba
cOa8 : 4c 41 ci c? 11 dO O3 4c 7b cl70 : ea 4c 96

d0o e0 15 {0 de c178 : 13 20 73 00 c9 00 0 07 e7
b3 c9 cl b0 a4 ciBO : c9 3a f0 03 4c 79 cl a0 dc
ab c9 20 90 86 ciB8 : 00 4c eb cl bl fd c? 20 54
a3 ae be cl e7 c190 : f0 e2 c8 Bc &f cl1 20 fd 36
9b ee be cl 71 cl198 : ae 20 8b bO 48 98 48 20 fa
70 c0 ac be 23 cla0 : a3 bé 68 B85 65 &8 B5 64 e
e cl c? 9d ae ciaB : ad &6f cl 20 75 b4 84 b 88
aa bl fd 88 7c¢ cib0 : a0 00 91 &4 cB Ba 71 64 31
fb c8 c8 f0O &0 clb8 : B a5 fb 91 464 a0 01 bl 37
90 ec fO ea 83 clcO : 64 48 c8 bl 64 85 65 &8 89
cO ac 6f ct 59 cicB : 85 64 ac &6f cl1 B8 bl fd bb
cO §f fO0 2b 35 cldO : ae 18 dO e0 15 f0 08 c9 &7
26 bl fd c9 11 cld8 : 41 90 04 09 80 dO 06 c? be
4f c1 f0 1b 85 cle0 : 20 bO 02 09 40 91 &4 cO Te
fd c8 91 +d 18 cle8 : 00 dO e2 ae 70 ci1 20 Oc 8c
88 cO ff fO +fb clfO : e5 4c ae a7 00 00 00 00 9c
b0 ea cB a9 48

6f cl 4c 70 95 icti

e cl e9 28 06 LI.stmg 4.

c1 Ba 4c d8 eo Ein komfortabler INPUT-Befehl

aa 18 ad 6e &9

07 cd &6f ci Oe Hinweis zum Abtippen

:g Z(O) ;2 gg :; Diese§ Listingv muB mit dem MSE eingegepen werden. Den
88 O £f do 8e MSE finden Sie in dieser Ausgabe auf Seite 136.
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PROGRAMM : EYSSELE €900 CBD7 CoFO 4C CD F1 98 48 8A 48 AS F7 CAF8 : CO 02 05 03 9D CO 02 CA D9
CoF8 9E A4 9A CO 1Q DO 06 20 87 CROO : 10 F1 06 03 88 10 E6&6 AS DR
CAOO : 40 C9? 18 90 1IF CO 11 DO 1B CBOB : 01 09 04 85 01 58 A2 00 9D
€00 : A9 SA A0 C? 8D 1A O3 BC 06 CAO8 : 06 20 SC CA 18 90 15 CO 4B CBi1O : BD D2 CE 20 40 C9? E8 EC ES
C08 : 1B 03 A? 91 A0 C9? 8D 1C 08 CA1Q : 04 FO 04 CO 12 DO 06 20 AS CB18 : 05 DO FS AZ 07 BD CO 02 BC
€910 : 03.8C 1D O3 A? AD A0 C? IF cCAal8 2B CA 18 90 07 CO 13 DO 25 CB20 : 20 40 C9 CA 10 F7 18 60 ©OE
C?18 : 8D 1E 03 8C 1IF 03 A9 C8 49 CARO OF 20 44 CA 68 AA &8 AB 6D CB28 : EO D5 90 01 CA 8A 29 7F DC
C?20 : A0 C9 8D 20 03 8C 21 03 2B CA28 : 68 18 60 C? 41 20 12 C9 &2 CB30 : C? S0 90 02 E? 03 C9 45 EE
€928 : A? E3 A0 C? BD 26 03 8C 3 CA30 : SF BO 04 09 20 DO OA C9 4E CB38 : 90 02 E? 03 C? 41 90 02 <91
C?30 ¢ 27 03 A? FF 8D O3 DD AD 07 CA38 : C1 90 06 C? DE BO 02 29 CA CB40 : ET 21 £9 1C 90 02 E? 08 81
C938 : 02 DD 09 Q04 8D 02 DD 60 OD ChR40Q 7F 4C 40 C9 C? FF FO 18 BF CB4g8 : C? 11 90 02 E? OB 38 E9 AA
C940 : 48 A? 10 2C OD DD FO FEB &2 CA48B : C9 60 BO 03 4C 40 C? EZ? 90 CBS0 : 04 AA A9 3C 20 40 C? A0 08
C948 : &8 8D 01 DD AD 00 DD 09 D7 CASO 40 10 02 ET 40 A0 DO B4 AR CB38 : FF CA FO 0B C8 B9 7A CB DS
C?50 : 04 8D 00 DD 29 FB 8D 00 7F CASB : 06 4C C4 CA C9 FF DO 06 FB CB40 : 10 FA SO FS C8 B? 7A CB 94
C?58 : DD &0 A4 BB FO 05 20 OF FC CA&LO : A2 5E A0 DO DO SE 48 A4 C6 CB&68B : 30 06 20 40 C? 18 90 F4 35
C?60 : F3 DO O3 4C FE F6 A6 98 79 Chs8 B? CO FF DO 02 E& B? 29 2C CB70 : 29 7F 20 40 C? A9 3E 4C E4
€268 : EO OA 90 O3 4C FB F& E&6 20 CA70 7F C? 20 90 2C A8 AS B9 00 CB78 : 40 C? S7 48 D4 43 52 C4 Bé&
C970 : 98 AS B8 9D 59 02 AS EB? &C CA78 29 01 FO 10 68 C9 A0 20 D8 CEBO : S2 4F CE 48 4F CD 52 45 &E
€978 : 09 &0 9D &D 02 AS BA 9D 3A CABC : 04 C? CO 90 03 4C 2B CA 80 CBB8 : C4 43 52 D2 47 52 CE 42 A3
CI80 : 63 02 €C? 04 FO 04 C9 10 4E CAB8 : E9 40 DO OE &8 C? 60 BO 3F CBY0 = 4C DS 4F 52 C7 46 Bl 46 E7
C988 : 90 02 18 &0 C? 00 4C 77 ES8 CA0 O3 4C 40 C? E? 40 10 02 E7 CB98 : B3 46 BS 46 B7 44 B2 46 A9
C990 : F3 20 14 F3 FO 02 18 60 57 CA98 E? 40 AO DO 84 06 4C C4 17 CEAO : B4 44 B6 46 B8 42 4C CB 54
€998 : 20 1F F3 BA 48 AS BA C9 C6 CAAO CA 68 24 OF 30 03 4C 40 356 CBAB : 43 52 DS 52 4F Cé6 43 4C AS
CPA0 : 10 BO 07 C9 04 FO OF 4C 70 CAAB C? 18 6% 40 30 02 &9 40 19 CBBO : D2 42 52 CE 48 S52 D4 47 OB
€9A8 : 9D F2 4C F1 F2 20 OF F3 64 CARO : AA AS B9 29 02 DO 71 A0 6&E CBB8 : 52 Bl 47 52 B2 48 47 CE 27
CPBRO : FO O3 4C 01 F7 20 IF F3 3A CAES8 DO A5 B? 292 01 FO 02 A0 CF CRCO : 48 42 CC 47 S2 B3 S0 55 F4
CYB8 : AS BA C9 04 FO 04 C9 10 24 CACO : DB B4 06 BA AB A9 00 A2 CA CBCB : D2 43 52 CC S9 45 CC 43 E3
€C9CO : 90 03 4C OA F7 4C 19 F2 352 CAC8 Q07 9D CO 02 CA 10 FA 98 38 CBDO : S9 CE 1B 2A 04 08 00 FF 1D
CoC8 = 20 OF F3 FO 03 4C 01 F7 11 CADO 4A 4A 4A 4A 4A 18 65 06 22
C9DO : 20 IF F3 AS BA C9 04 FO 1D CAD8 : B85 06 98 OA OA OA 85 05 D9 Listing 5. Ein preiswertes und sehr
CoDp8 : 04 C? 10 0 03 4C 75 F2 25 CAEQ A% 01 85 03 78 AS 01 29 D7 . sepls
CY9EO : 4C SE F2 48 B5 9E AS 9A B9 CAES : FB BS OL A0 07 Bl OS5 85 17 leistungsfahiges Software-Interface.
C9EB : C9 10 BO 07 C9 04 FO 03 4D CAFO : 02 AZ 07 04 02 90 08 BD 06 Bitte mit dem MSE eingeben.
(] *
Ein Centronics-Interface GERATENUMMER 16 = DIREKTMODUS
Ein Interface wird benétigt, um die Datentbertragung von | GERATENUMMER 18,4 TEXTMODUS
. . > ' GERATENUMMER 19 GRAFIKMODUS
einem C64 auf Nicht-Commodore-Drucker (zum Beispiel .
Epson FX-80/85) zu ermdglichen. Dazu muB das Interface | GERATENUMMER 17 = LISTMODUS
die vom Computer gesendeten Zeichen und Befehle so wan- SEK.-ADR. MODUS STEUERZEICHEN
deln, daB der andere Drucker sie versteht und ausfihrt. Dies 0 NORMAL NORMAL
kann auf teuere Weise mittels eines Hardware-Interfaces 1 KLEIN NORMAL
oder billiger Uber eine Schnittstelie in Form eines Program- |- o NORMAL ERKLART
mes erfolgen (Hardware-Interface bedeutet: In den Drucker 3 KLEIN ERKLART
muB ein meist teures Modul eingebaut werden, das diese

