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Vorwort 

Dieses Buch beschreibt alle CBM-Computer: Den ursprünglichen CBM 2001 
Personal Electronic Transactor, mit dem CBM berühmt wurde, und die danach einge- 

führten Serien CBM 3001, CBM 4001 und, als letztes Modell, den CBM 8032 mit 
einem 80spaltigen Bildschirm. Weiterhin wird ausführlich das Arbeiten mit folgenden 
CBM-Peripherie-Geräten beschrieben: Bandkassette CBM C2N, Floppy Disk-Speicher 
CBM 3040, CBM 4040 und CBM 8050 und Textdrucker CBM 3022, CBM 4022 und 

CBM 8024: 
Ebenfalls werden die neuesten Software-Entwicklungen von CBM beschrie- 

ben: BASIC 4.0, die neueste Version der CBM BASIC-Programmiersprache, und zwei 
neue Versionen des Betriebssystems für Floppy Disk- Speicher, DOS 2.1 und DOS 2.5, 
in der Literatur unter DOS 2.0 bekannt. 

Die Darstellung der Programmierung in der Programmiersprache BASIC wur- 
de wesentlich erweitert. Selbst wenn Sie nie an einem Computer gesessen und pro- 
grammiert haben, wird Sie dieses Buch befähigen, eigene BASIC-Programme für Ihren 

CBM-Computer zu schreiben. 
Dieses umfangreiche Buch enthält eine fast erschöpfende Darstellung der 

CBM-Computer und ihrer Peripherie. Möglicherweise benötigen Sie für Ihre Aufgabe 

nur einen Teil dieser Informationen. 

Vielleicht wollen Sie gar kein Programmierer werden. In Kapiteln 1 und 2 
erfahren Sie alles über den Umgang mit CBM-Geräten, um bereits geschriebene Pro- 
gramme auf Ihrer Anlage ablaufen zu lassen. Sie können den Rest des Buches überge- 
hen, bis es Sie eines Tages reizt, eigene Versuche in der Programmierung Ihres CBM- 

Computers zu beginnen. 
Kapitel 4, 5 und 8 zeigen den Gebrauch der Programmiersprache CBM 

BASIC. In Kapitel 8 finden Sie eine vollständige, komprimierte Darstellung aller in 
CBM BASIC verfügbaren Befehle. Kapitel 4 gibt eine Einführung in die Programmier- 

sprache BASIC, während Kapitel 5 an praktischen Beispielen zeigt, wie umfangreiche 

Aufgaben in CBM BASIC formuliert und gelöst werden. 
In Kapitel 6 wird Ihnen vorgeführt, wie Sie in der Programmiersprache CBM 

BASIC den Datenverkehr zwischen Ihrem Computer und einem Bandgerät, einem 

Floppy Disk-Speicher oder einem Drucker abwickeln. 
Kapitel 7 enthält System-Informationen für den Experten. Die Informatio- 

nen in diesem Kapitel werden für Sie wertvoll, wenn Sie über die Möglichkeiten von 
CBM BASIC hinausgehen und z.B. in ASSEMBLER-Sprache programmieren wollen. 

Keine Unterweisung im Programmieren ist so eindrucksvoll wie ihre Darstel- 
lung an Beispielen. Dieses Buch ist voller kurzer Programmbeispiele. Geben Sie die 
Programmbeispiele beim Lesen des Buches in Ihren Computer ein, und lassen Sie sie 
ablaufen. Jedes Programmbeispiel dieses Buches ist zuvor auf einem CBM-Computer 

abgelaufen. Aber nur ein überheblicher Programmierer kann behaupten, daß alle seine 
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Programme völlig fehlerfrei sind. Wenn eines der Programme in diesem Buch nicht 

auf Ihrem Computer ablaufen will, dann denken Sie an folgende mögliche Fehler- _ 
quellen: Den Urheber des Programms, veränderte Bedingungen des Programmablaufs 

auf Ihrem Computer und: Eingabefehler. Bitte teilen Sie uns unerwartete Erlebnisse 
mit den Programmbeispielen dieses Buches mit. 

Auf allen CBM-Computern stehen Ihnen zwei Zeichensätze zur Verfügung: 

Der Standard-Zeichensatz und der Alternativ-Zeichensatz. Wir haben durchgehend in 

diesem Buch alle Programme mit den Zeichen des Standard-Zeichensatzes geschrie- 

ben. Wenn Sie die Programmeeispiele in der gleichen Form auf Ihrem Computer wie- 
derholen wollen, stellen Sie sicher, daß Sie Ihren Computer auf den Standard-Zeichen- 

satz umgeschaltet haben. Derartige Umschaltungen finden Sie ausführlich in Kapitel 1 

beschrieben. 
Dieses Buch wird den verschiedenen Versionen der Programmiersprache 

CBM BASIC gerecht: BASIC 1.0, BASIC 3.0 und BASIC 4.0. Die bedeutendsten Er- 
weiterungen weist die Version CBM BASIC 4.0 auf. Daher teilen wir die Beschreibun- 
gen dieses Buches in die Gruppen BASIC 4.0 und BASIC < 3.0 (für alle früheren Ver- 

sionen von BASIC 4.0). 
Die verschiedenen Versionen des Betriebssystems für Floppy Disk-Speicher, 

DOS, beeinflussen zwar die Programmierung, jedoch weit weniger als die Verschieden- 
heiten zwischen den Versionen von CBM BASIC. Wir erwähnen daher durchgehend 
in diesem Buch auftretende Verschiedenheiten zwischen den Versionen von CBM 

BASIC, jedoch seltener Verschiedenheiten zwischen den Betriebssystemen. 
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KAPITEL |       

Einführung in die 
CBM Computer Systeme 

Im Jahre 1977 brachte Commodore Business Machines, Santa Clara, Kalifor- 

nien als erstes Tischcomputer-System die Serie CBM 2001 Personal Electronic Trans- 

actor auf den Markt. Computer dieser Serie vereinigen in kompakter Bauweise die 
wichtigsten Komponenten eines Computer-Systems: Den eigentlichen Computer, ein 
Tastenfeld für die Eingabe von Buchstaben, Zahlen, graphischen Symbolen und Son- 

derzeichen, einen Bildschirm zur Darstellung von Eingaben oder Antworten des Com- 

puters sowie ein Speichergerät für Programme und Daten in Form eines eingebauten 
Kassetten-Bandgeräts. Die Fähigkeiten der CBM 2001 Computer wurden in den 

Serien CBM 3001, CBM 4001 und CBM 8001 weiter entwickelt, wobei besonders 
folgende Entwicklungen bemerkenswert sind: 

1. Die in CBM-Computern verwendete Programmiersprache CBM BASIC wur- 
de weiterentwickelt, wodurch sich insbesondere die Dialogmöglichkeiten 
mit externen, an den CBM-Computer angeschlossenen Geräten erheblich er- 
weiterten. 

2. Die interne Speicherkapazität von CBM-Computern wurde vergrößert, so daß 
heute Modelle mit einer Speicherkapazität von 32K Byte angeboten werden. 

(1K Byte bedeuten die Speicherkapazität für 1024 Zeichen, aus denen ein 
Programm, ein Brief, eine Tabelle usw. bestehen kann). 

3. Die kompakte Tastatur der CBM 2001 -Serie wurde in den neuen Computer- 
Serien auf die Größe von Schreibmaschinen-Tastaturen gebracht und damit 
an kaufmännische bzw. technisch-wissenschaftliche Anwendungen angepaßt. 

A. Die Bildschirmgröße bei Computern der Serie CBM 8001 wurde auf eine Zei- 
lenbreite von 80 Zeichen verbreitert und damit insbesondere an Bedürfnisse 
der kommerziellen Textverarbeitung angepaßt. 

5. Die Leistungsfähigkeit extern anschließbarer CBM-Speichergerate und CBM- 
Textdrucker wurde erheblich vergrößert. 

Neben den Computer-Serien hat Commodore Business Machines auch Serien 
von CBM-Speichergeräten zur externen Speicherung von Programmen und Daten so- 
wie CBM-Textdrucker zum kommerziellen oder technisch-wissenschaftlichen Aus- 
druck von Daten und Programmen entwickelt. 

Diese Serien von CBM-Computern, CBM-Speichergeräten und CBM-Druckern 
liefern alle Komponenten für die Zusammenstellung kompakter Computer-Systeme.



  

KOMPONENTEN EINES COMPUTER-SYSTEMS 

  

CBM-Computer eignen sich durch ihre Leistungsfähigkeit und Anschlußmög- 

lichkeiten zum Aufbau von Computer-Systemen, in denen eine fast unbeschrankte 
Vielfalt elektronischer Gerate in Dialog mit dem Computer tritt. 

An erster Stelle sind Gerate zu nennen, die Leistungsfahigkeit und Funktion 
von CBM-Computern bedeutend erweitern: Geräte zur Speicherung großer Daten- 
mengen (CBM Floppy Disk-Speicher, CBM-Bandgeräte) und Geräte zum schnellen 

Ausdrucken umfangreicher Datenmengen (CBM-Textdrucker). Figur 1-1 zeigt den ty- 
pischen Aufbau eines Computer-Systems aus diesen Komponenten. 

Daneben können elektronische Geräte, wie sie in Prufeinrichtungen, Analyse- 
aufbauten, Prozefßßsteuerungen usw. auftreten, für einen programmgesteuerten Dialog 
an CBM-Computer angeschlossen werden. 

  

CBM-Drucker CBM-Computer 

  
CBM-Speicher     
  

Figur 1-1. Typische Zusammenstellung eines Computer-Systems 

Zum Aufbau derartiger Computersysteme weist jeder CBM-Computer auf 
seiner Rückseite verschiedene Anschlußmöglichkeiten auf (Figur 1-2). 

CBM-Drucker und CBM Floppy Disk-Speicher werden über eine gemeinsam 

benutzte Kabelverbindung, den IEEE 488-Bus, mit dem CBM-Computer verbunden 
(Anschluß J1 für den IEEE 488-Bus). Der IEEE-Bus ist Teil eines standardisierten 
Systems zum Datenaustausch zwischen Computern und programmsteuerbaren Gerä- 
ten; kennzeichnend für dieses Bus-System ist, dal nicht jedes Gerät ein eigenes Ver- 
bindungskabel zum Computer benötigt. Zum Aufbau eines Computer-Systems ist 
lediglich eine durchgehende Kabelverbindung, der Bus, erforderlich, die der Reihe 
nach an allen Geräten vorbeiführt, die mit dem Computer verbunden werden sollen 

(Figur 1-3,Figur 1-4), 
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Figur 1-2. Anschlußmöglichkeiten für die Komponenten eines Computer-Systems 
  

  

      
CBM-Computer (Rückansicht) 
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Anschluß für den Benutzer-Kanal 

J3: Anschluß für externes Bandgerät 
JA: Anschluß für externe Speicher 
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Figur 1-3. Anschluß von Speicher und Drucker über den IEEE-Bus 
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Weitere Geräte 
eines Computer-Systems     

  

CBM- 
Computer 

J1     
  

| Speicher | I Drucker 

IEEE-BUS “Huckepack’'-Stecker 

          
  

Figur 1-4. Aufbau eines größeren Computer-Systems über den IEEE-Bus 

Für Geräte, deren Datenverkehr nicht dem IEEE-Standard folgt, steht an Stecker J2 

ein vom Benutzer frei programmierbarer Computer-Anschluß zur Verfügung. Weder 

dieser Anschluß noch der Anschluß für den IEEE-Bus werden im vorliegenden Buch 
beschrieben; sie finden jedoch weiterführende Literatur im Anhang E. 

Dieses Buch beschreibt Eigenschaft und Anwendung von CBM-Geräten wie 

Computer, Speicher und Drucker sowie die Möglichkeiten und den praktischen Ein- 
satz eines Computer-Systems, das aus diesen Geräten besteht. 

Es folgt eine Vorstellung der CBM-Computer, CBM-Speicher und CBM- 
Drucker. 

  

CBM-COMPUTER 

  

Dieses Buch beschreibt folgende CBM-Computer: 

CBM 2001/8K 

CBM 3008/3016/3032 

CBM 4016/4032 

CBM 8032 

Nach einer kurzen Charakterisierung der einzelnen CBM-Computer folgen 

ausführliche Beschreibungen in den Abschnitten Technische Einzelheiten, Bildschirme 
und Tastaturen, Zeichensätze, Editionsmöglichkeiten. 

CBM 8032 

Der CBM 8032-Computer ist in Figur 1-5 dargestellt. Dieser Computer aus 
der 8001 -Serie steht auf dem vorläufig letzten Entwicklungsstand der CBM-Compu- 
ter-Serien. Seine besonderen Merkmale sind der große Bildschirm mit 25 Zeilen je 80 
Zeichen, eine große Schreibmaschinentastatur für kommerziellen Einsatz und die Aus- 
rustung mit der neuesten Version der Programmiersprache BASIC mit der Bezeich- 
nung CBM BASIC 4.0. Mit CBM BASIC 4.0 sind alle Speichermoglichkeiten ansprech- 
bar, die das Betriebssystem DOS 2 fur die neueren Floppy Disk-Speicher wie 
CBM 8050 und CBM 4040 ermoglicht. Gegenuber fruheren Serien wurde die Edition 
von Bildschirmtext durch einige neue Tasten und Funktionen erweitert. Der CBM 

8032 ist mit einem 32K-Byte-Speicher zur freien Belegung durch den Anwender aus- 
gerüstet. Eine typische System-Konfiguration entsteht durch Anschluß des Floppy 
Disk-Speichers CBM 8050 und eines Druckers wie CBM 8024.



  

      
  

Figur 1-5. CBM 8001-Serie 

CBM 4001-SERIE 

Ein Modell der CBM 4001 -Serie ist in Figur 1-6 dargestellt. Diese Computer 
sind unter der Bezeichnung CBM 4016 mit einem 16K-Byte-Speicher und als CBM 

4032 mit einem 32K-Byte-Speicher auf den Markt gekommen. Kennzeichnend für 
diese Computer-Serie sind ein Bildschirm mit 25 Zeilen je 40 Zeichen, d.h. halb so 
breit wie der Bildschirm der CBM 8001-Computer. Für diese Computer stehen zwei 
Tastaturen zur Auswahl: Eine kaufmännische Tastatur wie beim CBM 8032 und eine 
graphische Tastatur, wie sie das Modell in Figur 1-6 zeigt, bei der der verfügbare gra- 
phische Zeichensatz vorne auf den Tasten sichtbar gemacht ist. Programmiersprache 
dieser Computer ist CBM BASIC 4.0, mit der neuere Floppy Disk-Speicher im Be- 
triebssystem DOS 2 ansprechbar sind, wie z.B. der CBM 4040. Mit Computern der 
CBM 4001-Serie entsteht ein typisches Computer-System durch Anschlu des exter- 

nen Bandgeräts CBM C2N, bei der Notwendigkeit für schnelleren Datenaustausch, 
des Floppy Disk-Speichers CBM 4040 sowie eines Druckers wie CBM 3022. 

CBM 3001-SERIE 

Ein Modell dieser Serie ist in Figur 1-7 dargestellt. Diese Computer sind mit 
3 Speicherausrüstungen (8K Byte beim CBM 3008, 16K Byte beim CBM 3016 und 
32K Byte beim CBM 3032) sowie mit 2 verschiedenen Tastaturen, einer kaufmänni- 
schen Tastatur und einer Tastatur mit Graphikzeichen, auf den Markt gekommen. 
Figur 1-6 gibt ein Beispiel für die Tastatur mit Graphikzeichen. Computer dieser Serie 
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sind mit dem kleineren Bildschirm für 25 Zeilen je 40 Zeichen ausgerüstet und arbei- 

ten in einer Version der BASIC-Programmiersprache, für die in diesem Buch die Nota- 

tion CBM BASIC < 3.0 verwendet wird. Computer-Systeme dieser Serie entstehen 
typisch durch Anschluß eines Bandgeräts CBM C2N oder eines Floppy Disk-Speichers 
CBM 3040 sowie eines Druckers CBM 3022. 

  

een _ CE | Er Ee 

        
‘Figur 1-6. CBM 4001-Serie 

CBM 2001-SERIE 

Figur 1-8 zeigt ein Modell dieser Serie. Das auffalligste Kennzeichen dieses 
CBM-Computers ist ein eingebautes Bandgerät, das links neben dem mehrfarbigen, 

kompakten Tastenfeld angeordnet ist. Der Computer ist mit einem Bildschirm für 25 
Zeilen je 40 Zeichen sowie einem frei belegbaren Speicher von 8K Byte ausgerüstet. 
Am Stecker J3 besteht Anschlußmöglichkeit für ein weiteres, externes Bandgerät. Bei 

CBM 2001 -Computern mit Version-3 ROM-Speichern ist außderdem der Anschluß 
eines Druckers und eines Floppy Disk-Speichers möglich. Die Programm iersprache 
dieser Computer wird im vorliegenden Buch unter CBM BASIC < 3.0 beschrieben. 
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Figur 1-7. CBM 3001-Serie 
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Figur 1-8. CBM 2001-Serie 

  

 



  

EIGENSCHAFTEN VON CBM-COMPUTERN 

  

Nach der Darstellung technischer Einzelheiten (Figur 1-9) für Inbetriebnah- 
me der Computer und Zusammenstellen eines Computer-Systems folgen Beschreibun- 
gen typischer Eigenschaften von CBM-Computern, die eine Vorstellung von den An- 
wendungsmöglichkeiten dieser Computer vermitteln. 

  

> Bildschirme 

  Technische 

Einzel - < 

heiten 

> Tastaturen, 

Zeichensätze 

und Editions 

möglichkeiten     N     
  

Figur 1-9. Zur Beschreibung von CBM-Computern 

TECHNISCHE EINZELHEITEN 

RÜCKANSICHT 

Alle Schalter, Stecker, Sicherungen und Typenangaben befinden sich auf der 
Rückseite Ihres CBM-Computers. Figur1-10zeigt die Rückansicht eines CBM-Compu- 

ters mit den Bezeichnungen für jede wichtige Komponente, deren Bedeutung im fol- 
genden beschrieben wird. 

EIN/AUS-SCHALTER 

Der Ein/Aus-Schalter befindet sich auf der linken Rückseite Ihres Compu- 

ters; durch Druck auf die äußere Seite des Wipp-Schalters nehmen Sie den Computer 
in Betrieb. 

Sobald Sie den Schalter bedient haben, ist Ihr CBM-Computer betriebsbereit. 

Beim Ausschalten verlieren Sie alle Angaben, die Ihr Computer im Lese/Schreib-Spei- 
cher gespeichert hatte, d.h. alle Programme und Daten, die Sie nach dem Einschalten 
eingegeben haben. 

ANSCHLUSSKABEL 

Über ein 3-adriges Anschlußkabel können Sie Ihren CBM-Computer an jede 
Haushaltssteckdose mit Schutzkontakt anschließen. Prüfen Sie zuvor die Spannungs- 

angabe auf dem Typenschild auf der Rückseite Ihres Computers (Figur 1-10) 
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CBM-Computer (Rückansicht)   
  

Helligkeitsregler (Bildschirm) 

  

Typenschild mit Spannungs- 
angabe 

Sicherung 1,6 A, träge 

I an 

adriges Anschlußkabel 

  L—— )J1: Anschluß für den IEEE 488-Bus 
J2: Anschluß für den Benutzer-Kanal 
J3: Anschluß für externes Bandgerät 
J4: Anschluß für externe Speicher- 

erweiterungen 

  

        

Figur 1-10. Technische Einzelheiten 

IEEE 488-ANSCHLUSS 

Der IEEE-488-Anschluß J1 befähigt Ihren CBM-Computer zum Datenaus- 
tausch mit externen Geräten. Insbesondere werden über diesen Anschluß CBM- 
Drucker, CBM Floppy Disk-Speicher und CBM-Bandgeräte mit Ihrem Computer ver- 

bunden. Diese Datenverbindung hat in den USA die Normbezeichnung IEEE 488, 
international die Normbezeichnung IEC 625 und in Deutschland die Normung 

DKE 66.22 (2) gefunden. Alle elektronischen Geräte, die über Datenverbindungen 
dieser Norm ansprechbar sind, können mit Ihrem CBM-Computer in Dialog treten. 

BENUTZER-KANAL 

Dieser Anschluß (Stecker J2 in Figur 1-10)kann anstelle des IEEE 488-An- 
schlusses für den Datenverkehr mit externen Geräten verwendet werden. Sie brau- 
chen jedoch nichts über diesen Anschluß zu wissen. Sollten Sie ein externes Gerät 
haben, das über diesen Anschluß mit Ihrem Computer verbunden wird, dann enthält 
die Dokumentation zu diesem Gerät erforderliche Angaben für die Datenverbindung. 

ANSCHLUSS FÜR BANDGERÄTE 

Der Anschluß J3 in Figur1-10 dient ausschließlich dem externen Anschluß 
von CBM-Bandgeräten des Typs C2N. Dieser Anschluß befindet sich auf der äußer- 
sten rechten Hinterseite Ihres Computers und ist durch seine kleinere Abmessung 
leicht erkennbar. 

ANSCHLUSS FÜR SPEICHERERWEITERUNGEN 

Anschluß J4 auf der rechten hinteren Seite Ihres CBM-Computers dient 
dem Anschluß externer Lese/Schreib-Speicher, über den durch Anschluß externer 
Speicher die Speicherkapazität Ihres CBM-Computers erweitert werden kann. Auch 
dieser Stecker ist für Ihr Arbeiten mit dem Computer zunächst ohne Bedeutung.



HELLIGKEITSREGLER 

Mit diesem Drehknopf können Sie die Helligkeit der Bildschirmdarstellu ng 
verändern. Drehen Sie mit Blick auf den Bildschirm den Drehknopf nach links, um 
das Bild dunkler werden zu lassen, und nach rechts, um die Darstellung heller werden 
zu lassen. Beachten Sie die Änderung der Kontrastschärfe während der Helligkeits- 
regelung. 

INBETRIEBNAHME 

Folgen Sie zur Inbetriebnahme Ihres CBM-Computers folgenden Schritten: 

1. Schließen Sie den Computer über das Anschlußkabel auf der Rückseite an 
eine Steckdose mit Schutzkontakt an. Versuchen Sie niemals den Anschluß 
des Computers an eine 2polige Steckdose ohne Schutzkontakt. Bei fehlen- 
der Schutzerde können Sie bei Berühren des Computer-Gehäuses einen elek- 
trischen Schlag erhalten. 

2. Schalten Sie den Computer mit dem Wipp-Schalter auf der linken Rückseite 
ein. Drücken Sie zum Einschalten auf die äußere Seite des Wipp-Schalters. 

3. Warten Sie ab, bis eine Meldung von etwa folgender Form auf dem Bild- 
schirm erscheint, möglicherweise angekündigt durch einen Signalton: 

Eee LIONMIOLÖRE EASIE 012 SEE 

sires BYTES FREE 

RAE. 

Die 4 Zeilen der Bildschirmdarstellung haben folgende Bedeutung: 

soko CUP TPO RE: Bes Toh Ge eae ole Diese Zeile gibt an, daß die Pro- 
grammiersprache BASIC in Ihrem 
Computer aktiviert wurde. 

=17.23 BYTES FREE Diese Zeile zeigt, wieviel Speicher- 
platz für Sie frei ist: 

7167 BYTES bei einem 
8K-Computer 

15359 BYTES bei einem 
16K-Computer 

31743 BYTES bei einem 
32K-Computer 

FE A's Diese Meldung zeigt an, daß der 
wis Computer für Ihre Eingaben bereit 

ist. Der blinkende Kursor gibt die 
Stelle an, an der Ihre Tasteneingabe 
dargestellt wird.



Wenn Sie keine Darstellung wie im Beispiel oben erhalten, schalten Sie den 

Computer wieder aus, warten einige Sekunden und schalten ihn dann wieder ein. Es 
kann vorkommen, daß sich der Bildschirm für etwa 1 Sekunde mit willkürlichen Sym- 
bolen füllt. Das ist normal; ignorieren Sie diese Darstellungen, die manchmal erschei- 
nen, wenn ein CBM-Computer aus und nach etwa 10 Sekunden wieder eingeschaltet 

wurde. 

BILDSCHIRME 

Der Bildschirm ist ähnlich dem eines Fernsehgerätes, jedoch mit höherer 
Auflösung, wodurch Sie kleine graphische Symbole und Zeichen mit schärferem Kon- 

trast sehen können. Computer der Serie CBM 8001 sind mit Bildschirmen für 2000 
Zeichenpositionen ausgerüstet, angeordnet in 25 Zeilen zu je 80 Zeichen. Alle übrigen 

CBM-Serien sind mit Bildschirmen für 1000 Zeichenpositionen, angeordnet in 25 Zei- 
len zu je 40 Zeichen, ausgerüstet. Jeder Zeichenposition entspricht ein Speicherplatz 
im Bildschirmspeicher; jedes Zeichen wird vor seiner Darstellung auf dem Bildschirm 

zunächst im Bildschirmspeicher abgelegt. 

Die Bildschirme verwenden ein Raster von 8x 8 Punkten; alle Zeichen wer- 

den durch Hellsteuerung von Punkten in diesem Raster zur Darstellung gebracht 
(Figur 1-11). Ebenso sind Negativdarstellungen aller Zeichen auf dem Bildschirm 

möglich; hierbei werden alle Rasterpunkte, die nicht zum Zeichen gehören, hell ge- 

steuert (s. Beispiel a in Figur 1-11). 

  

Beispiele: 

  
  
  

  

    

  

        

a. Negativdarstellung b. Normaldarstellung c. Graphisches Zeichen     
  

Figur 1-11. Bildschirmdarstellungen im 8 x 8-Raster 

TASTATUREN, ZEICHENSÄTZE UND EDITIONSMÖGLICHKEITEN 

TASTATUREN 

Über das Tastenfeld Ihres CBM-Computers werden sowohl Programme als 
auch Daten, die von Programmen benötigt werden, eingegeben. Der Aufbau des Ta- 
stenfelds hängt von dem Modell des CBM-Computers ab, das Sie gewählt haben. Es 
gibt folgende drei Varianten des Tastenfeldes: 

1. Große Schreibmaschinen-Tastatur 
Diese Tastatur wurde für den kommerziellen Einsatz von CBM-Computern 

entwickelt und ist für Computer der Serien CBM 3001, 4001 und 8001 er- 
hältlich. Abbildungen dieser Tastatur finden Sie in Figur 1-5 und Figur 1-12.



  

  

  

  
  

Figur 1-12. Große Schreibmaschinen-Tastatur (CBM 8032) 

2. Große Schreibmaschinen-Tastatur mit Graphik-Symbolen 

Diese Tastatur ist bei Computern der Serien CBM 3001 und 4001 erhältlich 
und wurde für technisch-wissenschaftliche Einsätze entwickelt. Der Unter- 
schied zur oben genannten Tastatur besteht darin, daß die auf CBM-Compu- 
tern verfügbaren graphischen Symbole und Sonderzeichen auf der Vorder- 
seite der Tasten abgebildet sind. Figur 1-13 zeigt ein Beispiel dieser Tastatur. 

  

       
  

Figur 1-13. Große Schreibmaschinen-Tastatur mit Graphiksymbolen 
(Serien CBM 3001, CBM 4001) 

3. Kleine Tastatur 

Diese Tastatur ist nur auf CBM 2001-Computern zu finden, bei denen links 
neben der Tastatur ein Bandgerät angeordnet ist. Auffallend für diese Tasta- 
tur sind ihre mehrfarbigen Tasten. Figur 1-14 zeigt einen Blick auf diese Ta- 
statur. 
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Figur 1-14. Kleine Tastatur der CBM 2001-Computer 

1-12



Für Computer der Serie CBM 8001 wurde außerdem eine Tastatur für den 

deutschen Sprachraum entwickelt, die neben einer veränderten Anordnung der Ta- 
sten auch die Buchstaben A, OÖ, U und ß enthält (Figur 1-15). 
  

  

      
Figur 1-15. Tastatur für den deutschen Sprachraum (mit A, Ö, U, &) 

Mit wenigen Ausnahmen sind die gleichen Tasten sowohl auf der kleinen Ta- 

statur als auch auf der Schreibmaschinen- Tastatur vorhanden. Die Tasten auf dem 
Tastenfeld von CBM-Computern bilden folgende Gruppen: Alphabetische Tasten, 

numerische Tasten, Tasten für Sonderzeichen, graphische Tasten, Funktionstasten 
und Tasten zur Kontrolle des Kursors. 

ALPHABETISCHE TASTEN 

Die alphabetischen Tasten tragen die 26 Buchstaben des Alphabets und, auf 

der Tastatur für CBM 8032-Computer, auch die Umlaute A, O, U und &. Auf allen 
CBM-Modellen stehen Groß- und Kleinbuchstaben zur Verfügung. 

Auf der Tastatur Ihres CBM-Computers stehen Ihnen zwei Zeichensätze zur 
Verfügung: der Standard- und der Alternativ-Zeichensatz (siehe auch Anhang A, Ta- 

belle A-4). | 
Aus der Bildschirmdarstellung erkennen Sie, welcher der Zeichensätze augen 

blicklich aktiv ist: Im Standard-Zeichensatz stellen die Tasten A - Z Großbuchstaben 
und, bei gedrückter SHIFT-Taste, graphische Symbole dar (Tabelle 1-1). Im Alterna- 
tiv-Zeichensatz werden dagegen Kleinbuchstaben und, wie bei einer Schreibmaschine, 
bei gedrückter SHIFT-Taste Großbuchstaben dargestellt. 

Mit folgenden Befehlseingaben, jeweils mit der Taste RETURN abgeschlos- 
sen, können Sie zwischen beiden Zeichensätzen umschalten: 

Standard-Zeichensatz: 
POKE 59468,12 

oder | 

?CHR$ (142) bei CBM 8032-Computern 

Alternativ-Zeichensatz: 

POKE 59468 ,14 
oder | 

?CHRS (14) bei CBM 8032 Computern 

Sonderzeichen und die Zifferntasten O - 9 bleiben von Umschaltungen zwi- 
schen den Zeichensätzen unberührt.



Tabelle 1-1. Graphische Symbole auf CBM Computern. 
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NUMERISCHE TASTEN 

Die numerischen Tasten tragen die Ziffern 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9. Alle 
Ziffern können außerdem über ein kleines, gesondertes Tastenfeld auf der rechten 
Seite der Tastatur eingegeben werden, auf dem die Taste mit der Ziffer 5 durch eine 

kleine Erhöhung gekennzeichnet ist. | 

TASTEN FÜR SONDERZEICHEN 

Zu den Sonderzeichen gehören die Zeichen der Zeichensetzung, die Opera- 
tor-Zeichen der vier Grundrechnungsarten, das Dollarzeichen, das auf deutschen Ta- 
staturen unbekannte @-Zeichen und andere. 

Einige dieser Sonderzeichen haben besondere Bedeutung in der Programmier- 
sprache BASIC. Nähere Angaben finden Sie in Kapitel 4. 

GRAPHISCHE TASTEN 

Das Tastenfeld von CBM-Computern enthält 62 graphische Symbole, die im 
"Standard-Zeichensatz’' (s. unten) nach Betätigung der Umschalttaste ausgegeben 

werden. Mit derart vielen graphischen Symbolen eignen sich CBM-Computer zum 
Entwurf komplexer Bildschirmzeichnungen. 

Die graphischen Symbole sind in Tabelle 1-1 zusammengestellt; jedem Zei- 
chen wurde eine Beschreibung beigefügt und ähnliche Zeichen zu Gruppen zusam- 
mengefalst. Beachten Sie, daß das Viereck, in dem die graphischen Symbole darge- 

stellt sind, nicht Teil des graphischen Symbols ist und auch nicht auf dem Bildschirm 

erscheint. Aufgabe des Vierecks ist, die Lage des graphischen Symbols innerhalb des 
8x8-Punktrasters sichtbar zu machen (s. Abschnitt Bildschirme). 

Auf der Tastatur Ihres CBM-Computers stehen Ihnen zwei Zeichensätze zur 
Verfügung: der Standard- und der Alternativ-Zeichensatz (siehe auch Anhang A, Ta- 
belle A-4). 

Aus der Bildschirmdarstellung erkennen Sie, welcher der Zeichensätze augen- 

blicklich aktiv ist: Im Standard-Zeichensatz stellen die Tasten A - Z Großbuchstaben 
und, bei gedrückter SHIFT-Taste, graphische Symbole dar (Tabelle 1-1). Im Alterna- 
tiv-Zeichensatz werden dagegen Kleinbuchstaben und, wie bei einer Schreibmaschine, 
bei gedrückter SHIFT-Taste Großbuchstaben dargestellt. 

Mit folgenden Befehlseingaben, jeweils mit der Taste RETURN abgeschlos- 
sen, können Sie zwischen beiden Zeichensätzen umschalten: 

Standard-Zeichensatz: 

POKE 59468,12 
oder 

?CHR$ (142) bei CBM 8032-Computern 

Alternativ-Zeichensatz: 

POKE 59468,14 
oder 

?CHR$ (14) bei CBM 8033-Computern 

Sonderzeichen und die Zifferntasten O - 9 bleiben von Umschaltungen zwi- 
schen den Zeichensätzen unberührt. 

FUNKTIONSTASTEN 

Im folgenden werden alle Funktionstasten beschrieben, die Sie auf der Ta- 

statur Ihres CBM-Computers vorfinden. Wir haben jedoch die Beschreibung von Funk- 
tionstasten, mit denen Textdarstellungen auf dem Bildschirm verändert werden kön- 
nen, im Abschnitt "Editionsmöglichkeiten’”’ zusammengefaßt. 
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SHIFTDie SHIFT-Tasteentspricht der Umschalttaste bei Schreibmaschinen. 
Fast jede Taste auf der Tastatur stellt ein anderes Zeichen dar, wenn sie zugleich mit 

der SHIFT-Taste betätigt wird. Im "Standard-Zeichensatz’’ (s. unten) bewirkt die 
SHIFT-Taste eine Umschaltung von Großbuchstaben auf graphische Symbole. Im 
“"Alternativ-Zeichensatz’’ arbeitet die Tastatur wie bei einer Schreibmaschine: Bei 
gleichzeitiger Betätigung der SHIFT-Taste und einer Taste des Älphabets werden 
Großbuchstaben ausgegeben. 