Aufgabe Gbernimmt - wie etwa das Gorlitz-, Wiesemann- oder
HDS-Interface).

Die hier vorgestellte Software-Schnittstelle (unter Software
versteht man Programme) Ubertrifft mit ihren Leistungsmerk-
malen viele kaufliche Hardware-Schnittstellen. Nicht aber im
Preis: Nur etwa 20 Mark kostet diese »Selbstbau«-
Centronics-Schnittstelle

Es handelt sich hierbei um ein Maschinensprachepro-
gramm mit 726 Byte Linge, das den AdreBbereich $C900
bis $CBD1 (dezimal: 51456 bis 52182) belegt (Listing 5).
Ein Vorteil des Programmes besteht in der Vertraglichkeit mit
DOS 5.1. Das bedeutet: Es kénnen beide Programme auf ein-
mal im Speicher des Computers liegen. Die Befehle beider
Routinen kénnen eingegeben werden, ohne daB man mit
Fehlern rechnen mu8.

Das Programm ist ohne Einschrankung fur alle Epson-
kompatiblen Drucker anwendbar, die (Gber einen Bitmuster-
modus verflgen. Dieser Modus wird fur die Ausgabe der
Commodore-eigenen Grafikzeichen benétigt. Das Programm
besteht aus mehreren Programmteilen, von denen die mei-
sten Erweiterungen bestehender Ein-/Ausgaberoutinen des
Betriebssystems sind und bei der Initialisierung in diese ein-
gebunden werden. Dadurch k&énnen schon bestehende
Basic-Befehle wie OPEN und PRINT # zum Drucken benutzt
und Programme muissen nicht umgeschrieben werden. Zur
Ansteuerung verschiedener Druckmodi wurden jedoch
zusétzliche Geratenummern definiert, deren Bedeutung in
Tabelle 1 erklart ist.

Geratenummer 16 realisiert einen sogenannten Direktmo-
dus, mit dem die internen Commodore-Zeichencodes ohne
Wandlung an den Drucker gelangen. Der Direktmodus ist zur
Ausgabe von Steuerzeichen oder bei der Verwendung des

Tabelle 1. Zusitzliche Gerditenummern zur Ansteuerung ver-
schiedener Druckmodi

USER PORT - CENTRONICS
GND
FLAG - BUSY
DO
D1
D2
D3
D4
D5
D6
D7
PA2 - STROBE

—
P )

TrXCITMTMOOT>
S~ OO NOO DA WN

Tabelle 2. Verbindungsplan von User-Port auf Centronics

Druckers als Plotter zur Einzelnadelsteuerung beziehungs-
weise zur Ausgabe von Bitmustern geeignet. Der Textmodus
(GroB- und Kleinschreibung) ist unter Geratenummer 18 und, .
weil er wohl am haufigsten bei bereits bestehenden Program-

men benutzt wird, unter Geratenummer 4 ansprechbar. Die
Geratenummer 19 realisiert den GroBschrift-/Grafikmodus,
wie er beim C 64 gleich nach dem Einschalten voreingestellt
ist. Der wichtige Modus zum Listen von Programmen wurde
mit Geratenummer 17 realisiert. Es I4Bt sich tber die Sekun-
daradresse noch zwischen vier Fallen unterscheiden. Einmal
kann gewdhlt werden, ob das Listing, wie vom Bildschirm her
gewohnt, mit GroBbuchstaben und Grafikzeichen oder im
Textmodus mit groBen und kleinen Buchstaben gedruckt
wird. Zum anderen kann man wébhlen, ob die Steuerzeichen
wie bei Bildschirmausgabe als inverse Zeichen oder durch

SONDERHEFT 5/86 |

167




c64

Abkirzungen wie <CLR> (Bildschirm l6schen) im Klartext
gedruckt werden. Durch all diese Mdglichkeiten kann der
Anwender zum einen auf seinem Drucker Ausgaben erzeu-
gen, wie man sie von Commodore-Druckern her gewohnt ist,
zum anderen auch alle Méglichkeiten seines Druckers voll
nutzen.

Das Programm (Listing 5) miissen Sie mit dem MSE einge-
ben und auf Diskette oder Kassette speichern. Vor dem Start
sollten Sie das Verbindungskabel Userport-Centronics
zusammenldten. Dazu ist in Tabelle 2 ein Verbindungsplan
angegeben. Das Kabel sollte fir eine stérungsfreie Funktion
nicht langer als einen Meter sein und aus abgeschirmtem,
mehradrigem Steuerkabel bestehen, das man in (fast) jedem
Elektronik-Bastelgeschéft findet. Dort sind in der Regel
ebenfalls der Centronics-Stecker und der Stecker fir den
Userport erhéltlich.

Initialisiert wird die ganze Treiberroutine mit
SYS 51456
Hierbei wird die Routine in das Betriebssystem eingebunden.
Jedoch Vorsicht: Nach einem Abbruch des Programms, zum
Beispiel durch die Betitigung der Tasten RUN/STOP und
RESTORE ausgeldst, muB die Routine erneut initialisiert wer-
den.

Die einzelnen Druckmodi spricht man mit den Ublichen
Basic-Befehlen an. Geoffnet wird der Ausgabekanal mit:

OPEN log.Dateinummer, Gerateadr. [,Sekundéradr.]

Die eckigen Klammern kennzeichnen optionale Angaben.
Nach Offnen des Kanals zum Drucker kann dann mit PRINT #
log.Dateinummer der Text ausgegeben werden. Ein
Programme-Listing wird zum Beispiel erzeugt mit den Befeh-
len
OPEN 17,17,0:CMD17:LIST
PRINT # 17:CLOSE17
Der PRINT-Befehl vor dem CLOSE ist notwendig, damit der
CMD-Modus aufgehoben wird.

Umstellen auf beliebige Drucker mit
Centronics-Schnitistelle

Das Programm wurde fir einen Epson-Drucker geschrie-
ben. Unverdndert ist es fur jeden anderen Drucker mit
Centronics-Schnittstelle verwendbar, sofern auf die Aus-
gabe von Commodore-eigenen Grafikzeichen verzichtet wird
(dazu gehdren auch die reversen Zeichen).

(H. Eyssele/dm)

Avtomatische Zeilennummermvorgabe

Das lastige Eingeben der Zeilennummern beim Program-
mieren kann lhnen dieses kleine Programm abnehmen. Die
Syntax des AUTO-Befehls lautet:

—A Anfangszeilennummer, Schrittweite

Nach Eingabe dieses Befehls wird die Zeilennummer vor-
gegeben und nach RETURN um »Schrittweite« erhéht. Um
aus dem AUTO-Modus wieder herauszukommen, muB man
nach Vorgabe einer Zeilennummer das Zeichen »+—« und
RETURN eingeben.

Falls man nach Vorgabe einer Zeilennummer die RETURN-
Taste betéatigt, wird die entsprechende Zeile, falls vorhanden,
geldscht. Hiermit lassen sich auch sehr schnell Programm-
blocke Iéschen, falls man die RETURN-Taste gedrickt halt,
da die Zeilenvorgabe weiterlauft und die entsprechenden
Zeilennummern geldscht werden.

Das Programm (Listing 6) geben Sie bitte mit dem MSE ein
und speichern es auf Ihren Datentréger. Sie starten das Pro-
gramm mit

SYS 49152 (Frank Siedel/dm)

programm : auto—-number c000 cOaa

cO00 : a? Ob B8d 08 03 a9 cO 8d 2f
c008 : 09 03 60 20 73 00 0B c9 9Fa
c010 : S5f. f0 04 28 4c e7 a7 20 doO
c018 : 73 00 c? 41 dO 5 20 73 4a
c020 : 00 18 20 6b a? a5 14 85 c5
cO28 : 26 a5 15 85 27 20 fd ae e0
cO30 : 18 20 6b a? a5 14 85 28 ca
cO3B : a5 15 85 29 a? 81 8d 02 cf
cO40 : O3 a? cO Bd 03 03 a9 80 ea
c048 : Bd Ba 02 a5 27 85 62 a5 c3
cO50 : 26 85 63 a2 90 38 20 49 44
c038 : bc 20 dd bd a2 00 bd 01 76
cQ60 : 01 f0 09 9d 00 Q2 20 d2 06
c068 : £f eB dO 2 20 12 el c9 1b
c070 : Sf fO 1le c? Od f0 2d ?d 50
cO78 : 00 02 eB 20 &2 a5 4c B& 49
c080 : a4 18 a5 26 65 28 835 26 S8
c0B88 : a5 27 65 29 85 27 4c 4b 99
c0%0 : cO a9 83 8d 02 O0F a? a4 el
c098 : Bd 03 03 a9 00 Bd Ba 02 37
cQal . : 28 4c 74 a4 20 76 a5 4c 85
c0aB : B6 a4 cl c9 11 dO O3 4c 66

Listing 6. Erweitern Sie lhr Basic um den AUTO-NUMBER-
Befehl. Bitte mit dem MSE eingeben.

Angeschlossene Geriite eingeschaltet?

Dieses kleine Unterprogramm (Listing 7) dient dazu, ein
Peripheriegerat (Drucker, Floppy) zuerst darauf zu testen, ob
es Uberhaupt eingeschaltet ist. Dieses ist mdglich durch
Abfrage des Statusbytes. Enthalt es einen anderen Wert als
-128, soist ein Fehler (DEVICE NOT PRESENT) aufgetreten.
Beinicht vorhandener Abfrage kann es schlimmstenfalls pas-
sieren, daB das Hauptprogramm abstirzt. Falls Sie diese
Unterroutine in Ihr Programm einbauen wollen, so ersetzen
Sie die jeweiligen PRINT-Anweisungen durch Ruckspriinge in

Ihr Hauptprogramm. (dm)
1@@ REM DRUCKERTEST <@43>
128 OPEN 4,4 223>
135 POKE 768,185 <@77>
155 PRINT#4:CLOSE 4 <@98>
17@ POKE 768,139 <1153
19@ IF ST<>-128 THEN 205 <17@>
195 PRINT"DRUCKER NICHT EINGESCHALTET ! <@63>
200 GOTO 215 <@56>
20% PRINT"DRUCKER EINGESCHALTET ! 206>
215 REM HIER GEHT'S WEITER IM PROGRAMM 245>
225 REM FLOPPYTEST <047>
248 POKE 768,185 <182>
268 OPEN 15,8,15,"I":CLOSE 15 <182>
275 POKE 768,139 222>
295 IF ST<>-128 THEN 31@ <004 >
3@@ PRINT"FLOPPY NICHT EINGESCHALTET ! <@62>
305 GOTO 3208 <@27>
31@ PRINT"FLOPPY EINGESCHALTET ! <138>
32@ REM HIER GEHT'S WEITER IM PROGRAMM <a96>
Listing 7. Keine Probleme mehr mit ausgeschalteten
Druckern oder Floppies

Zugriffszeit der Floppy verkiirzen

Das vorliegende kleine Programm dient dazu, die Zugriffs-
zeit der Floppy 1541 drastisch zu verklrzen. Der Schrittmo-
tor, der den Schreib-Lesekopf bewegt, kann erfahrungsge-
maB wesentlich schneller arbeiten, ohne daB eine sichere
Funktion der Floppy geféhrdet wird. Da der Schrittmotor im
Interrupt bedient wird, genlgt es, die GréBe des Interrupt-
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intervalls zu verandern, um die Drehzahl des Motors zu beein-
flussen. StandardméBig wird etwa alle 15 Millisekunden ein
Interrupt ausgeldst, der den Stepper um eine Viertelspur
bewegt. Durch das vorliegende Programm wird diese Zeit auf
etwa 4 Millisekunden verkiirzt. Alle Bewegungen des Kopfes
werden dadurch etwa viermal schneller. Das hat neben der
Zeitersparnis noch zwei weitere wesentliche Vorteile: Das
Laufgerdausch des Kopfes wird angenehm leise und kurz, und
im Falle einer Kopfjustage (MG-salvenartiges Gerausch) fahrt
der Kopf mit erheblich verminderter Kraft gegen den
Anschlag, so daB die Gefahr einer Dejustage deutlich vermin-
dert wird.
10 OPEN 1,8,15, "M-W"+CHR$(7)+
CHR$(28)+CHR$(1)+CHR$(15)
(Robert Loos/dm)

Zahlensystemwandlung

Hier wollen wir einen leicht verstandlichen Losungsweg zur
Umrechnung der beiden Zahlensysteme Dezimal und Hexa-
dezimal erarbeiten.

Warum Hexadezimal?

Wir sind von Kind auf an das dezimale Zahlensystem
gewodhnt. In der Computertechnik wird jedoch auch haufig
das hexadezimale Zahlensystem verwendet. Warum? Um
diese Frage zu beantworten, missen wir etwas ausholen.

Wie Sie vielleicht wissen, kennt der Computer im Prinzip
nur das bindre Zahlensystem, also die Kombination von O und
1. Aus diesen beiden Ziffern wird jede Zahl gebildet. Beispiel:
bindr 1101 = dezimal 13 = hexadezimal D
bindr 1100000000000000 = dezimal 49152 = hexadezimal C000

In Fachzeitschriften finden Sie oft Abkurzungen oder
andere Schreibweisen, um klarzustellen, welches Zahlensy-
stem gemeint ist. Beispiel:

binar =bin =%
hexadezimal = hex = $
dezimal =dez = #

Die Zeichen %, $ und # werden vor allem von Programmen
benutzt, dieirgendetwas mit Assembler (Maschinensprache)
oder mit dem Betriebssystem des Computers zu tun haben,
zum Beispiel Maschinensprache-Monitore. Wenn Sie mehr
darUber wissen wollen, empfehle ich hnen das 64’er Sonder-
heft 8/85 (Assembler fur Anfanger und Fortgeschrittene).
Doch zurlck zu den Zahlensystemen:

Die ersten Computer konnten nur mit bindren Werten gefit-
tert werden, eine sehr anstrengende Sache fur die Program-
mierer. Eine wesentliche Vereinfachung ergab das hexadezi-
male System. Jeweils 4 Binar-Ziffern konnten ersetzt werden
durch eine einzige Hex-Ziffer. Beispiel:
bin 1101 = hex D = dez 13
bin 1000 = hex 8 = dez 8

Das liegt daran, daB das bindre Zahiensystem die Basis 2
besitzt, sich jede Zahl also in 2er-Potenzen darstellen 148t,
wahrend das hexadezimale System die Basis 16 hat. Da 2
hoch 4 den Wert 16 ergibt, kdnnen 4 Binar-Ziffern durch eine
Hex-Ziffer ersetzt werden.

Unser C 64 und auch fast alle anderen Heimcomputer sind
8-Bit-Computer. Der C64 kann 64 KByte Speicherplatz
adressieren, das sind 2 hoch 16 = dezimal 65536 = hex
FFFF. Sie sehen, tberall taucht die 2 auf, beziehungsweise
Potenzen von 2. Und das macht die Verwendung von hex-
Zahlen so einfach, weil man sehr oft mit runden Hex-Zahlen
zu tun hat. Beispiel: Als C 64-Besitzer werden Sie immer wie-
der mit der Speicherstelle 49152 zu tun haben. Mit SYS
49152 werden sehr viele Maschinenprogramme gestartet.
Hexadezimal gesehen entspricht das der Zahl CO00. Wei-
tere Beispiele liefert die Speicheraufteilung des C64:

hex dez inhalt

100 256 Ende der Zeropage

400 1024 Anfang Bildschirmspeicher
800 2048 Anfang Basic-Speicher
AQ0O 40960 8 KByte Basic-ROM
C000 49152 4 KByte RAM

DOOO 53248 8 KByte Interpreter-ROM

Sie sehen, daB viele wichtige Adressen »krumme« dezi-
male Zahlen ergeben, die sich in der Regel schlechter mer-
ken lassen. Leider kann man beim C 64 nicht auf das dezimale
System verzichten. SYS-, POKE- und PEEK-Befehle lassen
nur dezimale Parameter zu.