Auf jeder Tastatur befinden sich zwei SHIF T-Tasten: auf der linken und auf 

der rechten unteren Tastenreihe. 

SHIFT LOCK. Die Taste SHIFT LOCK entspricht dem Umschaltfeststeller 
auf einer Schreibmaschine: Diese Taste rastet nach Niederdrücken über den spürbaren 
Widerstand hinaus ein und wirkt wie eine dauernd gedrückt gehaltene SHIFT-Taste. 
Diese Einstellung wird durch erneutes Drücken der gleichen Taste wieder aufgehoben. 

RUN/STOP. Die Taste RUN/STOP vereinigt zwei Funktionen: Die Funk- 
tion RUN wird durch gleichzeitiges Drücken der Taste SHIFT angesprochen, STOP 

ohne Drücken der Taste SHIFT. STOP unterbricht jeden Programmablauf und stellt 
dem Benutzer das Tastenfeld und den Bildschirm für Eingaben zur Verfügung. Machen 
Sie eine erste Erfahrung mit der STOP-Taste, indem Sie das folgende einzeilige Pro- 
gramm eingeben, ohne es im Augenblick verstehen zu wollen. Geben Sie die schattier- 
te Zeile ein. Nach Drücken der Taste RETURN wird auf dem Bildschirm eine vertikale 
Spalte von Zahlen dargestellt, wie folgendes Beispiel zeigt: 

FOR I=1 TO 18@:TI:HEXT I 

a
e
 

“1 ~—— Taste STOP gedrickt 

ERE AR. 
REAL. 

Wenn Sie jetzt die Taste STOP drucken, erstarrt die Bildschirmdarstellung, 

da der Programmablauf unterbrochen wurde. 

Die STOP-Taste bleibt ohne Wirkung, wenn es nichts zu unterbrechen gibt, 
d.h. wenn im CBM-Computer kein Programm ablauft. 

Durch Betatigen der Tasten SHIFT und RUN wird die Funktion RUN akti- 

viert: hierbei wird der Ablauf eines gespeicherten Programms ausgelöst, bzw., falls 

sich das Programm noch in einem Bandgerät oder einem Floppy Disk-Speicher befin- 

det, zuerst das Programm in den Computer geladen und anschließend zum Ablauf ge- 
bracht. 

Zu den weiteren Funktionstasten, die im Abschnitt "Editionsmöglichkeiten’' bespro- 
chen werden, gehören die Tasten RETURN, OFF, RVS, CRSR$, CRSR#, CLR/HOME, 
INST/DEL, ESC, TAB und REPEAT. 

Es folgen Darstellungen der Tastaturen, auf denen die genannten Tastengrup- 
pen (alphabetische Tasten, numerische Tasten, graphische Tasten usw.) durch Schat- 
tierung sichtbar gemacht wurden.



GROSSE SCHREIBMASCHINEN-TASTATUR 

Siehe Figur 1-12 für eine Abbildung dieser Tastatur. 

Alphabetische Tasten 
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Im Alternativ-Zeichensatz werden mit den schattierten Tasten Kleinbuchsta- 
ben und, bei gleichzeitiger Betätigung der Umschalttaste SHIFT, Großbuchstaben 

dargestellt. Im Standard-Zeichensatz stellen die Tasten Großbuchstaben, und, bei 
gleichzeitiger Betätigung der SHIFT-Taste, graphische Symbole dar. 

Numerische Tasten 
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Numerische Tasten treten zweimal auf: In der oberen Tastenreihe der 
Schreibmaschinen-Tastatur und auf dem kleinen Tastenfeld rechts daneben. Die Zif- 

ferntasten bleiben unberührt von Umschaltungen zwischen Alternativ- und Standard- 
Zeichensatz. Für Eingaben in Blindschrift ist Taste ''5” auf dem kleinen Tastenfeld 

mit einem kleinen Höcker in der Mitte versehen. 

Tasten für Sonderzeichen 
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Die Sonderzeichen sind in der Darstellung durch Schattierung gekennzeich- 
net. Befinden sich zwei Zeichendarstellungen auf einer Taste, dann wird jeweils das 
obere Zeichen bei gleichzeitiger Betätigung der SHIFT-Taste ausgegeben. 

  

  

 



Graphische Tasten 
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Graphische Symbole sind zwar auf den Tasten der großen Schreimaschinen- 
Tastatur nicht dargestellt, aber verfügbar. Graphische Symbole werden im Standard- 
Zeichensatz bei gleichzeitigem Betätigen der SHIF T-Taste ausgegeben. 

Funktionstasten 
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In der Darstellung sind alle Funktionstasten durch Schattierung gekennzeich- 

net. Die Tasten TAB, ESC und REPEAT sind nur auf den Tastaturen der Computer 
CBM 8032 vorhanden. Im Abschnitt "Editionsmöglichkeiten’’ finden Sie die Beschrei- 
bung dieser Tasten. 
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Kontrolltasten des Kursors 
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Die Funktion dieser Tasten wird im folgenden Abschnitt “Editionsmdglich- 
keiten’ beschrieben. 
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SCHREIBMASCHINENTASTATUR MIT GRAPHIKSYMBOLEN 

Diese Tastatur ist bei Computern der Serien CBM 3001 und CBM 4001 an- 
zutreffen. Kennzeichen ist die Darstellung der graphischen Symbole auf der Vorder- 
seite der Tasten (Figur 1-13).
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Die graphischen Symbole sind, außer bei Funktions- und Kursortasten, auf 

der Frontseite der Tasten dargestellt. Graphische Symbole werden nur im Standard- 
Zeichensatz und bei gleichzeitigem Betätigen der SHIFT-Taste ausgegeben. 

Funktionstasten 

POOR SIeI IGEN a) 0G) SE 
Ejaw Beet velo <> ee, 

Onaogakı un Ben | alse 
ver | BBGUDDCRR ae) EB) 

a | DoB 

Auf dieser Tastatur ist die Kreiskonstante Pi (m) enthalten. Bei gleichzeiti- 
gem Betätigen der Tasten SHIFT und ? wird r ausgegeben. 

Pi (m) ist gleich dem Kreisumfang geteilt durch den Kreisdurchmesser. Ihr 
Wert ist 3.14159265, der Ihnen bei folgender Eingabe dargestellt wird: 
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3.14159265 

READY. 

Nach Betätigen der Taste RETURN wird der angegebene Wert dargestellt. 
Wenn Sie dagegen nur das Symbol r ausgeben wollen, setzen Sie es zwischen An- 
führungszeichen: 

. Ny at 

wT 

READY . 

Kursor-Kontrolltasten 
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KLEINE TASTATUR 

Computer der Serie CBM 2001 sind mit einer kompakten, mehrfarbigen 
Tastatur ausgestattet, über die die Zeichen des Standard-Zeichensatzes und des



Alternativ-Zeichensatzes wie bei den anderen Tastaturen ausgegeben werden kann. 

(Figur 1-14). 

Alphabetische Tasten 

See 
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Buchstaben des Alphabets sind auf den silberfarbigen Tasten angeordnet. 

Numerische Tasten 

FOOT / i # (2) 
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Ziffern befinden sich auf den silberfarbigen Tasten des kleinen Tastenfeldes 
und werden ohne Betätigung der SHIFT-Taste ° ausgegeben. 
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Tasten für Sonderzeichen 

    
  

              
  

   



Graphische Tasten 
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Graphische Symbole sind auf allen Tasten, außer den Funktions- und Kursor- 

tasten angegeben und werden im Standard-Zeichensatz bei gleichzeitiger Betätigung 
der SHIFT-Taste ausgegeben. 
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Funktionstasten 
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Auf dieser Tastatur fehlt die Taste SHIFT/LOCK. Jedoch ist eine Taste für 

die Kreiskonstante Pi (77) vorhanden. 
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Kursor-Kontrolltasten 
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Die folgenden Beschreibungen von Tastenfunktionen geben Ihnen eine Vor- 
stellung von den Moglichkeiten der Textedition am Bildschirm von CBM-Computern. 
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CLR/HOME. Die Tastenfunktion CLR wird durch gleichzeitiges Nieder- 
drücken der Taste SHIFT angesprochen und bewirkt beides, eine Löschung des Bild- 
schirms (CLR = CLEAR) undeine Rückführung des Kursors in seine Ausgangsstellung 
auf der linken oberen Bildschirmecke: 

vor der Tasteneingabe von nach der Tasteneingabe von 
SHIFT+CLR SHIFT+CLR 
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16468 FORE 59411.52 

iaia T=TI 

laza IF <«TI-To<1a GOTO ieee 

1630 FÜKE SP411,61 
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| Kursorstellung nach 
Kursor Bildschirmlöschung 

Dagegen bewirkt die Tastenfunktion HOME lediglich die Rückführung des 
Kursors in seine Ausgangsstellung (HOME = = "‘heimschicken’’): 

vor der Tasteneingabe von nach der Tasteneingabe von 
HOME HOME 
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  Kursor in 
Kursor Ausgangsstellung 

CRSR!. Diese Tastenfunktion bewegt den Kursor auf seiner augenblickli- 
chen Bildschirmspalte um jeweils eine Zeile nach oben: 

Wiederholte, gleichzeitige Tasteneingaben von 
SHIFT+CRSRT 
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Die Eingabe erfolgt durch gleichzeitiges Drücken der Tasten SHIFT und 

CRSRTt. Vom Kursor überfahrere Zeichen verändern sich nicht. Ist der Kursor am 

oberen Bildschirmrand angekommen, dann verliert die Taste ihre Wirkung. 

CRSR\. Diese Tastenfunktion bewegt den Kursor auf seiner augenblickli- 
chen Bildschirmspalte nach unten: 

Wiederholte cron von 

I 
+ Leere Bildschirmzeilen rücken 

! nach, sobald der Kursor auf der 

untersten Zeile steht 

Hat der Kursor den unteren Bildschirmrand erreicht, dann bewirkt die Taste 

CRSRY ein "Aufrollen’’ des Bildschirms: Bei jeder Tastenbetätigung verschwindet 
eine Bildschirmzeile über den oberen Bildschirmrand, während eine leere Bildschirm- 
zeile von unten nachrückt. 
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CRSR<. Diese Tastenfunktion bewirkt eine Linksverschiebung um eine Stelle 
auf der augenblicklichen Zeile: 

Wiederholte Tasteneingabe von 
SHIFT + CRSR< 

  

  

  

  

Für diese Funktion werden die Tasten SHIFT und CRSR gleichzeitig einge- 
geben. Nach Erreichen des linken Bildschirmrandes springt der Kursor auf das Ende 
der darüberliegenden Zeile. 

CRSR>. Mit dieser Tastenfunktion kann der Kursor um jeweils eine Stelle 
auf seiner augenblicklichen Zeile nach rechts bewegt werden:



Wiederholte Tasteneingabe von 
CRSR> 

zu 

a A eR —  —musli- 

  
cece fi ee 
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Leere Bildschirmzeilen rücken von unten nach, 
sobald der Kursor rechts unten angekommen ist. 

Nach Erreichen des rechten Bildschirmrandes springt der Kursor auf den An- 

fang der darunterliegenden Zeile. Am unteren rechten Bildschirmende angekommen, 
bewirkt CRSR-> das gleiche wie CRSRY: Der Bildschirm wird nach oben gerollt und 

eine leere Bildschirmzeile rückt von unten nach. 

INST/DEL. Die Tastenfunktion DEL löscht ein unmittelbar links vom Kur- 
sor stehendes Zeichen, wobei der Kursor samt einem rechts von ihm stehenden Text 
um eine Stelle nach links wandert: 

ICH HILL HICHTEIIEHR 

ICH WILL MOH ESE HF 

ICH WILL HICEPEHR Textlöschung mit 

ICH WILL HIEMEHR der Taste DEL 

ICH MILL HEMNEHFR 

ICH WILL SEER 

ICH MILLEDIEHR 

Zusammen mit der Taste SHIFT bewirkt die Tastenfunktion INST (= IN- 
SERT) das Öffnen eines Textes an der äugenblicklichen Kursorstellung, um Platz für 

eine Texteinfügung zu machen: 

TCH MILLEPIEHR 

TH WILLE MEH 

TSH ATLL MEHR 
Pr. ET ses AD LD its Texteinfügung mit den 

ICH MILLE MEHR 

ICH WILLE = MEHR 

ICH WILL MICHT MEHR 

CBM-Computer behandeln Bildschirmtext als eine Folge von Zeilen mit je- 

weils 80 Zeichen. Texteinfügung und vorhandener Text dürfen also nicht mehr als 80 
Zeichen lang werden. Ebenso beim Löschen: Sie können bis zum Zeilenanfang, aber 
nicht darüber hinaus Text löschen,



OFF/RVS. Diese Tastenfunktion ermöglicht die Textdarstellung in Negativ- 
schrift (s. auch Figur 1-11). Zur Umschaltung von Normalschrift auf Negativschrift 
drücken Sie zuvor die Taste OFF/RVS. Mit der Tasteneingabe SHIFT und OFF/RVS 
können Sie von Negativschrift zurückschalten auf Normalschrift. Die Negativschrift 
wird auch durch Betätigen der Taste RETURN unterbrochen: 

j EIN: Taste RVS 
cee nes ge Benatar ty 

| EE hee es 

AUS: Tasten SHIFT 

  { EIN: Taste RVS 

Seo at 

| AUS: Taste RETURN 

RETURN. Die Tastenfunktion RETURN entspricht dem Wagenrucklauf auf 
der Schreibmaschine; bei Betatigung der Taste bewegt sich der Kursor auf den An- 
fang der folgenden Bildschirmzeile. Befindet sich der Kursor auf der letzten Bild- 
schirmzeile, dann bewirkt die Tasteneingabe RETURN ein “Aufrollen’’ des Bild- 
schirms: Die erste Bildschirmzeile verschwindet über den oberen Bildschirmrand, 
während von unten eine leere Bildschirmzeile nachrückt. 

vor RETURN nach RETURN 

Erste Zeile aus dem Bildschirm verschwunden 
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Kursor 

TAB. Mit dieser Taste können die Positionen von Tabellen gesetzt bzw. ge- 
löscht werden und bei der Tabelleneingabe der Sprung zur nächsten Tabellenspalte 

ausgelöst werden (s. Kapitel 6 und Kapitel 8). Diese Taste finden Sie nur bei Compu- 

tern der Serie CBM 8001. 

ESC (CBM 8032). Diese Taste hat zwei Funktionen: Sie löscht die Wirkung 
einer INST-, DEL- und RVS-Taste; außerdem wird sie für besondere Editionsfunk- 

tionen verwendet (s. Kapitel 5). 

REPEAT (CBM 8032). Jede gleichzeitig mit REPEAT betätigte Taste wird 
zu einer Wiederholtaste: d.h. die Tastenausgabe wird automatisch wiederholt.



  

CBM-SPEICHER 

  

Die Speicherung von Programmen und Daten in Ihrem CBM-Computer hat 
einen Nachteil: Beim Ausschalten des Computers gehen diese Informationen verloren. 
Zur dauerhaften Speicherung von Programmen und großen Datenmengen wurden 
Speichergeräte entwickelt, die nach dem gleichen Prinzip arbeiten wie Tonbandgeräte 

oder Kassettenrekorder. 
Es folgen Beschreibungen von CBM-Bandgeräten und CBM Floppy Disk- 

Speichern, deren Benutzung zur Speicherung von Programmen oder Daten ausführ- 
lich in diesem Buch dargestellt ist (siehe besonders Kapitel 6). 

  

CBM-BANDGERÄT C2N 

  

Dieses Bandkassettengerät ist integriert in das Gehäuse von CBM 2001-Com- 

putern (Figur 1-4) und wird an alle anderen CBM-Computer extern, d.h. über eine 
Kabelverbindung angeschlossen (Figur 1-16). Internes und externes Bandgerät unter- 

scheiden sich nicht. 

  
Figure 1-16. Das externe Bandgerät CBM C2N 

Das Bandgerät C2N ermöglicht Ihnen die Speicherung von Programmen 

und Daten auf einer Kassette. Sie können dann mit Ihrem CBM-Computer diese Pro- 
gramme und Daten von der Kassette lesen und in den Speicher Ihres Computers zu- 

rückbringen. 

EXTERNER ANSCHLUSS 

Das extern anzuschließende Bandgerät C2N ist in Figur 1-16 abgebildet. An 

einem CBM-Computer können zur gleichen Zeit höchstens zwei Bandgeräte betrieben 
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werden. Im Falle eines CBM 2001-Computers mit eingebautem Bandgerät wird ein 
zweites, externes Bandgerät über den Anschluß J3 betrieben (s. Figur 1-10 und Figur 
1-17). Das eingebaute Bandgerät trägt die Gerätenummer 1, das externe Bandgerät 
die Gerätenummer 2. 

  
Figur 1-17. Anschluß eines externen Bandgeräts (Anschluß J3) 

Bei allen übrigen CBM-Computern wird ein erstes Bandgerät (mit der Geräte- 
nummer 1) über Anschluß J3 (Figur 1-17), ein zweites Bandgerät (mit der Gerätenum- 
mer 2) über einen Anschluß auf der rechten hinteren Seite Ihres CBM-Computers be- 
trieben (Figur 1-18). 
  