Beispiel: MSE

Ein Programm, mit dem Sie in jeder 64’er Zeitschrift und
auch in diesem Sonderheft konfrontiert werden, ist der MSE.
Mit dem MSE lassen sich Maschinenspracheprogramme
sehr einfach, schnell und fehlerfrei abtippen. Tippen Sie ein
MSE-Listing ab, haben Sie es mit Hex-Zahilen zu tun, und das
aus zwei Grinden:

1. Hex-Zahlen benétigen weniger Platz als Dezimal-Zahlen,

namlich anstatt mit drei Ziffern kommt man mit zwei Ziffern
aus. Das bedeutet weniger Tipp-Arbeit.
2. Wir kédnnen mehr Listing pro Seite unterbringen. Eine
MSE-Zeile besteht aus der Adresse und einem Doppelpunkt
(= 5 Ziffern), gefolgt von 8 Bytes plus einem Prifbyte. Insge-
samt ergibt das 23 Ziffern. Wirde der MSE dezimale Zahlen
verwenden, waren 33 Ziffern notwendig.

Beispiel: SMON

Selbst wenn Sie jetzt noch Anfanger sind, wird es nicht
sehr lange dauern, bis Sie die ersten Schritte in Maschinen-
sprache wagen. Spéatestens dann werden Sie nicht mehr auf
das hexadezimale Zahlensystem verzichten kénnen. Denn
beim SMON und auch bei den meisten anderen
Maschinensprache-Monitoren wird mit Hex-Zahlen gearbei-
tet. Das geschieht auch hier hauptsachlich aus Platzgrinden,
aber auch, weil es Gblich ist.

Ich hoffe, daB Sie jetzt etwas die Scheu vor diesem Zahlen-
system verloren haben. Selbst wenn Sie vorerst nicht mit
Hex-Zahlen arbeiten, werden Sie wissen, was gemeint ist,
wenn Sie lesen: »Das Programm beginnt bei $C000 und wird
mit SYS 49152 gestartet«.

1. Was ist das Hexadezimalsystem?

In unserem normalen Zahlensystem reprasentiert jede
Stelle einer Zahl eine Zehnerpotenz. Ein Beispiel: Die Zahi
4714 |1aBt sich auch als Summe von Zehnerpotenzen schrei-
ben.

4714 = 4%103 + 7% 102+ 1% 10" + 4% 10° = 4% 1000
+ 7%100 + 1*10 + 4% 1

Beim Hexadezimalsystem wird nun jede Stelle einer Zahl
nicht mehr durch eine Zehner-, sondern durch eine Sechzeh-
nerpotenz reprasentiert. Auch hier wieder ein Beispiel: Die
Hexadezimalzahl 0324 bedeutet nichts anderes als 3 * 162
+ 2*x16" + 4% 160 (=3*x256+2* 16+4 * 1).

Dies hat aber noch weitere Konsequenzen:

Im Dezimalsystem wird eine Stelleimmer von O bis 9 (insge-
samt 10 Ziffern) durchgezahlt, bevor die nachste Stelle um
eins erhéht wird. Also
00 01 02 O3 04 05 06 07 08 09
10 11 12 13 14...
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T Tabelle 3.
Dezimal Hexadezimal Einige Beispiel, wie
0 0 Hex-Werte in dezimal
1 1 und umgekehrt aussehen
2 2 wiirden. Man sieht deutlich
e 3 3 die unterschiedliche
Hex, Dez, Bin ...? 4 4 Darstellungsweise der
Im Hexadezimalsystem jedoch wird eine Stelle um sech- g 2 Zahlensysteme.
zehn Werte erhdht, bevor zur ndchsten Stelle ein Wert hinzu- 7 7
gefugt wird. Daaber unsere Ziffern von O bis 9 dazu nicht aus- 8 8
reichen, wurden zusatzlich die Buchstaben A bis F herange- 9 9
zogen. Sie vertreten die Zahlenwerte 10 bis 15 (von O bis 15 A 10
sind es 16 Werte!). Es bedeuten: B 11
A=10 c 12
- D 13
B=11 E 12
C=12 F 15
D=13 10 16
E=14 1 17
F=15 12 18
01234 567 89 ABCDEF 4096 1000
10111213 14... 1A1B1C... 49152 €000 =12+4096

Die Dezimalzahl 10 ist also gleichwertig mit dem Hexadezi-
malwert A. Damit waren wir auch schon bei der Umrechnung.
2. Dezimal - Hexadezimal

Wenn wir eine Dezimalzahlin Hexadezimal umrechnen wol-
len, so bauen wir den Hex-Wert Stelle fur Stelle von links nach
rechts auf.

Nehmen wir also an, wir méchten die Dezimalzahl 41717 in
Hexadezimal umrechnen. Dazu teilen wir sie erst einmal
durch 16°

41717 : 16° = 10,1848145

Uns interessiert hier nur die Vorkommastelle 10. Sie ist
gleichbedeutend mit dem Hex-Wert A. Er bildet die letzte
Stelle unserer Hexadezimalzahl.

Nun missen wir von unserer Dezimalzahl 10%* 16°
abziehen.

Also 41717 - 10* 163 = 757

Um die ndchsten Stellen unserer Hex-Zahl zu erhalten, fuh-

ren wir diese Prozedur nun noch mit 162 und 16" durch:

757 : 162 = 29703125 (=2)
757 - 2% 162 = 245
245 : 16" = 15,3125 (=F)

245 - 15%16'=5

Als endgultige Umrechnung der Zahl 41717 ins Hexadezi-
malsystem erhalten wir also A2F5.
3. Hexadezimal - Dezimal

Diese Umrechnung ist schon wesentlich einfacher. Um die
Hex-Zahl A2F5 wieder zurtickzurechnen, geht man wie folgt
vor:

Ax16% + 2% 162 + F*x 16" + 5% 16°

Da man aber mit den Buchstaben A und F nicht rechnen
kann, mussen diese als Dezimalzahlen angegeben werden.
10%16% + 2% 162 + 15% 16" + 5* 16°

Wenn Sie dies auf lnrem C 64 einmal ausrechnen, so wer-
den Sie als Ergebnis wieder die Zahl 41717 erhalten!

Als AbschluB unseres kleinen Kurses kénnten Sie einmal
versuchen, ein Basic-Programm zu schreiben, das diese
Berechnungen ausfihrt.

Kleine Merkhilfe

Gerade wenn man anféangt, sich mit dem hexadezimalen Zah-
lensystem zu beschaftigen (und dafiir gibt es einige gute
Grlinde), ist man froh Uber ein paar kieine Eselsbriicken. Am
Anfang kommt man immer wieder ins Stolpern, weil man sich
nicht so schnell an den Dezimalwert von zum Beispiel Hex C
erinnern kann. Dies geht wesentlich leichter, wenn man die
Anfangsbuchstaben der beiden Systeme gegeniberstelit.
C = Zwolf

D = Dreizehn

F = Finfzehn
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Zeichen in vierfacher GroBe

Ein tolles Programm zur Darstellung des normalen Zei-
chensatzes in vierfacher Breite und Hoéhe. »Blow Up« ist
gedacht fur groBe Uberschriften auf dem Bildschirm, fiir
Nummerierungen innerhalb von mehrstufigen Menu-
Programmen und die hervorgehobene Ausgabe von Ergeb-
nissen. Der Trick dabei besteht darin, daB die Zeichen aus
normalen Blockgrafik-Elementen zusammengesetzt werden.
Dadurch erspart man die Umstellung auf den Grafikmodus
und auf spezielle Zeichensatze.

Bitte geben Sie zuerst das Maschinenprogramm »Blow Up«
(Listing 8) mit Hilfe des MSE ein und speichern es. Das
Demo-Programm (Listing 9) kénnen Sie ebenfalls abtippen,
mussen aber nicht. Nachdem Sie es ebenfalls gespeichert
haben, starten Sie es mit RUN.

Zur Bedienung: Das Programm ist mit LOAD”BLOW
UP”,8,1 zu laden. Die Ubergabe des auszudruckenden Tex-
tes erfolgt mit
SYS 51968($)

Dabei kann eine Stringvariable ($) in der Form A$ oder
"TEST” Ubergeben werden, zum Beispiel SYS 51968
("TEST”). Auch kombinierte Strings (A$+B$) sind méglich.
Der Ausdruck muB jedoch in Klammern stehen, da sonst die
Fehlermeldung SYNTAX ERROR ausgegeben wird. Die ver-
schiedenen Zeichensétze des C64 werden Uber einen
POKE-Befehl erreicht. Dabei gilt:

POKE 52073,208

~ GroBschrift/Blockgrafik (Grundeinstellung)

POKE 52073,212

- GroBschrift/Blockgrafik
POKE 52073,216

- GroB-/Kleinschrift
POKE 52073,220

- GroB-/Kleinschrift invertiert

Steuerzeichen innerhalb eines Strings werden dhnlich wie
beim LISTen dargestellt, aber nicht ausgefuhrt. Die Eingabe
eines Leerstrings fuhrt zur Ausgabe eines 255 Zeichen lan-
gen Bereichs aus dem Basic-Speicher. Dieser »Fehler«
wurde nicht beseitigt, da diese wirren Zeichen ganz reizvoll
sein kénnen.

Die Ausgabe der vergréBerten Zeichen beginnt ab der
Position des Cursors. Die Cursor-Position wird durch »Blow
Up« nicht verandert. Zeichen, die im unteren Bildschirmbe-
reich nicht mehr vollstandig abgebildet werden kénnen, wan-
dern an den Bildschirmanfang. Da Strings bis zu 255 Zeichen
lang sein kdnnen, kann der Bildschirm von einem String
mehrfach Uberschrieben werden.

invertiert

(Ludwig Wolff/dm)

CeB8 : &6
CE?0 : 2A &6
CBF8 : BD EC CBR 91 FA AD 8&

FC 2A &6 FC 2A 66 FD 7A
FD 2A 29 OF AA BB 79
02 2C

CBAQ : 91 71 C4 02 DO E2 98 18 12
CBAB : 69 28 85 02 69 04 AB C9 E4
CEBO : A4 DO BRR CE ER CER DO 09 F7
CBE8 : A? OA 8D EB CB A? 7C DO ES
CBCO : 02 AT 04 18 65 FA 90 04 13

FROGRAMM : BLOW UF CROO CEFC

CBOO : 20 FA AE 20 9E AD 20 A3 6C
CBO8 : B&6 B6 28 84 29 8D EA CE DE
CE10 : AD OE DC 29 FE 8D OE DC &F
CER18 : 18 AS DI 65 D3 AA AS D2 F3
CB20 : 6% 00 AB B4 FA B&6 71 98 SF

CEZ8 : 85 FB 49 DC 85 72 A9 OA 3F Listing 8.
CB30 : 8D ER CH A0 04 A2 00 846 1IC Zaubern Sie
CE38 : FF 86 02 AS FB C9 07 90 FB :

CE40 : O& AS FA CY 4D BO DC Al 24 viermal so grofie
CB48 : 28 30 OC CY 40 90 OC 29 DO Buchstaben
CBSO : 3F C9 40 90 06 29 IF 29 OF

CBS8 : 7F 09 40 18 OA 26 FF 0A S5 .auflhren
CB&0 : 26 FF OA 26 FF BS FE 1B 26 Bildschirm.

Bitte mit dem

CB&B : AP DO &5 FF 85 FF AS 01 C3
: MSE eingeben.

CR70 : 29 FE 85 01 A2 00 Al FE C7
CB78 : 85 FC E4 FE Al FE 85 FD 39
CBBO : E6 FE AS 01 09 04 85 01 38

CBC8 : E6 FEB E6 72 85 FA 85 71 DD
CEBDO : E6 28 DO 02 E& 29 CE EA 07
CEDB : CE FO 03 4C 33 CE AD OE CA
CBEO : DC 09 01 8D OE DC 20 F7 &R
CEBEB : AE 60 00 04 20 7B 6C &2 98 _—
CBFO : 7E &1 7F FC 7C FF E1 FE ER Listing 8.
CEFB : EZ EC FE AO 00 00 00 00 &3 SchiuB
1@ REM 565330 3 530 33036 3696 33 3036 33 3636 363 36 3 36 % 33 CREE
181 REM » DEMO + BOGT FROGRAMM * <61
182 REM * FUER * <1675
1@ REM #* * 152>
184 REM * ELOW UF * <191
185 REM = * -
186 REM # EINE BASIC-ZUSATZFUNKTION #
187 REM * FUER ZEICHENDARSTELLUNG *
108 REM % IN 4-FACHER HOEHE + BREITE #*
189 REM * *
118 REM * VON *
111 REM * *
112 REM * LUDWIG WOLFF *
113 REM = NIEDERHUTSTR. 42 *
114 REM % 5483 AHRWEILER *
115 REM % TEL.Q2Z2641 /348467 *
116 REM + *
117 REM % 15.11.1985 *
118 REM %0033 563 3030 3030 36 3636 9 6 363 3 30 3030 36 3 36 96 3% 3¢
200 :
I0e :
408 :
S00 IF A=0 THEN A=1:L0AD"BLOW UP",8,1

520
530

600
61@
628

650

660

&7@

&80

670

708
718

72@

77@
780
798
800
81@

820
3@

C=64646:FOKE S53280,0:POKE 53281,0

Z1$="@ABCDEFGHI.JKLMNOFORSTUVWXYZ £1123
456787@" <112
22%="ZNXSHBXNFX=HLFRICY R/ FRNE* U+—ZTUYT
GRECDT UYT GHIKREUNDVD BFLIe" w222
GOSUR 1000:5=9: 7=6: GOSUR 1108 <15@
FRINT"EIN DEMO-FPROGRAMM FUER" <118:
S5=12:7=11:605URF 110@0:FRINT" B L O W{ZS
FPACEXUY P": T=60@0:G0SUB 1200 <221
GOSUR 100@: PRINT" {HOME , ZDOWN, ZRIGHT ,5F
ACE>XBLOW UP{25FACE}IST EIN HILFSFROGRA
MM ZUR" B33
FRINT" {DOWN, 2RIGHTIDARSTELLUNG VON ZEI
CHEN AUS DEM C&4-" <1367
PRINT" {2DOWN,4RIGHTYZEICHENSATZ IN 4-F
ACHER GROESSE: ": T=300: GOSUR 1206 <159
S=6:Z=11:POKE C,1:605UB 11@@:5YS 519468
("BLOW UP"):T=130:60SUR 1200 <124%

S=4:7=16:POKE C,1@:G05UB 110@:5YS S519&
8 ("DEMO-PRG")

T=4@@: GOSUE 120@

GOSUR 100@:5=11:Z=13:605UR 1100: PRINT"
DAS KANN BLOW UP:™

T=150: 60SUR 120@: FRINT" {(CYAN,HOME>": SY
§ S1968(Z1#%)

S=13:Z=17:60SUR 110@0:FRINT" {YELLOW>GRO
SSE {2SPACEXZEICHEN. "

T=450: GOSUR 120@0:FPOKE S2073,216:PRINT"
{LIG.RED,HOME}":SYS 51948(Z1%)
S5=13:7=19:6G05UR 1100: PRINT" {YELLOWKLE
INE":60SUB 120@:G0OSUB 1000
8=7:7=2:POKE C,10:G0SUR 1100:5Y5 51968
("GROSSE,")

5=8: 21=46:POKE C,14:G0SUR 11@00:5Y5 51968
("KLEINE")

S5=0:Z=18:FPOKE C,7:605UR 1180:5YS 51948
(" BUCHSTABEN")

GOSUR 1200: G0SUR 1000: 5=10: Z=10: GOSUR
110@: PRINT"UND DIE BLOCKGRAHIK:"
T=150: GOSUR 1200: FRINT" {HOME}";:POKE S
2073,208

SYS S51968(Z2%)

GOSUB 1200: POKE 52073,212

8YS S5194B(IZ2%)

Listing 9. Ein Demo-Programm zu »BLOW UP«

@42

@59
<141
@39
<161
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TIPS & TRICKS