- 31 

= J2 

| Anschluß für 
= )3 _ Bandgerät #2   

Rechte Seite eines “SS Anschluß für 
geöffneten CBM-Computers Bandgerät #1       

Figur 1-18. Anschluß eines zweiten, externen Bandgeräts 
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Alle weiteren externen Geräte wie Drucker und Floppy Disk-Speicher wer- 
den über den Anschluß J1 für den IEEE-488-Bus betrieben. 

ANSCHLUSS 

Beim Anschluß eines externen Bandgerätes können Sie entweder die Stecker- 

verbindung richtig herstellen, oder einen Stecker zerbrechen. Zur Vermeidung von 
Anschlußfehlern wurde eine asymmetrische Steckerkonstruktion gewählt, bei der 
Voraussetzung für eine richtige Steckerverbindung mit dem Computer ist, dal3 der 

Stecker nicht seitenverkehrt eingeführt wurde (Figur 1-19). 

  

Stecker im 

Computer 

» Stecker am 

Anschlußkabel 

Figur 1-19. Schutz gegen Anschlußfehler durch asymmetrische Steckerkonstruktion 
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. Gehen Sie zum Anschluß eines externen Bandgerätes in folgenden Schritten 
vor: | 

1. Schalten Sie den Computer aus. 

2. Führen Sie den Anschlußstecker nach vorangegangener Sichtprüfung 
seitenrichtig und’ohne Gewalt in den Anschluß am Computer ein, und 
stellen Sie sicher, daß die Verbindung mechanisch fest ist. 

3. Schalten Sie den Computer wieder ein. 

BETRIEBSTEST 

Vor dem Arbeiten mit einem Bandgerät, sollten Sie die mechanische Bedie- 
nung des Bandgerätes über seine Tastaturen prüfen. Hier die Schritte: 

1. Schalten Sie den CBM-Computer ein. Stellen Sie sicher, dal keine der 
Tasten am Bandgerät niedergedrückt ist und daß der Bandantrieb nicht 
lauft. 

2. Öffnen Sie den Kassettenschacht durch Drücken der Taste STOP/EJECT. 
Während Sie in das Gerät schauen, sollte beim Drücken der Taste PLAY 

sichtbar sein, wie sich der Schreib/Lese-Kopf (Figur 1-20) nach vorne be- 
wegt und sich gleichzeitig die Druckrolle an die Antriebswelle anlegt und 

im Uhrzeigersinn zu rotieren beginnt. 

3. Drücken Sie die Taste STOP/EJECT. Der Schreib/Lese-Kopf sollte sich 
zurückbewegen und die Rotation der Antriebswelle aufhören. 

4. Drücken Sie die Taste FFWD. Der Schreib/Lese-Kopf sollte unsichtbar 
bleiben und die Bandaufnahme-Welle auf der rechten Seite entgegen dem 

Uhrzeigersinn sehr schnell rotieren. 

5. Drücken Sie die Taste STOP/EJECT. Die Rotation der Bandaufnahme- 
Welle sollte aufhören.



6. Drücken Sie die Taste REW. Der Schreib/Lesekopf sollte unsichtbar blei- 
ben, während die Bandablauf-Welle auf der linken Seite im Uhrzeigersinn 
rotiert. 

7. Drücken Sie die Taste STOP/EJECT. Die Rotation der Bandablauf-Welle 
sollte aufhören. 

8. Drücken Sie die Taste REC. Diese Taste sollte eingerastet bleiben und 
sich nicht mehr bewegen. Diese Taste kann nur bedient werden, wenn zu- 

gleich die Tasten PLAY und REC niedergedrückt sind und eine Kassette 
eingelegt worden ist. 

  

  

  

  

      
  

                                

' Bandaufnahme- Bandablauf- 
Welle WN +“ Welle 

Löschkopf NN TIL Druckrolle 

Na 0 O 

i Se 

4 N Schreib-/Lese- 
=> Kopf 

REC REW PLAY 
FFWD EJECT/STOP 

REC = Aufzeichnung PLAY = Wiedergabe 
REW = Rücklauf EJECT = Kassettenauswurf   FFWD = schneller Vorlauf   
  

Figur 1-20. Einzelheiten am Bandgerät 

BANDKASSETTEN 
Sie werden zum Arbeiten mit Ihrem Bandgerät vielleicht Kassetten kaufen, 

auf die bereits Programme aufgezeichnet wurden, oder leere Kassetten, auf die Sie 
eigene Programme und Daten aufzeichnen (Figur 1-21). 

 



Das richtige Einlegen einer Kassette in das Bandgerät zeigt die Bilderfolge in 
Figur 1-22. 

  

  
a. Leeres, geöffnetes Bandgerät b. Richtige Stellung der Bandkassette 

vor dem Einlegen 

  
c. Eingelegte Bandkassette d. Bandgerät geladen mit Bandkassette       

Figur 1-22. Einlegen einer Bandkassette 

Der Inhalt von Kassetten, z.B. Programme oder Daten, kann gegen Zerstö- 
rung durch versehentliches Überschreiben geschützt werden, wenn die Schreibschutz- 
Schlitze auf der Rückseite der Kassette herausgebrochen werden (Figur 1-23).
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Schreibschutz-Schlitze 

(Schreibschutz aktiv bei offenen Schlitzen) 

  

  

    
  

    
Figur 1-23. Schreibschutz an Bandkassetten 

Hier einige Hinweise für den Umgang mit Kassetten. Eine neue Kassette, ob 
bespielt oder nicht, sollten Sie zuerst auf Ihrem Bandgerät "akklimatisieren”,, indem 

Sie das Band einem Umspul-Zyklus unterwerfen: Zuerst mit der Taste FFWD bis zum 
Bandende vorlaufen lassen und dann mit der Taste REW zurückspulen. Hierdurch 
werden Lesefehler verringert. 

Wählen Sie beim Kauf neuer, leerer Kassetten eine Spieldauer von 15 bis 30 
Minuten. Hierdurch wird nicht nur die Suchzeit nach einem Programm oder nach Da- 
ten verringert, sondern Sie erhalten auch ein Band mit dickerem und widerstandsfähi- 
gerem Material. Bevorzugen Sie Kassetten mit den Aufschriften HIGH QUALITY, 
LOW NOISE, HIGH OUTPUT und vermeiden Sie Billig-Kassetten, die häufig weniger 
zufriedenstellend sind. Bewahren Sie Kassetten an einem kühlen Platz abseits von 

magnetischen Feldern anderer elektronischer Geräte auf. Vermeiden Sie die Berührung 
der magnetischen Schicht des Bandes beim Einlegen. 

ARBEITEN MIT DEM BANDGERÄT 

Programme und Daten werden wie Musikstücke nacheinander aufgezeichnet 
und auch wiedergegeben. Hierbei teilen Sie sich mit Ihrem CBM-Computer die Aufga- 
be der Tastenbedienung am Bandgerät. Ihr CBM-Computer Öffnet nicht den Kasset- 
tenschacht zum Austausch einer Kassette (Taste EJECT), sorgt nicht für das Rück- 
spulen auf dem Bandanfang (Taste REW) oder für den schnellen Vorlauf bis zu einer 
gewünschten Aufzeichnung (FFWD). Vor Beginn einer Aufzeichnung gibt Ihnen je- 
doch Ihr CBM-Computer auf dem Bildschirm die Nachricht "PRESS PLAY AND 
RECORD’ aus, womit Sie aufgefordert werden, die Tasten REC und PLAY zu drük- 
ken. 

Die Taste REW betätigen Sie, um das Magnetband mit hoher Geschwindig- 
keit zurückzuspulen, z.B. am Ende einer Kassettenbenutzung oder vor Beginn des 
Suchvorgangs Ihres Computers nach einer Aufzeichnung von Programmen oder Daten 
auf dem Band. 

Die Taste FFWD dient zum schnellen Bandvorlauf. Von dieser Möglichkeit 
machen Sie Gebrauch, wenn Sie den Suchvorgang des Computers nach Aufzeichnun- 
gen auf dem Band verkürzen wollen, indem Sie das Band bis zu der gewünschten Auf- 
zeichnung vorlaufen lassen. 

 



Die Taste PLAY löst eine geringere Laufgeschwindigkeit des Bandes aus, bei 

der der Computer nach Programmen oder Daten auf dem Band suchen und sie in 
seinen Speicher laden kann. 

Die Taste REC mit nachfolgend gedrückter Taste PLAY ermöglicht dem 
Computer, ein Programm oder Daten aus seinem Speicher auf das Band zu schreiben. 
Der Zeitpunkt dieser Tastenbedienung wird vom Computer bestimmt und durch eine 

Aufforderung auf dem Bildschirm angezeigt. 

  

CBM FLOPPY DISK-SPEICHER 
  

Das physikalische Prinzip der Aufzeichnung von Programmen und Daten ist 

bei Floppy Disk-Speichern das gleiche wie bei Bandgeräten;; statt eines Bandes wer- 
den jedoch dünne, flexible Scheiben mit magnetisierbarer Beschichtung von der 
Größe einer Single-Schallplatte verwendet, für die Namen wie Diskette’ oder 
“Floppy” gebräuchlich sind. 

In Figur 1-24 finden Sie Abbildungen der Floppy Disk-Speicher CBM 3040, 
CBM 4040, CBM 8050. Diese Geräte sind mit Doppellaufwerken ausgerüstet, so daß 
auf jedem Gerät die Speicherkapazität von zwei Disketten zur Verfügung steht. Die 
Technischen Daten dieser Geräte sind in Tabellen 1-2 und 1-3 zusammengestellt. 

  
CBM 3040 176 640 Bytes/Diskette 

BASIC <3.0, DOS 1.0



  
CBM 4040 174 848 Bytes/Diskette 

BASIC 4.0, DOS 2.0 

  
CBM 8050 533 248 Bytes/Diskette 

BASIC 4.0, DOS 2.5 

Figur 1-24. CBM Floppy Disk-Speicher (Doppellaufwerke)



Tabelle 1-2. Technische Daten des CBM 8050 

  

  

Stahlgehäuse 
Höhe: 18cm 

Breite: 38cm 

Tiefe: 40 cm 

Schaltkreise 
Steuereinheit: 
6502 Mikroprozessor 

6530 E/A RAM, ROM 
6522 E/A, Taktgeber 

Interface: 
6502 Mikroprozessor 
6532 (2) E/A RAM, Taktgeber 
6564 (2) ROM 

Gemeinsame Speicher: 

6114 (8) 4x 1K RAM 

Betriebssystem 
DOS 2.5 

*) abhängig von dern Dateilängen (s. Kapitel 6) 

Elektrische Daten 

Spannung 
Frequenz 
Leistungsaufnahme 

Laufwerke 

Shugart 
Disketten 

Gesamtkapazität 
Sequent. Dateien 
Relative Dateien 

Sektoren je Spur 
Bytes je Sektor 
Spuren 
Sektoren 

: 220 V 

: 50 Hz 

>: 50 W 

: SA390 (2) 
> 5 1/4" 
soft-sektoriert 
einseitig 

Speicherkapazität je Diskette 
: 533 248 Bytes 
: 521 208 Bytes 

: 464 312 bis 
517 398 Bytes*) 

: 23 bis 29 
: 256 
: 77 

: 2083 

  

Tabelle 1-3. Technische Daten des CBM 3040, 4040 
  

  

Stahlgehäuse 
Höhe: 18cm 
Breite: 38 cm 

Tiefe: 40 cm 

Schaltkreise 
Steuereinheit: 
6504 Mikroprozessor 

6530 E/A RAM, ROM 
6522 E/A Taktgeber 

Interface: 
6502 Mikroprozessor 

6532 (2) E/A RAM, Taktgeber 
6332 (2) ROM 

Gemeinsame Speicher: 
6114 (8) 4x 1K RAM 

Betriebssystem 
CBM 3040: DOS 1 
CBM 4040: DOS 2 

Elektrische Daten 
Spannung 

Frequenz 
Leistungsaufnahme 

Laufwerke 

Shugart 
Disketten 

CBM 3040 
Gesamtkapazität 
Sequent. Dateien 
Wahlfreie Dateien 

CB 4040 
Gesamtkapazität 
Sequent. Dateien 
Relative Dateien 

CBM 3040, 4040 
Sektoren je Spur 
Bytes je Sektor 
Spuren 
Sektoren 

: 220 V 
: 50 Hz 

: bOW 

: SA390 (2) 
: 5 1/4 
soft-sek toriert 

einseitig 

Speicherkapazität je Diskette 

: 176 640 Bytes 

: 170 180 Bytes 
: 170 850 Bytes 

: 174 848 Bytes 
: 168 656 Bytes 
: 167 132 bis 
65535 Bytes* 

: 17 bis 21 
: 256 
: 35 
: 690 (CBM 3040) 
683 (CBM 4040) 

  

*) abhängig von den Dateilängen (s. Kapitel 6) 

  

 



ANSCHLUSS 

Gehen Sie zum Anschluß eines Floppy Disk-Speichers an Ihren CBM-Compu- 
ter in folgenden Schritten vor: 

1. Ziehen Sie den Netzstecker zu Ihrem Computer aus der Steckdose. 

2. Stellen Sie mit einem Kabel Computer-Peripherie die Verbindung zwi- 
schen dem IEEE-Anschluß J1 und dem Floppy Disk-Speicher her (Figur 
1-25). Beachten Sie, daß die Steckerverbindung mit dem Floppy Disk- 
Speicher durch Anziehen von zwei gerändeten Schrauben hergestellt wird. 

3. Schließen Sie die beiden Geräte über ihre Netzstecker an eine geerdete 
Steckdose an. 
Nach Herstellung der Kabelverbindung folgt der Einschalttest. 

  

CBM Floppy Disk-Speicher 
(Rückansicht) 

CBM-Computer 
(Rückansicht) 

nn 

C3 
a oa 

C / 

IEEE-Bus 
(Kabel Computer-Peripherie) 

    0 

EIN/AUS-Schalter 

      

Figur 1-25. Anschluß eines Floppy Disk-Speichers 

EINSCHALTTEST 

1. Schalten Sie zuerst den CBM-Computer ein. Prüfen Sie, ob Tastatur und 
Bildschirm Ihres Computers richtig arbeiten. 

2. Für Modelle CBM 3040 und CBM 4040: Öffnen Sie die Ladeklappen an 
beiden Laufwerken (Figur 1-26). Überspringen Sie diesen Schritt für das 
Modell CBM 8050. 

3. Stellen Sie sicher, daß beide Laufwerke leer sind, d.h. nicht mit einer Dis- 
kette geladen. 

4. Schalten Sie den Floppy Disk-Speicher über seinen Wippschalter auf der 
Rückseite des Gerätes ein.



5. CBM 8050: Auf der Frontseite des Gerätes sollten alle drei grünen An- 
zeigelichter zweimal aufleuchten. Während das mittlere Anzeigelicht wei- 

terhin leuchtet, sollten die beiden Lichter links und rechts oberhalb der 
aufwerke ausgehen. 
BM 3040 und CBM 4040: Auf der Frontseite des Gerätes sollten alle 
rei roten Anzeigelampen kurz aufleuchten und dann ausgehen. Bei eini- 
en Geräten ist diese Einschaltphase mit einem surrenden Geräusch der 

aufwerke verbunden. 

6. Wenn Anzeigelampen nicht erlöschen, schalten Sie den Floppy Disk- 
Speicher wieder aus. Warten Sie 5 Minuten und wiederholen Sie die Ein- 
schaltung. Wenn die Lampen weiterhin leuchten, nehmen Sie Kontakt 
mit Ihrem Commodore-Händler auf. 
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Figur 1-26. Offnen der Ladeklappe (CBM 3040 und 4040) 

ANZEIGELAMPEN 

CBM Floppy Disk-Speicher sind auf ihrer Frontseite mit 3 Anzeigelampen 
in Form von Leuchtdioden ausgerüstet (Figur 1-27). Laufwerk O (drive O) und Lauf- 
werk 1 (drive 1) haben ihre eigenen Leuchtdioden, die aufleuchten, sobald das be- 

treffende Laufwerk in Betrieb ist. Die Leuchtdiode in der Mitte der Frontseite dient 
zur Fehleranzeige.



  
Figur 1-27. Leuchtdioden auf der Frontseite von Floppy Disk-Speichern 

Die Floppy Disk-Speicher CBM 8050 sind mit grünen Leuchtdioden ausge- 

stattet. Während des Betriebs eines Laufwerks leuchtet die zugehörige Leuchtdiode 
auf. Die mittlere Leuchtdiode dient als Fehleranzeige: Bei Inbetriebnahme des 
CBM 8050 leuchtet sie grün auf und wechselt ihre Farbe zur Fehleranzeige in rot. 
Das rote Licht bleibt bestehen, bis der Fehler behoben ist. 

Die Floppy Disk-Speicher CBM 3040 und CBM 4040 sind mit roten Leucht- 

dioden ausgestattet. Der Betrieb eines Laufwerks wird durch Aufleuchten seiner zu- 
geordneten Leuchtdiode angezeigt. Die Leuchtdiode in der Mitte dient alleine zur 
Fehleranzeige; sie leuchtet im Fehlerfall auf und bleibt eingeschaltet, bis der Fehler 
korrigiert ist. 