84@ GOSUB 12@0:G0SUB 1@01@:POKE 52073,216:85
=13:Z=7:POKE C,14:G0SUE 1100 <222

85@ SYS 51968 ("AUCH"):5=8:7=13:6G0SUB 1100:
8YS 51968 (" INVERS") <B68>

860 GOSUB 1200:G0SUR 1000@:5=11:7Z=7:G50SUB 1
128: PRINT" {YELLOWJUND HIER EIN TRICK:" <2167
87@ L#="{(2@5FACE>" <181>

88@ PRINT SPC(I0)L3$SPC(20)L$%" {LIG.RED}"SPC
(2@ LF$SPC(2@) " {LIG.BLUEX"LS# <1817

89@ POKE 52128,165:5=18:7=10: GOSUEB 1100:8Y
S S51968("64 'ER") <@3@

998 POKE 52128,145:POKE S52073,208: T=350: 60
SUEB 120@:G60T0 600 <187 >
999 STOP <@47 >
1008 REM —— BILDSCHIRM MASKE —- <236
1085 PRINT" {CLR}" <231

1@31@ FRINT" {HOME , YELLOW >} X000 66 XK % X3 3
6NN KX RIXREXIRT 3 <@71>

1820 FOR I=@ TO 20:PRINT"Z"SPC(38)"=";:NEX
T <155

1@3@ PRINT"= TASTE DRUECKEN ODER WARTEN !"
SPC(?)"=";3 {239

1240 PRINT " THEXEI66E N X IICIHICK N IEN I I NI KRN EX
EXEXREXRV" 5 <195

105@ PRINT" # BLOW UP * L.WOLFF * AHRWEILE
R 1985 #";:RETURN <184>
110@ REM —— CRSR SET —— <152>

111@ POKE 211,S8:P0OKE 214,7Z:5Y5 58640: RETUR
N <@38>
1200 REM —— GET —— <@27 >
1210 I1=0 <127
122@ I=I+1:1IF I>T THEN RETURN <1683
123@ GET A$:IF A$=""THEN 1220 <@a8:
124@ RETURN @26

Listing 9. »\BLOW-UP« (SchluB)

Formatierte Zahlenausgabe

Wie allgemein bekannt und vielfach beméangelt, bietet das
Commodore-Basic keinen PRINT USING-Befehl. Doch gera-
de bei kommerziellen Problemen kann auf eine Druckaufbe-
reitung von Zahlen nicht verzichtet werden. Eine Rechnung,
in der nicht einmal die Dezimalpunkte untereinander stehen,
ist eben unubersichtlich und keine Reklame. Fur die
Druckaufbereitung gibt es verschiedene Losungen.

Die beste Losungist ein Maschinenprogramm. Doch zuerst
stellt sich die Frage, wie ein Maschinenprogramm fur die
Druckaufbereitung aufgerufen werden soll. Offensichtlich ist
die USR-Funktion am geeignetsten, da sie sowohl in einer
PRINT- als auch in einer PRINT #- oder LET-Anweisung ver-
wendet werden kann. Die Funktion wird aufgerufen durch
USR(X),L,NK.

Dabei ist X die Zahl, die aufbereitet werden soll,

L die Gesamtfeldlange der aufbereiteten Zahl einschlieBlich
Vorzeichen und Dezimalkomma und
NK die Anzahl der darzustellenden Nachkommastellen.

Die USR-Funktion wandeit zunachst die Zahl X in einen
ASCII-String um und berechnet die Stringldnge und die
Anzahl der Nachkommastellen. Wenn bei der Wandlung von
X der Interpreter die Exponentialform wahlt, dann wird die
Exponentialdarstellung zunéchst in die FlieBkommadarstel-
lung umgewandelt. Danach folgt die Aufbereitung der Nach-
kommastellen. Fehlende Nachkommastellen werden durch
angehéngte Nullen ergénzt. Missen Nachkommastelien
abgeschnitten werden, dann rundet der Interpreter die Zahl,
wenn die erste abgeschnittene Dezimalstelle gréBer oder
gleich 5 ist. Wenn die Anzahl der gewinschten Nachkomma-
stellen null ist, wird die Zahl als ganze Zahl (integer) ohne
Dezimalkomma aufbereitet. Wegen der kaufménnischen
Anwendung ersetzt die Routine den Dezimalpunkt durch ein
Dezimalkomma. Nach der Aufbereitung der Nachkommastel-
len erhalt der String durch Voranstellen von Leerzeichen die
erforderliche Lange. Ist der String nach der Aufbereitung der
Nachkommastellen schon langer als gewiinscht, so wird er

nicht mehr verandert, sondern in voller LAnge ausgegeben,
um einen Datenverlust zu verhindern.

Das hier vorgestelite Maschinenprogramm kann vom
Anwender in den Speicherbereich geladen werden, der ihm
am geeignetsten erscheint. Wenn druckaufbereitete Werte
einer Variablen zugewiesen werden sollen, dann muB die
Anweisung
A$=""+USR(X),L,NK
oder
A$=(USR(X),L,NK)+""
lauten, da dann das Ergebnis der Stringverknipfung in den
Speicherbereich kopiert wird und der Variablen A$ dauerhaft
zugewiesen ist.

Vor dem ersten Aufruf der USR-Funktion muB jetzt nochin
Adresse 785 (Low-Byte) und 786 (High-Byte) die Start-
adresse der USR-Funktion hinterlegt werden. Listing 10 zeigt
das Basic-Ladeprogramm fur die USR-Funktion. Die Lade-
adresse konnen Sie selbst bestimmen. Das Ladeprogramm
setzt die Startadresse der USR-Funktionin den Speicherstel-
len 785 und 786 entsprechend. Zur Verdeutlichung der
Anwendung der USR-Funktion enthélt das Ladeprogramm
verschiedene Druckaufbereitungen der Zahl. Das Ergebnis
des Beispiels ist in Bild 2 wiedergegeben.

(Dr. Michael Irskens/dm)

108 S=0: INFUT "STARTADRESSE";R <1823
11@ FOR I=B TO B+335 <oua:
12@ READ A <1603
13@ S=S+A:POKE 1,A @62
148 NEXT 1 <2247
15@ IF S<3>36986 THEN PRINT " {RVSON,SPACE3}F
EHLER IN DEN DATAZEILEN{SFACE,RVOFF3":
STOP £119%
16@ FOKE 785,B-2S6%INT (E/256) : POKE 786,E/2
S6 <040
178 PRINT " ALLES OK. * <@Fe
199 REM TESTBREISFIELE <@5@>
200 FOR E=@ TO 9 «238>
2108 F=1*1B1E $17&%
220 A%=(USR(F) ,11,B)+"" €178
23@ PRINT A$;USR(F),13,1;USR(F) 14,2 <024
‘248 NEXT E <BFO:
25@ END <2525
299 REM DATAZEILEN <1983
3@@ DATA 32,141,173,32,221,189,32,253,174,
32,158,183%,134,88,32,253,174,32 212>
301 DATA 158,183,134,87,104,104,162,255,16
©,0,232,189,0,1,240,117,2081,69,240 @57
302 DATA 8,201,46,208,242,138,168,208,238,
173,2,1,201,46,208,12,202,16@, 1 2503
303 DATA 200,185,1,1,153,0,1,208,247,189,2
,1,41,15,1@,13%,2,18,10,101,2,125 139
384 DATA 3,1,233,47,188,1,1,192,45,240,23,
105,3,134,2,229,2,168,169,48,157 1@
305 DATA ©,1,232,136,208,249,169,8,157,8,1
,240,168,133,2,169,8,157,0,1,138 <207
3@6 DATA 24,1@1,2,148,189,8,1,248,8,201,48
,176,4,169,48,208,1,202,153,0, 1 <2487
307 DATA 136,208,236,1469,46,141,1,1,208,12
9,152,248,18,165,87,208,7,152,170 ©Z11

308 DATA 189,1,1,288,119,1469,44,153,@,1,20
8,12,196,87,248,48,1469,44,157,0 <1593
%@9 DATA 1,232,208,16,132,2,%6,138,229,2,5

6,233,1,197,87,248,19,176,72,168 <@ilx
31@ DATA 169,48,157,0,1,232,208,194,87,208
,247,169,8,157,0,1,173,1,1,201,48 <115>
311 DATA 17&,17,232,138,148,185,255,0, 153,
?,1,136,208,247,169,48,141,1,1,228 <091
312 DATA 88,176,20,144,88,189,8,1,153,0,1,
136,202,16,246,169,32,153,8,1,136 <1635
313 DATA 16,250,149,0,160,1,76,135,180,56,
229,87,133,2,138,56,229,2,170,189 <206
314 DATA ©,1,201,53,144,179,138,168,136,24
®,24,185,8,1,201,48,144,246,24,105 <@86>
315 DATA 1,201,58,153,8,1,208,157,169,48,1
53,8,1,208,229,138,148,185,08,1,153 <@287>
316 DATA 1,1,136,208,247,169,49,141,1,1,23
2,208,131 <a3@>

Listing 10. Formatierte Zahlenausgabe auf Ihrem Drucker -
nun kein Problem mehr
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3 3,1 3,14

31 31,4 31,42

314 314,2 314,16

3142 3141,6 3141,59

31416 31415,9 31415,93
314159 314159,3 314159,27
3141593 3141592,7 3141592,65
31415927 31415926,5 31415926, 50
314159265 314159265,0 314159265,00
3141592650  3141592650,0  3141592650,00

Bild 2. Beispiele fiir verschiedene Druckaufbereitungen

Diredory sortieren

Ist Ihnen das auch schon o6fters passiert: Sie hatten auf
einer Diskette ein schon geordnetes Directory und beim
Speichern eines weiteren Files stand dieses nicht sauber am
SchluB des Directorys, sondern mitten zwischen den ande-
ren Programmen. Mit dem hier vorgestellten Sortierpro-
gramm (Listing 11) ist es nun méglich, diese »falsch hineinge-
ratenen« Files herauszunehmen und an geeigneter Stelle
wieder einzusetzen. Auch das Einsetzen von Trennstrichen
ist méglich. Bild 3 und Bild 4 zeigen Ihnen den Unterschied
zwischen einem unsortierten zu einem sortierten Directory.
Mit etwas Geschick kann man seine Disketten auch so
umsortieren, daB an erster Stelle immer ein Ladeprogramm
far das Hauptprogramm steht. Man kann sich dadurch viel
Sucharbeit sparen, denn man ladt einfach das erste Pro-
gramm.

Nach dem Starten des Programms legt man die Diskette
ein, die sortiert werden soll und driickt eine Taste. In der lin-
ken oberen Ecke wird nun die Sektornummer des Directory-
Blocks angezeigt, den der Computer gerade einliest, rechts
daneben die Anzahl der in den Speicher eingelesenen Files.

Hinweise zum Abtippen
Im folgenden Listing tauchen eventuell unterstrichene oder tberstrichene Zeichen auf. Diese
sind folgendermaBen einzugeben:
unterstrichen: SHIFT-Taste und Buchstabe
uberstrichen: COMMODORE-Taste und Buchstabe
Bei Begriffen in geschweiften Klammern, zum Beispiel {CLR], muB die Taste SHIFT und CLR
gedruckt werden und weder die Kiammer noch das Wort CLR.
Die <Zahl> am Ende jeder Basic-Zeile darf nicht eingegeben werden.
Genaueres steht im Beitrag Checksummer 64 auf Seite 135.
102 GOTO 200 <@36:
11@ INPUT#1,F1,F$,F2,F3:IF F1=0 THEN RETUR

N <139
120 PRINT F1;F$,F2;F3:END <@3@>
13@ IF NO+EN>=C THEN RETURN @43
131 SYS 53@56,0,2,2,23,18:NO=NO+1 <@a7 >
135 POKE 214,23:POKE 211,2:8Y8 S8732:FRINT

NAF (ZU (NO+EN-1)) ; : RETURN <@57 >
14@ IF NO=@ THEN RETURN <227>
141 S5YS 53056,1,2,2,23,18:NO=NO-1 <@23>
145 POKE 214,2:POKE 211,2:5Y5 S8732:PRINT

NAa$ (ZU(NO+1) ) : RETURN <258
200 POKE 53280,6:FPOKE 53281,6 <188
201 PRINT" {CLR,YELLOW,RVSON3"TAB(?) "EPLOX"

S DIRECTORY-SORT" <125>
202 PRINT TAB(@) " "

: IF DG=1 THEN 210 <Paz2:
20 PRINT" F1{2S5PACEEINTRAG MARKIEREN/EIN

ORDNEN" <009 >
204 PRINT" F2{25FACE>TRENNSTRICH ERZEUGEN" <@81>
2035 PRINT" FI{2SPACEXAUF" <144
206 PRINT" F4{2SPACEXLOESCHEN" <20@>
207 PRINT" FS{2SFACE}AR" <227>

Listing 11. Komfortables Sortieren lhres Directory.

PRINT" F8{25PACE}SPEICHERN"

PRINT " {3SPACE,3DOWN}BITTE DISKETTE EI
NLEGEN":DG=1: FOKE 198,@:WAIT 198,63:G0
T0 2081

OFEN 1,8,15,"I":DIM AN$(145) ,NA$(145),
RE# (145) ,ZU(1464) ,SN(19)

FOR I=1 TO 1B:READ SN(I):NEXT

FOR I=52992 TO S53242:READ X:POKE I,X:N
EXT

GOSUE 11@:0PEN 2,8,2,"#":G0SUB 110
S=1:C=1: N$=CHR$ (@) : NN$=N$+NE+N$

FOR I=1 TO 1@:NUS=NUS+NN$:NEXT

ANF (@) =CHR#$ (128) +CHR$ (18) +CHR$ (1) 1 NAS
@) = "

RE#$ (@) =NN$+NN$+NN$+NS+N$
FRINT#1,"U1 2 B 18"S:PRINT" {HOME,LIG.R
ED3"S" {LEFT,SPACE3"

GET#2,T$: GET#2,5%: S=ASC (S$+N+$)

FOR BP=@ TO 7:PRINT#1,"B~F 2";BP*32+2
SYS 52992,2,3,X$:ANS(C)=X$: IF LEFT$(X$
. 1) =N$THEN NEXT:GOTO 328

SYS 52992,2,16,X$:NA$(C)=X$:5Y5 52992,
2,11,X$:RE$(C)=X$

308 ZU(C)=C:PRINT” {HOME,4RIBHT3"C" {LEFT,5P
ACE3":C=C+1:NEXT

320 IF T#<:>""THEN 23@

40@ CLOSE 2:POKE 45@,128: PRINT" {HOME , ZDOWN
,BLACK >3 {CYAN,UP3"; : CP=2: NO=0: EN=C: IF
EN»23 THEN EN=23

41@ PRINT CHR$(13) TAB(2)NAS (NU+1) 5 : NU=NU+1
: IF NU<EN-1 THEN 41@

449 GET TA$:IF TA$=""THEN 44@

45@ IF TA$="(F33"THEN IF CP>2 THEN CP=CP-1
:5Y8 53@56,8,2,0,23,0

455 IF TA$="{(F33"THEN IF CP=2 THEN GOSUB 1
4@

468 IF TA$="(FS3"THEN IF CP<EN THEN CP=CF+
1:5Y5 s3@56,1,2,8,23,0

465 IF TA$="{FS}"THEN IF CP>=23 THEN GOSUR

170

470 IF TA$="{F13"THEN 1000

48@ IF TA$="{F23}"THEN IF C<145 THEN F=1:C=
C+1:PRINT" ¢L1G.RED,HOME , 4RIGHT 3"C~1" {L
EFT,SPACE,CYAN}":EN=EN+1: IF EN>23 THEN

EN=23

485 IF TA$="{(F23"THEN IF F=1 THEN F=0:TE=0
: TE$=NAS$ (@) : BGOTO 1012

49@ IF TA$="{(FB}"THEN 3008

495 IF TA$="(HOME>"THEN 304@

50@ GOTO 440

100@ TE=ZU (NO+CP~1) : TE$=NA$ (TE)

1005 SYS 53056,0,CF,2,23,18: IF C>23 THEN E

N=EN+1:B0SUB 135: EN=EN-1
1BB7 FOR I=NO+CP-2 TO C-1:ZU(I+1)=ZU(I+2):
NEXT

1818 POKE 214,CP:POKE 211,19:5Y5 S8732

1020 PRINT"TT"TES

1240 GET TA%$:IF TA$=""THEN 1840

1050 IF TA$="{(F33}"THEN IF CP>2 THEN CP=CP-

1:5YS 53056,8,2,19,24,37:5Y5 S530856,0,
2,8,23,@
1855 IF TA$="{(F33"THEN IF CP=2 THEN GOSUE
140
10608 IF TA$="{(FS3"THEN IF CP<EN THEN CP=CF
+1:8Y8 53056,1,2,19,24,37:5Y5 53056,1
,2,0,23,8
1865 IF TA$="{FS3}"THEN IF CP=23 THEN GOSUB
138