UMGANG MIT DEN DISKETTEN 

Jede Diskette ist in eine rechteckige Schutzhülle der Abmessung 13x 13 cm 
eingeschweißt und wird samt der Schutzhülle in das Laufwerk eines Floppy Disk- 

Speichers eingelegt (Figur 1-28). Für Ihren CBM Floppy Disk-Speicher kaufen Sie 

soft-sektorierte 5 1/4 Zoll Disketten. Die Art der Sektorierung können Sie in folgen- 
den Schritten prüfen (Figur 1-28): 

1. Drehen Sie mit zwei Fingern die Diskette innerhalb Ihrer Schutzhülle, 
wobei Sie das Sektorierungs-Fenster beobachten. 

2. Dis Diskette ist soft-sektoriert, wenn bei der Rotation nur ein kleines 
Loch in der Diskette über das Sektorierungsfenster sichtbar wird. Erschei: 
nen mehrere Löcher unter dem Sektorierungsfenster, dann ist Ihre Dis- 

kette nicht soft-sektoriert und nicht für CBM Floppy Disk-Speicher ge- 

eignet.



  

Schutzhülle 
Sektorierungs- 

  

Fenster e 
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Schreibschutz- 

Schlitz ER 

(bei überklebtem c— 
CO Schlitz kann der 

Speicherinhalt 
nicht geändert 
werden) 

    

Schritt 1 Schritt 2 Schritt 3       

Figur 1-28. Diskette und Prüfung der Art ihrer Sektorierung (Schritte 1 - 3) 

CBM 8050: LADEN EINER DISKETTE 

1. Greifen Sie die Diskette an ihrer Schutzhülle und vermeiden Sie die Be- 
rührung an den ungeschützten Teilen ihrer Oberfläche. Die Etikett-Seite 
der Diskette sollte oben und der Schreibschutz-Schlitz auf der linken Sei: 
te liegen. 

2. Führen Sie die Diskette vorsichtig in einen der Schlitze ein (Figur 1-29), 
bis Sie ein lautes Klicken hören. Versuchen Sie nicht, die Diskette weiter 
hineinzuschieben und vermeiden Sie jede Kraftanwendung: Sie könnten 
sowohl die Diskette als auch das Laufwerk beschädigen. 

3. Drücken Sie mit zwei Fingern den Hebel im Ladetor des Laufwerks nie- 

der, bis er in der unteren Stellung bleibt.



  

   

   

  

Laufwerk O 

Laufwerk 1     
  

Figur 1-29. Laden einer Diskette 

CBM 8050: ENTNEHMEN EINER DISKETTE 

Entnehmen Sie niemals eine Diskette aus einem Laufwerk, dessen Anzeige- 
lampe brennt. 

1. Der Hebel am Ladetor des Laufwerkes sollte sich in seiner unteren Posi- 
tion befinden. Drucken Sie mit zwei Fingern den Hebel noch weiter nach 
unten, wodurch seine Arretierung aufgehoben wird und zusammen mit 

seiner Aufwartsbewegung die Diskette im Schlitz des Laufwerks erscheint 
(Figur 1-30). 

2. Zum Auswurf der Diskette legen Sie Ihren Zeigefinger unter den Hebel 
und drucken ihn vorsichtig nach oben und vorne. Hierdurch wird die Dis- 
kette aus dem Schlitz des Laufwerks ausgeworfen (Figur 1-30). 

3. Greifen Sie die Diskette zwischen Daumen und Zeifefinger und ziehen 
Sie sie vorsichtig aus dem Laufwerk. Vermeiden Sie jede Verbiegung oder 
gewaltsame Bewegung. 

A. Stecken Sie die Diskette in den Schutzumschlag, indem sie sich beim 
Kauf befand. 

  

Eee ern 
# 

  

Hebel lösen Diskette auswerfen   
    
Figur 1-30. Entnahme einer Diskette (CBM 8050) 

1-40



CBM 3040, 4040: LADEN EINER DISKETTE 

Schalten Sie niemals einen Floppy Disk-Speicher ein, dessen Laufwerke 
noch mit Disketten geladen sind. 

1. Vergewissern Sie sich, daß der Floppy Disk-Speicher nicht eingeschaltet 
ist. Öffnen Sie die Ladeklappen an den Laufwerken, um zu prüfen, daß 

kein Laufwerk mit einer Diskette geladen ist (Figur 1-26). Danach erst 
schalten Sie Ihren Floppy Disk-Speicher ein. 

Führen Sie die Diskette, wie in Figur 1-29 gezeigt, in den Schlitz des Lauf- 
werks ein. Der Schreibschutz-Schlitz an der Diskette befindet sich hierbei 

auf der linken Seite. Verwenden Sie keine besondere Kraft für diesen Vor- 
gang, Sie könnten die Diskette oder das Laufwerk beschädigen. 

. Schließen Sie das Laufwerk durch Niederdrücken der Ladeklappe, bis Sie 
ein leichtes Klick hören. Die Diskette ist jetzt für den Betrieb richtig posi- 
tioniert. 

CBM 3040, 4040: ENTNAHME EINER DISKETTE 

Entnehmen Sie niemals einem Laufwerk mit brennender Anzeigelampe die 
Diskette. 

1. 

2. 

Öffnen Sie die Ladeklappe am Laufwerk mit dem Zeigefinger (Figur 1-26). 

Greifen Sie die Diskette mit Daumen und Zeigefinger und entnehmen Sie 

sie vorsichtig dem Laufwerk , ohne sie zu biegen oder Kraft anzuwenden. 

. Schließen Sie die Ladeklappe zum Laufwerk nach Entnahme der Diskette. 

. Stecken Sie die Diskette in den Schutzumschlag zurück , in dem Sie sie 
gekauft haben. 

BEHANDLUNG DER DISKETTEN 

Sie müssen Disketten mit Vorsicht behandeln. Bei Beschädigung einer Dis- 
kette ist es nicht mehr möglich, die darauf gespeicherten Daten zu retten. Beachten 
sie folgende Hinweise zur Behandlung Ihrer Disketten. 

1. Legen Sie eine Diskette sofort nach Entnahme aus einem Laufwerk in 
eine der Schutzhüllen aus Papier, mit denen die Disketten geliefert wur- 
den. Hierdurch wird die Oberfläche der Diskette vollständig gegen Staub 
geschützt. 

Entfernen Sie die Diskette niemals aus ihrer Plastik-Schutzhülle. 

. Benutzen Sie zur Beschriftung einer Diskette die mitgelieferten Etiketten. 
Schreiben Sie niemals auf das Etikett mit einem Kugelschreiber oder Blei- 
stift; verwenden Sie nur Filzstifte. 

. Berühren Sie nicht die Oberfläche der Diskette und versuchen Sie auch 
nicht, diese Oberfläche zu reinigen. 

Rauchen Sie nicht bei Benutzung von Disketten. Tabakasche und Rauch- 

niederschläge auf der Oberfläche der Diskette können sie zerstören. 

. Bewahren Sie Disketten abseits von anderen elektrischen Geräten auf, de- 
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ren Magnetfelder die gespeicherten Daten auf der Diskette zerstören kön- 

nen. 

7. Vermeiden Sie Hitze und Sonnenbestrahlung. 

  

CBM-TEXTDRUCKER 
  

In diesem Buch wird das Arbeiten mit folgenden CBM-Textdruckern be- 

schrieben: 

1. CBM 3022 (Figur 1-31, Tab. 1-4) 

2. CBM 4022 (Tab. 1-5) 

3. CBM 8024 (Figur 1-33, Tab. 14) 
  

printer 
cornmodore ie eer   

      
Figur 1-31. Drucker CBM 3022



  

      
Figur 1-32. Drucker CBM 8024 

Tabelle 1-4. Technische Daten des CBM 3022 
  

Druck 

Verfahren 
Druckmatrix 
Druckleistung 

Druckrichtung 

Papier 
Vorschub 
Breite 
Kopien 
Transportlöcher 

Zeichen 
Größe 
Zeichen je Zeile 
Zeichendichte 
Zeichenformat 

Sonderzeichen 

Druckbild 
Zeilenabstand 
Zeilen je Seite 
Druckformate 

: Serieller Matrixdrucker mit Nadeldruckkopf 
:6x 7 Punkte (6 vertikal, 7 horizontal) 
: 150 Zeichen/sec 
70 Zeilen/min bei 80 Zeichen/Zeile 

: unidirektional 

ı 2 Zahnräder mit Eingriff im Papierrand 
: variabel bis 10 Zoll 
: 1 Original und 2 Kopien 
: d&=4 mm, Abstand =.12,6 mm 

: 2,54 mm breit, 2,79 mm hoch 
: 80 
: 10 Zeichen/Zoll 
: Groß-/Kleinschreibung, Ziffern, 26 Sonderzeichen, alle 
CBM-Graphiksymbole 

: beliebig programmierbare Sonderzeichen 
Negativschrift 
Breitschrift 
Sperrschrift 

: programmierbar 
: programmierbar 
: programmierbar 

  

Typische Gerätekombinationen 
Computer : CBM 3001/4001 -Serie 
Floppy Disk-Speicher : CBM 3040 oder CBM 4040 

Elektrische Daten 

Computer-Anschluß : IEEE-488-Bus 
Netzanschluß : 220 V,50 Hz 

Leistungsaufnahme : 200 W max.      



Tabelle 1-5. Technische Daten des CBM 4022 
  

  

Druck 
Verfahren : Serieller Matrixdruck 
Druckmatrix : 5x 8 Punkte (5 vertikal, 8 horizontal) 
Druckleistung : 80 Zeichen/sec 

30 Zeilen/min bei 80 Zeichen/Zeile 
Druckrichtung : unidirektional 

Papier 
Vorschub : 2 Zahnräder mit Eingriff im Papierrand 
Breite : variabel bis 10 Zoll 
Kopien : 1 Original und 2 Kopien 

Transportlöcher : &=4 mm, Abstand = 12,6 mm 

Zeichen 
Größe : 2,03 mm breit, 2,79 mm hoch 
Zeichen je Zeile : 80 
Zeichendichte : 10 Zeichen/Zoll 
Zeichenformat : Groß-/Kleinschreibung, Ziffern, 26 Sonderzeichen, alle 

CBM-Graphiksymbole 
Sonderzeichen : selbstentworfene Zeichen programmierbar 

Negativschrift 
Breitschrift 
Sperrschrift 

Druckbild 

Zeilenabstand : programmierbar 
Zeilen je Seite : programmierbar 
Druckformate : programmierbar 

Typische Gerätekombinationen 
Computer : CBM 4001-Serie oder CBM 8032 
Floppy Disk-Speicher :CBM 4040 

Elektrische Daten 
Computer-Anschluß : IEEE-488-Bus 
Netzanschluß : 220 V, 50 Hz 
Leistungsaufnahme : 200 W max. 

*) fur Schriftbilder siehe folgenden Abschnitt     
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Figur 1-33. Schriftbild des Druckers CBM 4022 

1-44



Tabelle 1-6. Technische Daten des CBM 8024 
  

Druck : Serieller Matrixdruck 

Verfahren : 7x 7 Punkte (9 x 9 wahlweise) 
Druckleistung : 160 Zeichen/sec 
Druckrichtung : bidirektional 

Papiervorschub 
Prinzip : 2 Traktorantriebe 

Formblattvorschub : 22 cm/sec 
Zeilenvorschub : 70 cm/sec 

Papier 

Breite : 10 bis 39 cm, verstellbar 

Kopien : 1 Original, 5 Kopien 
Transportlöcher : &=4 mm, Abstand = 12,6 mm 

Zeichen 

Größe : 2,03 mm breit, 2,69 mm hoch 

Zeichen je Zeile : bis 132 (bei 10 Zeichen/Zoll) 
Zeichendichte : 10 Zeichen/Zoll 
Zeichenvorrat* : Groß-/Kleinschreibung, Ziffern, Sonderzeichen 
Sonderzeichen : . bis zu 96 Benutzer-Zeichen 

. Negativschrift 
. Breitschrift 
. Sperrschrift 

Druckbild 
Zeilenabstand : 6 oder 8 Zeilen/Zoll 
Zeilen je Seite : programmierbar 

Druckformate : programmierbar 

Typische Gerätekombinationen 
Computer : CBM 4032 oder CBM 8032 
Floppy Disk-Speicher : CBM 4040, CBM 8050 

Elektrische Daten 

Computer-Anschluß : IEEE-488-Bus 
Netzanschluß : 220 V,50 Hz 
Leistungsaufnahme : 200 W max. 

*) für Schriftbilder siehe folgenden Abschnitt       

Die Technischen Daten dieser Drucker finden Sie in den Tabellen 1-4, 1-5 
und 1-6. Gemeinsames Kennzeichen der Drucker sind der Papiervorschub durch Zahn- 
räder, die in den Lochrand des Druckerpapiers eingreifen, und die Verwendung von 

Nadeldruckköpfen, die ähnlich wie bei den Bildschirmen Zeichen in einem Punkt- 
Raster darstellen. Für das Schriftbild dieser Drucker finden Sie Beispiele in Figur 1-33 
und 1-34. 
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Figur 1-34. Schriftbild des Druckers CBM 8024 (Auszug) 
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ANSCHLUSS 

Wenn der Drucker als einziges Gerät an Ihren Computer angeschlossen 
werden soll, gehen Sie in folgenden Schritten vor (Figur 1-35): 

1. Ziehen Sie den Netzstecker Ihres Computers aus der Steckdose. 

2. Stellen Sie mit einem Kabel ""Computer-Peripherie’ die IEEE-488-Bus- 
Verbindung zwischen Computer und Drucker her. Befestigen Sie den 
Kabelstecker am Drucker durch Verschraubung. Achten Sie auf das 
seitenrichtige Einführen des anderen Kabelsteckers in den Anschluß J 
für den IEEE-488-Bus auf der Rückseite Ihres Computers. 

3. Nehmen Sie jetzt Ihren Computer wieder in Betrieb. Prüfen Sie kurz, 
ob Tastenfeld und Bildschirm richtig arbeiten. 

4. Verbinden Sie den Drucker mit der Netzsteckdose. Schalten Sie den 
Drucker über seinen Wippschalter auf der rechten Rückseite des Druk- 
kers ein. Als erste Reaktion des Druckers sollte sich der Druckkopf 
ganz nach rechts und dann zurück zu seiner Ausgangsstellung bewegen. 

5. Wiederholen Sie die einzelnen Schritte des Druckeranschlusses, wenn sich 
der Druckkopf beim Einschalten nicht bewegen sollte. Überprüfen Sie 
insbesondere noch einmal die Steckerverbindungen mit dem Computer 
und mit dem Drucker. 

  

CBM-Computer 

  

IEEE-Bus CBM-Drucker 

(Kabel Computer-Peripherie)       

Figur 1-35. Anschluß eines Druckers



Wenn der Drucker zusammen mit einem Floppy Disk-Speicher an Ihrem 

Computer betrieben werden soll, müssen Sie die in Figur 1-36 gezeigte Reihenfolge 
des Geräteanschlusses einhalten. Der Floppy Disk-Speicher wird über ein Computer- 
Peripherie-Kabel mit dem Anschluß J1 für den IEEE-488-Bus verbunden. Diese Bus- 
verbindung wird über ein Kabel Peripherie-Peripherie bis zum Drucker fortgesetzt: 

Der eine Kabelstecker wird für eine Huckepack-Verbindung auf den Stecker am 
Floppy Disk-Speicher gesteckt und verschraubt, der andere Kabelstecker durch Ver- 

schraubung mit dem Drucker verbunden. 

  

CBM Floppy Disk-Speicher 

\ N 
—_ 

       

   

CBM-Computer 

  

  

     

   

E 
IEEE-Bus 
(Kabel Peripherie- 

og 4 Peripherie) 

IEEE-Bus 
(Kabel Computer- 
Peripherie) 

CBM-Drucker       

Figur 1-36. Anschluß eines Druckers bei gleichzeitig angeschlossenem Floppy Disk-Speicher 

Auch bei dieser Anschlußart gelten die eben genannten Schritte: Während 

der Herstellung der Kabelverbindung bleiben alle Geräte vom Netz getrennt. Danach 
wird als erstes Gerät Ihr Computer eingeschaltet, dann der Drucker. 

EINLEGEN VON PAPIER UND FARBBAND 

Der Papierverlauf im Drucker und die Ausführung des Farbbandes weisen 

zwischen den einzelnen CBM-Druckern leichte Unterschiede auf. Die folgenden Ab- 
bildungen geben Ihnen eine Vorstellung vom Verlauf des Papiers und des Farbbandes 
im Drucker (Figur 1-37 und Figur 1-38).
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Druckkopf 

    
  

Figur 1-37. Typischer Papierverlauf im Drucker 
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Figur 1-38. Typischer Verlauf des Farbbands im Drucker 

FUNKTIONSTEST DES DRUCKKOPFES 

Alle CBM-Drucker können einen Selbsttest ausführen, in dessen Verlauf 
samtliche, vom Drucker darstellbaren Zeichen ausgedruckt werden. 