1078 IF TA$="{F13}"THEN 2000

1075 IF TA$="{F43"THEN TE$=" {16RIGHT}":C=C

~1:EN=C: IF EN>23 THEN EN=23

1076 IF TA$="{(F43"THEN PRINT" {HOME,LIG.RED

LARIGHT3"C~1" {LEFT,SPACE,CYAN3": GOTO
2050

1080 GOTO 1040

2008 SYS 53@56,1,CF,2,23,18

204@ FOR I=C—1 TO NO+CP-1 STEP-1:ZU(I+1)=Z

U(I):NEXT: ZU(ND+CP-1) =TE

2058 POKE 214,CP:POKE 211,2:5Y5 58732

2068 PRINT TE$" {19SPACE}"

2199 GOTO 440

3000 OPEN 2,8,2,"#":T=18:FOR I=0 TO INT((C

—2)/8): IF 8%1+8>=C-1 THEN T=0
3018 PRINT#1,"B~P 2 @":PRINT#2,CHR$ (T)CHR$
(SN(I+2))
3028 FOR BF=@ TO 7:PRINT#1,"E—F 2";BP*32+2
3023 IF BP+8xI1+1>=C THEN PRINT#2,NUs$;:NEXT

@22

<027

<244
<1712
<@45>
<@1d>
<157>
234>

<176
<a@s

<101>
<089
<217 >
@49 >
<@36>

<206>
<@28:>

<@46>
<197

<@Q77>

<223

<@27>

<231>
<0a2>

<128>

<15@>
<@45>
<@37>
<@as&
<238>

<173
<@72>
<217%*
<1@2>
<1831
<235>

<@61>

<@B33>

<1525
<124

<281

<@27 >
132>
<122

@93
199>
<149>
<183

K147

{165
<2Q3>

174 l
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TIPS & TRICKS

:GOTO 3830 <082
3I@25 PRINT#2,AN$ (ZU(BP+8%I1+1) ) NA$ (ZU (BP+8%
I1+1) )RE$ (ZU (BP+B%1+1)) 3 : NEXT <040
3@3@ PRINT#1,"U2 2 @ 18"SN(I+1):PRINT"{LIG
.RED,HOME 3" TAB (36) SN (I+1) " {LEFT,SPACE
,CYAN}":GOSUB 11@:NEXT <B32>
304@ CLOSE 1:CLOSE 2:RUN 235>
1e@@2@ DATA 1,4,7,10,13,14,2,5,8,11,14,17,3
,6,9,12,15,18 <@72>

1@e@@1 DATA 32,253,174,32,158,183,32,30,225
,32,253,174,32,158,183,138,72,32,253 <099
10@@2 DATA 174,32,139,176,133,73,132,74,32

,163,182,104,32,117,188,16@,2,185 (@74
18203 DATA 97,8,145,73,1364,16,248,208,32,1
8,225,145,98,200,196,97,208,246,32  <169>
10884 DATA 2@4,255,96,0,8,8,0,0,32,245,207
,138,72,32,245,207,224,0,176,3,76 <@B327
10005 DATA 72,178,224,24,176,249,134,251,3
2,245,207 ,224,0,144,248,224,39,176 <1089>
10806 DATA 236,134,253,32,245,2087,224,25,1
76,227,134,252,232,138,56,229,251 <1373
10007 DATA 144,218,24@,216,133,25@,32,245,
207,224,40,176,207,228,253%,144,203 <197
10288 DATA 134,254,1@4,1708,165,172,72,165,
173,72,165,174,72,165,175,72,224,8 <1083
10889 DATA 2@8,22,166,251,198,250,240,44,3
2,248,233 ,232,1689,248,236,133,172 22X
10918 DATA 181,217,32,219,207,48,236,202,2
40,3,76,72,178,166,252,198,250,248 <054

18811 DATA 16,32,240,233,202,189,24@,234,1
33,172,181,217,32,219,207,48,236,164 <1@7>
18012 DATA 254,32,240,233,32,36,234,169,32
, 145,209, 136,196,253,16,249,76,88 €232
10813 DATA 233,41,3,13,136,2,133,173,32,22
4,233,164,254,177,172,145,209,177
10014 DATA 174,145,243,136,196,253,16,243,
96 ,32,253,174,76,158,183 1995

Listing 11. SchluB

4 "APFELROUTINEN" PRG
58 "APFELMANN" PRG
32 "APFELMANN.PIC" PRG
26 BLOCKS FREE.
Bild 4. SchiuB
Direciory mit System

Nach beendetem Einlesen erscheint links vom obersten
File ein schwarzer Pfeil, der sich mit den Funktionstasten F3
nach oben und mit F5 nach unten bewegen l48t. Mittels F1
kann nun ein mit diesem Pfeil gekennzeichnetes Feld nach
rechts herausgeschoben und mit F3 und F5 verschoben
werden. An gewtlinschter Stelle wird es mit F1 wieder einge-
setzt. Somit ist ein beliebiges Vertauschen aller Files im
Directory mdoglich.

F8 schreibt das sortierte Directory wieder auf die Diskette
zurck. Will man das geanderte Directory nicht gespeichert
haben, so kann statt dessen mit F6 noch einmal das alte oder
ein anderes eingelesen werden.

Zur optischen Abgrenzung mehrerer Files dient der Trenn-
strich, den man mit F2 erzeugen, mit F3 und F5 verschieben
und schlieBlich mit F1 einfligen kann. Wem Ubrigens ein
anderer Trennstrich besser geféllt, der kann in Zeile 260 fur
die Minuszeichen andere einsetzen, zum Beispiel SHIFT und
+. SHIFT und C ist nicht zu empfehlen, da dieser Strich bei
GroB-/Kleinschrift-Umschaltung ein groBes C ergibt. Der
Trennstrich belegt keinen Block auf der Diskette und ist zur
besseren Unterscheidung mit DEL im Directory gekenn-
zeichnet. Ein versehentlich mit F2 erzeugter Trennstrich
kann, wenn er nach rechts gebracht wird, mit F4 wieder
geléscht werden. In gleicher Weise kénnen auch Files aus
dem Directory geléscht werden. Dabei werden aber die von
dem File belegten Blocke nicht wieder freigegeben, so daB
ein abschlieBendes VALIDATE bei der Diskette erforderlich
ist, falls ein File geléscht wurde.

Hier noch eine Zusammenstellung der Funktionstastenbe-
legung:

F1 - Eintrag markieren/einordnen

F2 - Trennstrich erzeugen

F3 - Gekennzeichnetes File aufwarts bewegen

F4 - Gekennzeichnetes File I[6schen

F5 - Gekennzeichnetes File abwarts bewegen

F6 - Directory nochmal einlesen

F8 - Geéndertes Directory auf Diskette zurickschreiben

' 54 bR _11l-855 - 0 54 ER
16 "1. PRG" PRG
7 "MSE Vvi.e" PRG
58 "APFELMANN" PRG
13 "HARDCOPY KOALA" PRG
12 "2. PRG" PRG
69 "PROFIPRINT" PRG
4 “"APFELROUTINEN" PRG
69 “"LYRIC 3.@" PRG
12 "CHECKSUMMER V3 PRG
32 "APFELMANN.PIC" PRG
41 "@. PRG" PRG
26 BLOCKS FREE.

READY. Bild 3. Ein normales Diskettendirectory
o

12 "CHECK.SUMMER V3" PRG
7 “"MSE Vi.@" PRG
a " n DEL
13 "HARDCOPY KOALA" PRG
"} " " DEL
69 "LYRIC 3.8" PRG
4] » - " DEL
41 "@. PRG" PRG
16 "1. PRG" PRG
12 "2. PRG" PRG
7 " HYPRA PLATOS " PRG
o " __ JEI—— ] DEL
69 "PROF IPRINT" PRG
") " ) " DEL

Bild 4. So kann Ihr Directory nach der Behandlung mit dem
Directorysorter aussehen

(Edwin Gobel/dm)
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