Starten Sie diesen Selbsttest erst, nachdem Sie Farbband und Papier einge- 
legt haben; sie riskieren sonst die Beschädigung des Druckkopfes. 
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Gehen Sie zum Auslösen des Selbsttestes wie folgt vor: 

1. Nehmen Sie zuerst Ihren CBM-Computer in Betrieb. 

2. Halten Sie die Taste für Papiervorlauf gedrückt, während Sie Ihren Druk- 
ker einschalten. Der Drucker sollte hierauf mit dem Ausdrucken seiner 
verfügbaren Zeichen beginnen (Figur 1-39). 

3. Schalten Sie zum Unterbrechen des Selbsttests den Drucker wieder aus. 
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Figur 1-39. Ausdrucke beim Selbsttest eines Druckers (Auszug) 

 





  

  KAPITEL 2     

Sofort arbeiten 
mit CBM Geräten 

Dieses Kapitel erklärt Ihnen, wie Sie vom Tastenfeld aus sofort mit Ihrem 
CBM-Computer, CBM-Floppy-Disk-Speicher, CBM-Bandkassetten-Gerät und CBM- 
Drucker arbeiten können. 

Ihre Aufträge teilen Sie einem CBM-Computer durch “Anweisungen” mit. 
Anweisungen werden in einer einfachen Sprache, genannt CBM BASIC, formuliert 
und dann vom Computer ausgeführt. 

Eine Anweisung in CBM BASIC kann eine Länge von 80 Zeichen haben. 80 
Zeichen entsprechen zwei Bildschirmzeilen auf 40spaltigen Bildschirmen und einer 
Bildschirmzeile auf 80spaltigen Bildschirmen. Beenden Sie die Eingabe einer Anwei- 
sung durch Drucken der Taste RETURN. Bei 40spaltigen Bildschirmen schreiben Sie 
einfach uber das Ende der ersten Bildschirmzeile hinaus: Der Kursor springt automa- 
tisch nach dem 40sten Zeichen auf die nachste Bildschirmzeile. Erst dort beenden Sie 
die Eingabe Ihrer Anweisung mit RETURN. Wird Ihre Anweisung länger als 80 Zei- 
chen, dann meldet sich der CBM-Computer mit der Nachricht ?SYNTAX ERROR, 
d.h. einer Fehlermeldung. 

Die Eingabe von RETURN am Ende jeder Anweisung versteht der CBM- 

Computer als Zeichen, daß die Anweisung vollständig ist und ausgeführt werden soll. 

Zur Eingabe von Anweisungen gibt es zwei Möglichkeiten: den direkten Dia- 
log oder die Programmform. In direktem Dialog werden Anweisungen unmittelbar 
nach Eingabe von RETURN ausgeführt: daher der Name "Direkter Dialog’. Derartige 
Anweisungen sind in der Regel kurz und werden nicht im Computer gespeichert. In 
Form eines Programms eingegebene Anweisungen werden zunächst im Computer ge- 

speichert und erst ausgeführt, wenn Sie den Computer ausdrücklich hierzu auffordern. 

Wir werden zuerst das Arbeiten in direktem Dialog und danach die Eingabe 
von Programmen beschreiben. 

  

DIREKTER DIALOG 
  

Unmittelbar nach Inbetriebnahme ist ein CBM-Computer bereit für den di- 
rekten Dialog. Dieser Zustand wird durch einen blinkenden Kursor angezeigt: 
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    ### COMMODCRE BASIC ### 

MAM BYTES FREE 

READ". 

Kursor 

  

Ein CBM-Computer verläßt nur zur Ausfuhrung eines Programms den Zu- 
stand des direkten Dialogs. Nach jeder Programmausführung kehrt er zu diesem Zu- 
stand zurück. 

ZULÄSSIGE EINGABEN 

Der blinkende Kursor zeigt auf dem Bildschirm die Stelle an, an der die näch- 

ste Tastenfeldeingabe erscheinen wird. Nach jeder Eingabe eines Zeichens wandert 
der Kursor um eine Stelle nach rechts, woer auf die nächste Eingabe wartet, wie Figur 

2-1 zeigt. Bei den Tasten CURSORY und CURSOR# und HOME bewegt sich der 
Kursor, ohne daß ein Zeichen geschrieben wird. Bei Eingabe der Taste RETURN 

springt der Kursor auf den Anfang der nächsten Bildschirmzeile. 
Sie dürfen beliebige Zeichenfolgen über das Tastenfeld eingeben. Beenden 

Sie jedoch die Eingabe mit RETURN, dann hält der CBM-Computer die eingegebene 
Zeichenfolge für eine Anweisung, die er nach den Regeln der Sprache CBM BASIC zu 
interpretieren versucht. Verstößt eine eingegebene Zeichenfolge gegen die Sprache 
CBM BASIC, dann meldet sich der Computer mit der Fehlermeldung ?SYNTAX 
ERROR. 

Figur 2-2 zeigt gültige Anweisungen für die Eingabe in direktem Dialog. 

Nach Drücken der Taste RETURN werden diese Anweisungen sofort ausgeführt und 

Ergebnisse, falls vorhanden, auf der nächsten Bildschirmzeile dargestellt. 
Figur 2-3 zeigt unzulässige Eingaben in direktem Dialog, die mit einer Fehler- 

meldung ?SYNTAX ERROR quittiert werden. 
Wenn Sie nur beliebigen Text und keine Anweisungen eingeben wollen, igno- 

rieren Sie einfach die Fehlermeldungen ?SYNTAX ERROR des Computers. Eine Aus- 
nahme bilden graphische Symbole: Der Computer wehrt sich nicht mit Fehlermeldun- 
gen gegen die Eingabe graphischer Symbole. Sie können also direkt auf dem Bild- 
schirm "zeichnen’':



  

  

Kursor wandert nach 

rechts und wartet 

auf Eingabe 

Kursor wartet 

auf Eingabe 

    

Taste [C| drücken 

    

CBM& 

      
    

Kursor wandert nach 

rechts und wartet 

auf Eingabe 

Kursor wandert nach 

rechts und wartet 

auf Eingabe   
Taste | 8] driicken Taste {M] driicken   
  

Figur 2-1. Tasteneingabe in direktem Dialog 

ANWEISUNGEN IN DIREKTEM DIALOG 

Anweisungen müssen bei direktem Dialog ohne vorangestellte Zeilennummer 
eingegeben werden. Wir werden später beschreiben, was alles in einer derartigen An- 
weisung stehen kann. Für den Augenblick wollen wir die wichtigsten -Anweisungen 
betrachten: Anweisungen für Bildschirmausgaben, Anweisungen zur Lösung arithme- 
tischer Aufgaben und Anweisungen zur Kursor-Bewegung. 

ANWEISUNG ZUR BILDSCHIRMAUSGABE: PRINT 

Die PRINT-Anweisung, abgekürzt geschrieben als ?, ist die am häufigsten be- 
nutzte Anweisung und dient zur Darstellung von Daten auf dem Bildschirm: 

PRINT Daten 

oder: ? Daten 

Nach Drücken der Taste RETURN erscheinen die in Daten” gemachten Angaben 

auf der folgenden Bildschirmzeile. 

 



  

    

?"G00D MORNING" 
GOOD MORNING 4 

READY. READY. 
¥ # 

Taste RETURN 

driicken 
Taste RETURN 

drücken    
Textausgabe mit PRINT) Zahlenausgabe mit PRINT 

R=1 

READY. 
TR 

i 

READY. 
® Taste RETURN 

drücken     
Zuweisung (A=1) und Ausgabe (?A)   
  

Figur 2-2. Zulässige Eingaben in direktem Dialog 

AUSGABE VON ZEICHENFOLGEN 

CBM-Computer lassen die Eingabe beliebiger Zeichenfolgen zu, auch wenn 

diese keine Bedeutung in der Sprache CBM BASIC haben. !n diesem Buch werden wir 
dann von "Zeichenketten‘' sprechen (es sind auch Begriffe wie "String", Textfeld’ 
und “alphanumerische Zeichenfolge” in Gebrauch). 

Zur Kennzeichnung für den Computer müssen Zeichenketten in Anführungs- 
zeichen eingeschlossen sein: | 

“HIN 

“SYNERGY” 

12345” 

“10.44 IS THE AMOUNT” 

“22 UNION SQUARE, SAN FRANCISCO, CA”’ 

Zwischen den Anfuhrungszeichen einer Zeichenkette durfen alle Zeichen des 
Tastenfeldes stehen: Buchstaben, Zahlen, Sonderzeichen und graphische Symbole. 
Außerdem führt die Eingabe von Kontrolltasten des Kursors zu Symboldarstellungen 
in einer Zeichenkette. Tab. 2-1 gibt eine Zusammenstellung der hierbei erscheinenden 
Symbole. 

 



  

  

12345678 

?SYNTAX ERROR 
REA 

ABCDEFGHIJ 

?SYNTAX ERROR 
READY. 
8 

Taste RETURN 

drücken 
Taste RETURN 

drücken 

  

  

  

unzulässig: Buchstaben unzulässig: Zahlen 

Taste RETURN 
Ausnahme! drücken     

zulässig: graphische Symbole   
  

Figur 2-3. Unzulässige Eingaben in direktem Dialog 

Zur direkten Ausgabe einer Zeichenkette auf dem Bildschirm verwenden Sie 
PRINT oder (?) in folgender Form: 

PRINT ‘‘Zeichenkette’’ 

mit: 
Zeichenkette beliebige Zeichenfolge 

Nach Eingabe von RETURN wird die "'Zeichenkette” auf der nächsten Bild- 
schirmzeile dargestellt. Hier einige Beispiele: 

PROTA T PIMP ea" 
MOH TAG 

EU 

Rr TREY LW IRR Td aes" 

LwAPR DL List 

PEAY , 

Pre HY 1 Sacre 
Lee 

PEL



Eine Zeichenkette wird indirekt dargestellt, wenn sie nicht unmittelbar nach 

einer PRINT-Anweisung steht, sondern von einer "Zeichenketten-Variablen’ vertre- 
ten wird. Variable (oder auch Namen) für Zeichenketten haben folgendes Aussehen: 

A$ 
M1$ 
F6$ 

Eine Zeichenketten-Variable wird aus einem Buchstaben am Anfang und 
einem Dollarzeichen $ am Ende des Namens gebildet. Dazwischen kann ein beliebiges 
Zeichen stehen. Und so wird eine "Zeichenkette” einer Variablen zugewiesen: 

Zuweisung: V$ = "Zeichenkette”’ 

mit: V$  Variablenname für Zeichenketten 

In einer PRINT —Anweisung kann jetzt statt der "Zeichenkette” stellvertre- 

tend die Zeichenkettenvariable V$ angegeben werden. 

PRINT V$ 

mit: 

V$ Variable mit zugewiesener Zeichenkette 

Hier einige Beispiele für die indirekte Ausgabe von Zeichenketten: 

Age Ue CAS PROGRAM UME Were ID" 

HERD. 
PRIMT AS 
HIMM DAS PROGRAMM UME LAUFE 

PERL". 
Ur&= 'OTENS TAG" 

REAL 
FRIHT CME 
DIENSTAG 

REAL. 
ee Sn ee 

FERL'T. 

FRHRIHT be 2 ck 

An 

REAL". 

Machen Sie einen eigenen Versuch mit der Eingabe Ihres Namens: 

NMg=" TIMMY OLSON ~— RETURN - Taste gedriickt 

FERDY. 

Wenn Sie die Fehlermeldung ?TYPE MISMATCH ERROR erhalten, haben 
Sie Ihren Namen entweder nicht in Anführungszeichen eingeschlossen oder den Na- 
men der Variablen falsch angegeben. Vielleicht fehlt das Dollarzeichen. Geben Sie 
jetzt PRINT, gefolgt von dem Variablennamen, ein.



NMS="JIMMY CLSOH™— RETURN -Taste gedrtickt 

FEAL. 
PRINT MME 
JIMMY OLSOH 

  

RETURN Taste gedriickt 

READY. 

Erscheint Ihr Name nicht, dann liegt ein Fehler in der PRINT-Anweisung 
vor. Bei einer Fehlermeldung ?SYNTAX ERROR haben Sie vielleicht PRINT falsch 
eingegeben. Fehlte das Dollarzeichen im Variablennamen, dann wird eine O ausgege- 
ben. Stimmen die Variablennamen in der Zuweisung und in PRINT nicht überein, 
dann gibt es überhaupt keine Ausgabe. 

ARITHMETISCHE BERECHNUNGEN 

In direktem Dialog ermöglicht CBM BASIC arithmetische Operationen, die 
über die Möglichkeiten eines Taschenrechners hinausgehen. Im folgenden werden wir 
solch einfache Operationen wie Addition, Subtraktion, Multiplikation und Division 
besprechen und schwierigere arithmetische Operationen in Kapitel 4 besprechen. 
Eine arithmetische Gleichung nach einer PRINT-Anweisung weist den Computer an, 
die Gleichung zu lösen und das Ergebnis auf dem Bildschirm darzustellen. 

Zur Lösung und Ergebnisdarstellung wird eine arithmetische Gleichung ohne 
Gleichheitszeichen nach einer PRINT-Anweisung angegeben: 

PRINT Arithmetische Gleichung 

? Arithmetische Gleichung 

Hier Beispiele arıthmetischer Gleichungen: 

PRINT 2 + 2 
PRINT 5/10 
? 2.5 
? (100/20) - 16.334 

Nach Eingabe der RETURN-Taste lost ein CBM-Computer die angegebenen 

arithmetischen Gleichungen und stellt das Ergebnis auf dem Bildschirm dar: 

  

PRINT 2+2 RETURN - Taste gedrückt 

FERDY. 
Sh 

Hier weitere Beispiele aus einem direkten Dialog mit dem Computer: 

PRINT 2+2 
4 

READY. 
PRINT 5710 

READY. 
? 2.5 

READY. 

? «iso za >+16.234 
21.334 

READY. 
x



ARITHMETISCHE BERECHNUNGEN MIT VARIABLEN 

Zahlen können wie Zeichenketten stellvertretend durch eine Variable darge- 
stellt werden. Namen numerischer Variablen bestehen aus einem Buchstaben, dem 
ein weiterer Buchstabe oder eine Zahl folgen kann. Numerische Variable werden nicht 
mit einem Dollarzeichen abgeschlossen. 

Zur Darstellung einer Zahl mittels einer numerischen Variablen sind zwei 
Anweisungen erforderlich. Mit der ersten Anweisung werden Variable und Zahl ein- 
ander zugewiesen. 

Zuweisung: V=n 

mit: V Variablenname für Zahlen 

n zugewiesene Zahl 

Die zweite Anweisung stellt die der Variablen zugewiesene Zahl dar: 

PRINT V 

mit: 

V Variable mit zugewiesener Zahl 

Hier einige Zahlenbeispiele fur Zuweisungen: 

A= 1 

NM = 256 
B1 = 1000/10 

Beachten Sie: Zahlen und Gleichungen werden nicht in Anführungszeichen 
eingeschlossen. 

Die folgenden Beispiele für Zuweisung und Bildschirmdarstellung stammen 
aus einem direkten Dialog: 

C=106 

PRINT C 
108 

READY. 
F1=1234.78 

PRINT Fi 
1234.78 

READY. 
BE 

BEWEGUNG DES KURSORS 

In direktem Dialog mit dem Computer stehen fünf Tasten zur Bewegung des 
Kursors und zur Veränderung des Schirmbilds zur Verfügung. Mit den Tasten CURSOR 

UP/DOWN, CURSOR LEFT/RIGHT und HOME kann der Kursor über den ganzen 
Bildschirm bzw. zum Bildschirmanfang bewegt werden, ohne vorhandene Darstellun- 
gen zu andern. Die Taste CLEAR SCREEN loscht alle Darstellungen auf dem Bild- 

schirm und führt den Kursor an den Bildschirmanfang zurück. Die Taste INSERT/ 
DELETE dient zur Korrektur (Edition) von Textdarstellungen auf dem Bildschirm: 
Mit INSERT entstehen rechts des Kursors Leerstellen für Texteinfügungen, DELETE 
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bewirkt eine Linksbewegung des Kursors, wobei überfahrener Text gelöscht wird. 

Nach einem Anführungszeichen (oder einer ungeraden Anzahl von Anfüh- 

rungszeichen) ändert sich die Wirkung der meisten Kursor-Tasten: Statt Ausführung 
der Kursorbewegung wird ein Symbol dargestellt. Kursortasten werden nach vorange- 
hendem Anführungszeichen als Zeichen einer Zeichenkette dargestellt. Tabelle 2-1 

zeigt die erscheinenden Symbole. 

Tabelle 2-1. Darstellung von Funktionstasten in Zeichenketten 

  

  

  

Funktion Tasteneingabe Graph. Symbol 

INST 
kung DEL nicht programmierbar 

Text- INST 
einfügung SHIFT+ |DEL la (SHIFT + RVS + T) 

Bildschirmanfang HOME ™ 

Bildschirm- SHIFT + [SCREEN “1 (SHIFT + RVS +S) löschung HOME “ 

N 
Kursor | CURSOR a) (RVS + Q) 

U 

{> 
Kursor T SHIFT + [CURSOR ı (SHIFT + RVS + Q) 

LV 

K > i ( ) ursor jCURSOR Hl (RVS+J 

I 

| = 
Kursor = SHIFT + — {cursor wi (SHIFT + RVS + J) 

_       
  

Es folgen Beispiele von Zeichenketten, die Symbole für programmierte Kur- 

sorbewegungen enthalten. Die jeweils unter PRINT erscheinenden Darstellungen las- 

sen die Wirkung der programmierten Kursorbewegungen erkennen: 

RENT OO RERISEBRR 
"ap ERS Re 

12345 

FERD'T. 

PRINT ° 1 Be ers ies LEE" Mapes LIBS IBD ee 

: 
May ce RIBS Re | 

of 

RIE ACI



FEIHT Ol ER ES 2 ee WR ce Tbe cob ee 

  

1 VB ek SR | 
2 EPO UIRSUIE a 

a. 4 : 

REAL. 

PROGRAMMFORM 

  

Als Programm eingegebene Anweisungen werden im Computer gespeichert. 
Derartige Anweisungen müssen mit einer Zeilennummer beginnen. Ein Programm be- 
steht aus einer oder mehreren Anweisungen in CBM BASIC, die der Reihe nach im 
Computer ausgeführt werden und hierbei eine gewünschte Aufgabe lösen. 

Programme können über das Tastenfeld eingegeben werden. Programme kön- 
nen aber auch von einem externen Speicher wie Bandkassette oder Floppy-Disk in 

den Speicher des Computers geladen werden. 
Bei der Eingabe am Tastenfeld wird jeder Anweisung eine Zeilennummer 

vorangesetzt. Wird am Ende der Eingabe einer Anweisung die Taste RETURN ge- » 
drückt, dann speichert der Computer diese Anweisung für eine spätere Benutzung. 
Die eingegebene Anweisung bleibt für den Benutzer auf dem Bildschirm sichtbar. 
Ein Programm bleibt im Computer, bis der Speicher des Computers gelöscht oder der 

Computer ausgeschaltet wird. Um den Verlust eines Programms zu vermeiden, kön- 

nen Sie es entweder auf der Kassette eines Bandgerätes oder auf der Diskette eines 
Floppy-Disk-Speichers speichern. Sobald ein Programm auf eins dieser Speicherme- 
dien übertragen wurde, kann es zu jeder Zeit in den Speicher des Computers zurück - 

geholt werden. | 

Sie werden jetzt erfahren, wie man ein CBM BASIC-Programm schreibt; in 

aller Ausführlichkeit wird das Schreiben von Programmen in Kapitel 4 behandelt. 
Bis jetzt wissen Sie aber bereits genug, um das folgende kurze Programm mit dem 
Namen BLANKET in Ihren Computer einzugeben: 

ia FOR I=1 TO she 
za FRINT "A": 
za HEST I 
42 FRINT "PHEW!" 
= EMD 

Seien Sie nicht beunruhigt, wenn Sie im Augenblick CBM BASIC oder dieses 
Programm BLANKET nicht verstehen. Wir werden dieses Programm benutzen, um 

die Arbeitsweise eines Computers zu zeigen, und hierbei werden Sie mit BASIC und 
dem Programm BLANKET vertraut werden. 

Wenn Sie bei der Programmeingabe einen Fehler machen, drücken Sie die 
RETURN-Taste und wiederholen die Eingabe. Auch nach einer Fehlermeldung 
?SYNTAX ERROR wiederholen Sie ebenfalls die Eingabe. 

Zuerst wollen wir uns ansehen, wie ein im Computer gespeichertes Pro- 
gramm auf dem Bildschirm sichtbar zu machen ist.



PROGRAMMAUFLISTUNG: LIST 

Die Anweisung LIST bringt alle augenblicklich im Computer gespeicherten 
Programme auf dem Bildschirm zur Darstellung. Ein auf dem Bildschirm aufgelistetes 
Programm kann auf Fehler untersucht oder geändert werden. Entnehmen Sie das 
Format einer LIST-Anweisung den folgenden Beispielen: 

LoS) ALLE GESPELCHERTEN PRUGEANPIE APL DS TEM 
Lois) Se PRCIGRAMPLCE DLE PT ZEILEHNLMPMER SS AUPLODS TEM 
LES) 1 lee ALLE PROGRAMMER TLEM MIT SE WENHUMMERM Le BLS Lei AUFLISTEH 
LIS) tae ALLE PRCGRAPPLCE [LEM AE ZELLEHNUMMER Le AURPLOD STEM 
Jobs) ae ALLE PRQGRARPEE DLEM EDS EZEILLENHUNMER Ze AUFLIDSTEH 

LUST Se Yo ZEIDLEHHUBMER Ss DET KLEINER ALS ot. AUPLODS TUG 

EIHSCHLIESSE Me oo. SE TLEHNUMPE RR Ss AUIESSER MICHT 
UHBEDIHGT ESISTIEREN. 

LET BE BET MICHT ESLETIEREHDER ZELWENHUMMER ss MIRD LEEREEILE 
GEDRUCKT, 

Ist ein Programm länger als 23 Programmzeilen , dann werden nur die letzten 

23 Programmzeilen auf dem Bildschirm dargestellt, während der Programmanfang 
nach oben aus dem Bildschirm wandert. Benutzen Sie in solchen Fällen die LIST-An- 

weisung unter Angabe von Zeilennummern. 
Machen Sie jetzt einen Versuch mit dem eben eingegebenen Programm 

BLANKET. Geben Sie die Buchstaben LIST ein und drücken danach die Taste 
RETURN. Auf dem Bildschirm sollte Ihr Programm erscheinen: 

LIST 

ia FOR I=1 TO see 
26 FRINT "A"; 
32@ NEXT I 
48 PRINT "PHEW!" 

Sa END 

Beachten Sie, dal während der Auflistung des Programms auf dem Bild- 
schirm der Kursor verschwindet. Am Ende der Auflistung erscheint der Kursor wieder 

unterhalb des Programms, um auf weitere Eingaben in direktem Dialog zu warten. 
Üben Sie jetzt die Auflistung eines Teils des Programms. Die Auflistung der 

Programmzeile 10 ergibt sich bei folgender Eingabe: 

LIST 1@ 

1@ FOR I=1 TO sae 

READY. 
RE 

Die Zeilennummern 20 bis 40 erscheinen nach folgender Eingabe: 

LIST 20-48 

za PRINT "A"; 
3@ NEXT I 
4@ FRINT "PHEW!" 

READY. 

Machen Sie auf diese Weise mit allen Formen von LIST Versuche.



PROGRAMMSTART: RUN 

Die Anweisung RUN läßt ein augenblicklich im Computer gespeichertes Pro- 
gramm ablaufen. Sobald Sie RUN eingegeben haben und die RETURN-Taste drücken, 
beginnt der Programmablauf. Haben Sie mehrere Programme im Speicher des Compu- 
ters, dann können Sie wählen, welches der Programme Sie ablaufen lassen wollen. Sie 
geben einfach nach RUN die Zeilennummer der ersten Programmzeile des gewünschten 
Programms an: 

RUN Programmablauf beginnt bei kleinster Zeilennummer 

RUN xx Programmablauf beginnt bei Zeilennummer xx 

Bringen Sie jetzt das Programmbeispiel zum Ablauf. Der Bildschirm sollte 
mit 800 A’s beschrieben werden. Beachten Sie, dad während der Programmausführung 
der Kursor verschwindet und nach Programmende zusammen mit der Nachricht 
READY am unteren Bildschirmende wieder erscheint. Der Computer ist jetzt wieder 
bereit für einen direkten Dialog: 

RUM 
AARRARRARAARRARARARARARARARRARARARRRRAARARRARA 
AARRAARARARARAARARAARARRAAAARARRÄRARARRARAHR 
ARARARAARAARRARARRAARARARAARARAARARAARARARARA 
ARAARARRR AAA RA RAR AR AARRAR ARR AR ARR RAAARRARRRA 

FARRAR ARARAAA AAA AR AAR AR ARARARAARRARAARARAARAR 
AR RAR ARR AAA AR AR ARARAR AAA RAAARARARAARA 
AARARARRAARARRAARAARAAARARARARRARARRRRRRRARARF 
ARARRRARAARARAARARRRARAARAAAARARARARARAAA 
FARRAR ARRARR ARR RAR AR AAR AAA AAA AAR ARRARRARARARAAR 
AARRAARRAARARRAARARARAAHRARRARRARARARAHRRAR 
ARRARARAARRARARARARRRAARRARARÄRAHAFARAARRFA 
AARRAARARRARARARAARFARAARAARARARRARAFRRRRAFF 

m me mn, m, om. 

AAA AR AR AAA AR AA AAA RA AAR AAA AAA RA AAA AAR AAA 
FHEM ! 

READS. 

Mit einer Anweisung RUN xx können Sie auch den Programmablauf mit je- 
der Programmzeile beginnen, wenn Sie die Zeilennummer xx angeben. Lassen Sie in 
unserem Programmbeispiel den Ablauf bei Programmzeile 40 beginnen, wie folgendes 
Beispiel zeigt: 

RUN 48 
PHEW! 

Sie sollten vorsichtig sein, wenn Sie mit RUN einen Programmablauf mitten 

im Programm beginnen lassen. Häufig läuft ein Programm nur dann richtig ab, wenn 

der Ablauf am Programmanfang beginnt. Im Programmbeispiel wäre ein Ablauf von 
Zeile 20 oder 30 nicht möglich, der Computer würde eine Fehlermeldung abgeben.



BEENDEN DES PROGRAMMABLAUFS: STOP 

Der Ablauf eines Programms kann unterbrochen werden. Drücken Sie wäh- 
rend des Programmablaufs die Taste STOP. Im Anschluß an eine Unterbrechung er- 
scheint auf dem Bildschirm eine Nachricht, aus der die Zeilennummer hervorgeht, an 
der die Unterbrechung erfolgte: 

FILM 

AARRAAHARHRRAARÄRARARRARRRARAAARRAAARARAARAAR 
AARRARRARARARARARRARRAARARARRAAARAARAARARAARARAA 
ARRARARARARRAARARARAARARRARAARRARAARARAARARARAF 
AAA ARAARARARAB AAR RAR RARAARARRRARAARRARRARAAA 
AARARARARAAAARARRARARAARRARFARÄRAAHRAAFARR 
AAFARBARAAAARARAAARARARAAAARÄARRARARARAARARARA 
  

  

AAARAARAAAARA — STOP -Taste gedrückt 
BREAK IN 4a Unterbrechungsmeldung 
REAL 

Nach einer Programmunterbrechung kehrt ein CBM-Computer zum direkten Dialog 
zurück , so dali Sie Gelegenheit fur eine Programmauflistung mit LIST zur Ausfuhrung 
von Programmänderungen haben, oder eine andere Operation ausführen können, ehe 

Sie den Programmablauf fortsetzen. 

FORTSETZUNG DES PROGRAMMABLAUFS: CONT 

Mit der Eingabe CONT kann ein zuvor unterbrochener Programmablauf fortge- 
setzt werden. Die Fortsetzung erfolgt genau dort, wo die Unterbrechung erfolgte: 

FUN 
AARARARRARRRAARARARAAARAARAAARRRARARARARARA 
AARRARAARAARRARRRRRARRAARRAAAARAARAARARAARARA 
ARRRARARARARRARRARARARAAARAAAARARRARAARAAAAA 
AARARRARARRAARARRAAAAARARAARAAARAFARARRAAR 
ARRARRARRRAARAARRARARARARAAAAHAARARRAAARARA 

ARRRAARARAFARRABAHRARARARÄRAHRARARRAHFAARRAARR 
  

  

ARARRAAARARAAFA Ww STOP -Taste gedrückt 
EREAK IM 40 
FEAL. 
COT + Eingabe von CONT und RETURN 
ARARARARARAARRARAARRAARAARAARRAAARRAARAAA 
AAARARARARARARAAARARRARARRAHARRRAHARARFF 
AARRARAARAARARRAAHARAARARRRAAAHAARARARARF 
AAA RRA AAR ARARARARA AAR AAA RRA ARARARRARARAA 
AR AR RAR A ARRARR RAR ARR AR AAARA AAA AARAARAARARRAR 
ARAARARAARAR AAA AAR AAR RAAAARAAARAARAARARAR 
ARARARAARARAARAARAARARARRARARARAHAARARAR 
JRA ARRARAARAAARA AAA A RARAARARARAARARARAARARA 

aoe os a ae oa ae ams am ame om, 

a men m 

Mit CONT kann ein Programmablauf dann nicht fortgesetzt werden, wenn 

ein Ablauffehler vorlag und auf dem Bildschirm eine Fehlermeldung erschienen ist.



PROGRAMMLÖSCHUNG: NEW 

Sie können alle im Speicher Ihres Computers gespeicherten Programme |6- 
schen. Zur Löschung geben Sie NEW ein und drücken die Taste RETURN. Hier ein 
Beispiel: 

  

  

  

  

LIST <—— alle eingegebenen Programme auflisten 

18 FOR I=1 To see 
zu PRIHT "A"; . 
SA NEXT I aufgelistetes Programm (Beispiel) 
404 PRINT "PHEW!" 
SE END 

READY. . 
NEW + alle eingegebenen Programme löschen 

READY. . . 
LIST alle eingegebenen Programme auflisten 

—_— keine Programmauflistung 
READY. 
RE 

Löschen Sie jeweils vor Eingabe eines neuen Programms ein im Speicher vor- 
handenes altes Programm. Sonst behalten Sie im Speicher ein Potpourri alter und 
neuer Programmanweisungen. 

  

VERFÜGBARE ZEICHENSÄTZE 
  

Am Tastenfeld jedes CBM-Computers stehen zwei Zeichensätze zur Verfü- 
gung, die in Kapitel 1 und in Anhang A beschrieben sind. 

Der Standard-Zeichensatz besteht aus Großbuchstaben und graphischen 
Symbolen. Der Alternativ-Zeichensatz besteht aus Kleinbuchstaben und Großbuch- 
staben. Bei Inbetriebnahme der Modelle CBM 8000 steht am Tastenfeld der alternati- 
ve Zeichensatz zur Verfügung. 

Zum Übergang auf einen anderen Zeichensatz geben Sie folgenden Befehl 
ein: 

POKE 59468,12 Standard-Zeichensatz 

POKE 59468,14 Alternativer Zeichensatz 

PROGRAMMIERUNG IM ALTERNATIVEN ZEICHENSATZ 

Beim Arbeiten im alternativen Zeichensatz dürfen Sie niemals zur Eingabe 
von Anweisungen in CBM BASIC die SHIFT-Taste benutzen, um auf Großbuchstaben 
umzuschalten. 

Alle CBM-Computer nehmen an, daß eine Programmeingabe im Standard- 
Zeichensatz erfolgt. Wenn Sie zur Eingabe den alternativen Zeichensatz verwenden, 
dann dürfen Sie nicht die SHIFT-Taste benutzen: Der Computer erwartet nach 
SHIFT graphische Symbole, und nicht die Großbuchstaben des alternativen Zeichen- 

satzes.



Geben Sie also nicht Anweisungen mit den Möglichkeiten des alternativen 
Zeichensatzes wie folgt ein: 

16 For I=1 To 18 Ster 2 

Alle Großbuchstaben in diesem Beispiel werden vom CBM-Computer als graphische 
Symbole verstanden, wie sie der Standard-Zeichensatz bei SHIFT erzeugt: 

ia -OR .=1 10 14 @TEF 2 

Der CBM-Computer wurde diese Anweisung ablehnen und eine Fehlermel- 
dung ausgeben. Innerhalb der Anfuhrungszeichen einer Zeichenkette kann der alter- 
native Zeichensatz ohne Einschrankung verwendet werden. 

  

ARBEITEN MIT DEM BANDGERÄT 
  

Kleinere CBM-Computersysteme machen von Bandkassetten-Speichern Ge- 
brauch, um Programme und Daten zu speichern. Größere CBM-Computer-Systeme 
verwenden Floppy-Disk-Speicher für den gleichen Zweck. Mit den folgenden Anwei- 
sungen zeigen wir Ihnen den Umgang mit CBM-Bandgeräten. 

Vergewissern Sie sich zunächst, daß die richtige Kassette in das Bandgerät 
eingelegt wurde. Drücken Sie die Taste REWIND zum Zurückspulen des Bandes. 
Alle Tasten am Bandgerät sollen in Aufwärtsstellung stehen. 

Das Arbeiten mit einem Bandgerät werden wir am Beispiel des Programms 
BLANKET zeigen. In den angegebenen Beispielen sind Ihre Eingaben durch Schat- 

tierung gekennzeichnet, während die Antworten des Computers unschattiert wieder- 
gegeben sind. 

PROGRAMMSPEICHERUNG: SAVE 

Die Anweisung SAVE schreibtein augenblicklich im Speicher des Computers 
stehendes Programm auf eine Bandkassette: 

SAVE ‘’Programmname” Bandgerat # 1 

SAVE "Programmname’’, 1 Programmspeicherung auf Bandgerät #1 

SAVE “Programmname”, 2 Bandgerat #2 

Fehlt die Angabe einer Gerätenummer, dann erfolgt die Speicherung auto- 

matisch in Bandgerät # 1. Lediglich das Arbeiten mit Bandgerät #2 muß explizit an- 
gegeben werden. 

Speichern Sie zur Übung das Programm BLANKET auf einer Bandkassette. 
Laden Sie eine leere Kassette in das Bandgerät # 1. Geben Sie das Programm über das 
Tastenfeld ein. Speichern Sie dann dieses Programm unter dem Namen BLANKET 
mit einer SAVE-Anweisung wie folgt: 

SAVE "BLANKET"    

PRESS PLAY & RECORD GN TAPE #1 

Nach Drücken der Taste RETURN erscheint die angegebene Meldung des 

Computers, die besagt: Drücken Sie die Tasten PLAY und RECORD am Bandgerät 
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#1. Während des folgenden Bandvorlaufs wird das Programm BLANKET aufgezeich- 
net. Achten Sie darauf, daß wirklich beide Tasten, PLAY und RECORD, gedrückt 
wurden, da sonst Sie und Ihr CBM-Computer glauben, daß das Programm aufgezeich- 
net wird, was aber nicht geschieht. Während der Dauer der Aufzeichnung erscheint 
folgende Mitteilung an den Benutzer: 

SAVE "BLANKET" 

PRESS PLAY & RECORD CN TAPE #1 

  

OK 
Mitteilung an den Benutzer: 

WRITING BLANKET — Das Programm BLANKET 
READY. wird aufgezeichnet 

Nach Abschlufg der Aufzeichnung kehrt der Computer mit der Meldung 
READY zum direkten Dialog zuruck. 

Warnung: Die Anweisung SAVE für eine Bandaufzeichnung wird ausgeführt, 

sobald irgendeine der Tasten REC, REW, FFWD oder PLAY am Bandgerät gedrückt 
wurde. Bedienen Sie vor Ausführung einer SAVE-Anweisung die Taste STOP am 
Bandgerät; hierdurch wird sichergestellt, daß die Aufforderung PRESS PLAY & 
RECORDON TAPE # x erfolgt. Achten Sie darauf, die Tasten PLAY und RECORD 
gleichzeitig zu drücken. 

Nach Speicherung eines Programms mit SAVE können Sie den Erfolg der 
Bandaufzeichnung mit VERIFY prüfen. 

PRÜFUNG EINER BANDAUFZEICHNUNG: VERIFY 

Die Anweisung VERIFY stellt Aufzeichnungsfehler bei der Speicherung 

eines Programms auf Bandkassette fest. Hierfür simuliert VERIFY das Laden eines 
Programms in den Computer, wobei es das geladene und das noch im Speicher vor- 
handene Programm vergleicht und im Fall einer Abweichung eine Mitteilung auf dem 
Bildschirm ausgibt. 

Für VERIFY gilt folgende Syntax: 

VERIFY Prüfung einer gerade erfolgten Programm- 
aufzeichnung in Bandgerät 1 

VERIFY "Programmname’' Bandgerät 1 
Prüfung der 5 

VERIFY “Programmname”, 1 Programmaufzeichnung in Bandgerät 1 

VERIFY “Programmname’’, 2 Bandgerät 2 

Gehen Sie für die Prüfung einer Programmaufzeichnung in folgenden Schrit- 
ten vor: 

1. Spulen Sie das Band an den Anfang zurück oder bis zu einer Stelle, die 
vor der gerade erfolgten Programmaufzeichnung liegt. 

2. Drücken Sie die STOP-Taste. 

3. Geben Sie die VERIF Y-Anweisung an. 

Nach einer gerade erfolgten Programmaufzeichnung im Bandgerät # 1 sind keine wei- 
teren Angaben in VERIFY erforderlich. 

Fur das Programm BLANKET nehmen Speicherung und Prüfung der Auf- 
zeichnung folgende Form an:



SAVE "BLAHKET” 

Tasten PLAY und RECORD an FRESS FLAT & RECORI OH TRFE Hi — 2. 2. 
Bandgerät #1 drücken CH 

WRITING ELAHKET 

READY. 

VERIFY "BLANKET" 
Taste PLAY an Bandgerat #1 
‚drücken; Quittung: OK 

  PRESS FLAY CiM TAPE #1 =< 
OK 

SEARCHIHG FOR ELAHKET 
FÜUHI ELAHKET 
VERIFYING 
CIR 

Die Prufung der Programmaufzeichnung beginnt nach Drucken der Taste 
PLAY. Wahrend der Suche nach dem Programm BLANKET auf der Bandkassette er- 

scheint die Mitteilung SEARCH FOR BLANKET. Die Nachricht FOUND BLANKET 
teilt mit, dalg das Programm gefunden wurde. Prüfung und positives Ergebnis der Prü- 
fung werden durch die Mitteilungen VERIFY und OK mitgeteilt. 

Die Nachricht ?VERIFY ERROR erscheint, wenn ein Aufzeichnungsfehler 

entdeckt wurde. Spulen Sie in diesem Fall das Band zurück und wiederholen Sie die 
Prüfung. Verschwindet die Fehlermeldung nicht, dann spulen Sie das Band zum An- 
fang der Programmaufzeichnung zurück und wiederholen die Programmspeicherung 

mit SAVE. Erscheint die Fehlermeldung wieder, dann wechseln Sie die Kassette. 

LADEN EINES PROGRAMMS: LOAD 

Die Anweisung LOAD lädt ein Programm vom Bandgerät in den Speicher 
des Computers. Zum Laden eines Programms vom Bandgerät # 1 verwenden Sie eine 
der folgenden Anweisungen: 

LOAD “Programmname” 

LOAD "Programmname’”, 1 

Fehlt ein Programmname in der Anweisung LOAD, dann wird das nächste 

auf der Kassette angetroffene Programm in den Computer geladen. 
Fehlt eine Geratenummer nach dem Programmnamen, dann wird automa- 

tisch Bandgerat # 1 angesprochen. Je nach Modell des CBM-Computers ist Bandgerat 

# 1 entweder das eingebaute Bandgerat neben dem Tastenteld oder das Uber den 
Stecker J3 angeschlossene Bandgerät. Ein wahlweise anzuschließendes weiteres Band- 
gerät trägt die Gerätenummer 2. 

Wenn Sie nur mit Bandgerät # 1 arbeiten, entfällt die Angabe einer Geräte- 
nummer. Zum Laden des Programms BLANKET genügt daher eine der folgenden 

LOAD-Anweisungen: 

LOAD "BLANKET" 

oder: LOAL "BLANKET". 1 

Das folgende Beispiel zeigt den vollstandigen Ablauf des Ladevorgangs:



LORD " "BLANKET" 

PRESS FLAY ON TAPE #1~+— Taste PLAY an Band- 
CiK gerät #1 drücken 

SEARCHING FOR BLANKET 
FOUND. BLANKET 
LOADING 
READY. 
= 

Nach Eingabe von LOAD prüft der Computer, ob die Taste PLAY am Band- 

gerät gedrückt ist. Wenn nicht, erscheint eine Aufforderung an den Benutzer. Während 
der Suche nach dem gewünschten Programm erscheint die Nachricht SEARCHING 
FOR ...auf dem Bildschirm. Jedes auf der Kassette gefundene Programm wird nach 

dem Wort FOUND mitgeteilt, bis das gewünschte Programm gefunden wurde. Wäh- 

rend des Ladens dieses Programms erscheint die Nachricht LOADING und nach Ab- 
schluß des Ladens die Rückkehr zum direkten Dialog mit der Nachricht READY. 

Sollen weitere Programme von derselben Kassette geladen werden, dann 
können Sie die Taste PLAY niedergedrückt lassen. Soll jedoch später eine Programm- 

speicherung erfolgen, dann müssen Sie die Taste PLAY in Aufwärtsstellung bringen. 
Die Taste PLAY verursacht die meisten Bedienungsfehler bei abwechselndem LOAD 

und SAVE von Programmen. 
Manchmal ergeben sich Schwierigkeiten beim Laden eines Programms vom 

Bandgerät in den Speicher des Computers. Der CBM-Computer findet zwar den Pro- 
grammnamen, lädt aber nicht das Programm richtig oder lädt es überhaupt nicht. 
Wiederholen Sie in solchen Fällen den Ladevorgang. Wenn das nicht hilft, können 
Fehler bei der Speicherung oder im Bandgerät der Grund sein. 

Vergewissern Sie sich vor Auslösen einer LOAD-Anweisung, dal3 das Magnet- 
band bis zu einer Stelle vor der erfolgten Programmaufzeichnung zurückgespult wur- 
de. Sonst sucht der Computer das Magnetband bis zu Ende ab, ohne das Programm 
zu finden. Zur Verkürzung der Suchzeit nach einem Programm, das am Ende des 
Magnetbands steht, können Sie das Band mit der Taste FFWD bis zu einer geeignete- 
ren Stelle vorlaufen lassen. Die LOAD-Anweisung wird dann schneller erledigt. 

Ein Verfahren zur groben Lokalisierung von Programmen auf der Kassette 

besteht in der Benutzung der Mefßskala für die Bandlänge, wie sie folgendes Bild zeigt. 

  

  © ) (eA \ 

“u 

eo [jee - e0\ 
Wahrend einer Bandbewegung andert sich der Spulenradius, der an der Skala 

abgelesen werden kann. Sie können sich vor Beginn einer Programmaufzeichnung die 
Skalenablesung notieren, und vor dem Laden des Programms das Band wieder an et- 
wa die gleiche Stelle bringen. 

Zur Vergewisserung können Sie ein gerade geladenes Programm mit der An- 
weisung LIST auf dem Bildschirm darstellen. 
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Das vom Bandgerät geladene Programm wird dann durch Eingabe von RUN 
zum Ablauf gebracht. 

LADEN UND ABLAUFEN: LOAD, RUN BASIC < 3.0 

Mit der Taste LOAD & RUN wird automatisch ein Programm von Bandgerät 

# 1 geladen und zum Ablauf gebracht. LOAD & RUN entsteht durch Drücken der 
Tasten SHIFT und RUN/STOP. LOAD & RUN ist nur auf CBM-Computern mit 
BASIC < 3.0 verfügbar. 

Da mit LOAD & RUN keine Angabe eines Programmnamens verbunden ist, 
kann jeweils nur ein Programm geladen und zum Ablauf gebracht werden. Positionie- 

ren Sie das Magnetband in Bandgerät # 1 auf eine Stelle vor der gewünschten Pro- 
grammaufzeichnung. Der Computer lädt automatisch das nächste angetroffene Pro- 
gramm auf der Kassette und läßt es ablaufen: 

  

  

Lr + Tasten SHIFT und RUN/STOP driicken 

PRESS PLAY ON TAPE #1—— Taste PLAY an Bandgerat # 1 
CuK driicken 

FOUND BLANKET 
LOADING ischer P 
ARAARARAAARRAARARAARAARRRARAARARRARARAAA «— Automatischer Programm- 
AIRIRARRRRARAARRAARAARARARAARARRARRRAAAAAR Ablauf 
AARRARARARARARRAARARAAARAARRAAARRRARRRFAR 
...... 

Die Tasten SHIFT und RUN können nur in direktem Dialog eingegeben wer- 

den. Werden Sie während eines Programmablaufs bedient, dann wirken sie wie ein 
STOP und unterbrechen den Programmablauf. 

  

ARBEITEN MIT DEM FLOPPY-DISK-SPEICHER 
  

Im folgenden schildern wir, wie Programme auf einer Diskette gespeichert 

und von einer Diskette in den Computer geladen werden. 
Kenntnisse in der Programmierung mit CBM BASIC sind nicht erforderlich. 

Ausführliche Beschreibungen aller mit Floppy-Disk-Speichern möglichen Arbeiten 

finden Sie in Kapitel 6. 
Am Ende dieses Abschnitts werden Sie in der Lage sein, beide Laufwerke 

Ihres Floppy-Disk-Speichers zu initiieren, Programme auf einer Diskette zu speichern, 

Programme von einer Diskette zu laden und zum Ablauf zu bringen und sich ein In- 

haltsverzeichnis aller auf Disketten gespeicherten Programme ausgeben zu lassen. 

BETRIEBSSYSTEME FÜR FLOPPY-DISK-SPEICHER 

Ihr CBM-Computer ist mit Programmen ausgerüstet, die den Datenverkehr 
mit einem Floppy-Disk-Speicher abwickeln können. Diese Programme werden zu- 

sammenfassend ""Disketten-Betriebs-System” (DOS im Englischen) genannt. 

2-19



Als Benutzer eines Floppy-Disk-Speichers brauchen Sie diese’ Programme 

nicht zu kennen. 

Gegenwärtig sind mehrere verschiedene Ausgaben des CBM-Betriebssystems 
für Disketten in Gebrauch. Da ein Betriebssystem das Spektrum von Möglichkeiten 
für die Benutzung von Floppy-Disk-Speichern bestimmt, ist für Sie von Interesse, 
welcher CBM-Computer mit welchem Betriebssystem für Disketten arbeiten kann: 

DEP ln 1.8 Er DOE ats 

IEP EAS DG slo eS Let GAB TDID 
ee tee eee tees oe I une ran wee see saree nee mann Cate namen nt tenes semen cemee NE eeeee emeee cores anne areas Senne man mn men coos fee Setee mete Ameen mines denen metey cecen enene cones seney ara teeny 

PLUP EY! CDSE CEP Eisen CEM bate 
SSPE HERE CEM Sas 

LPT ERAS Dh sls Ed LEP EUS Dt eb es 

LAPT) Be Fe! ESP SENENG [al SEIEN 

SEE ESP T oo RTE PO EEE 

ATP eT Rsrake aI Era oh. 

  

LADEN EINES PROGRAMMS VON DISKETTE IN BASIC < 3.0 
  

Ein Programm wird in folgenden Schritten von einer Diskette geladen: 

1. Offnen einer logischen Datei und Angabe der Geratenummer 

2. Inititeren eines Laufwerks 

3. Darstellen des Inhaltsverzeichnisses einer Diskette 

A. Laden des Programms 

Zur Veranschaulichung dieser Schritte verwenden wir die jedem Floppy- 
Disk-Speicher beigefügte TEST/DEMO-Diskette. 

Wir fangen an mit dem Laden der TEST/DEMO-Diskette in Laufwerk O ‚ent- 
sprechend den Anweisungen in Kapitel 1. 

ÖFFNEN EINER LOGISCHEN DATEI: OPEN BASIC < 3.0 

Vor dem Laden eines Programms von einer Diskette muß zunächst ein Da- 
tenkanal vom Computer zum Floppy-Disk-Speicher geöffnet und für den Datenver- 
kehr vorbereitet werden. Hierfür geben wir in direktem Dialog eine OPEN-Anweisung 
ein: 

ÜPEN 1,8.15 

INITIIEREN EINES LAUFWERKS: INITIALIZE BASIC < 3.0 

In BASIC < 3.0 muß ein Laufwerk jedesmal initiiert werden, wenn eine Dis- 

kette in das Laufwerk eingesetzt wird oder wenn Disketten zwischen den Laufwerken 
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ausgetauscht wurden. Ein Laufwerk muß eine Diskette enthalten, ehe es initiiert wer- 

den kann. 
Zur Initiierung dient die Anweisung INITIALIZE , abgekürzt "I": 

PRINT #Datei, “INITIALIZE Ifw” 

mit: 
Datei logische Dateinummer wie in OPEN 

INITIALIZE abgekürzt: I 

Ifw Laufwerknummer O oder 1 

Laufwerk Null mit der TEST/DEMO-Diskette wird wie folgt initiiert: 

PRINT#1. "Ia" 

Wahrend der Initiierung arbeitet der Motor in Laufwerk O und die Anzeige- 
Diode leuchtet auf. 

Zur Initiierung von Laufwerk 1 laden Sie eine Diskette in Laufwerk 1 und 
machen folgende Eingabe: 

SRIMT#HL. "11" 

Die Initiierung beider Laufwerke wird von folgender Anweisung ausgelöst: 

FRINT#1."I" 

DARSTELLEN DES INHALTSVERZEICHNISSES: LOAD BASIC < 3.0 

Wenn Sie schon den Namen des zu ladenden Programms kennen, können Sie 
diesen Schritt überspringen. 

Das Inhaltsverzeichnis einer Diskette dient dem gleichen Zweck wie das In- 
haltsverzeichnis eines Buches: Es führt die Namen der auf der Diskette gespeicherten 
Programme auf. 

Das Inhaltsverzeichnis für die Diskette in Laufwerk O erhalten Sie mit: 

Let "Fe 

Fur das Inhaltsverzeichnis der Diskette in Laufwerk 1 machen Sie folgende 

Bei fehlender Laufwerknummer werden die Inhaltsverzeichnisse .beider Dis- 
ketten ausgegeben: 

Lürb "#".8 

Während des Ladens eines Inhaltsverzeichnisses werden folgende Nachrich- 
ten auf dem Bildschirm dargestellt: 

LOAD" $a" .2 

SEARCHING FOR #6 
LOADING 
READY. 
Re 

Geben Sie nach Erscheinen von READY die Anweisung LIST ein, um das 
Inhaltsverzeichnis auf dem Bildschirm zur Darstellung zu bringen. Ist das Inhaltsver- 

zeichnis länger als 25 Zeilen, dann wandern die Anfangszeilen nach oben aus dem



Bildschirm. Mit der Taste STOP können Sie eine Auflistung zum Halten bringen. Die 
Auflistung läuft verlangsamt ab, wenn Sie die Taste REVERSE oder die Taste = auf 
Geschäftstastaturen gedrückt halten. 

Durch wiederholte Eingabe der LIST-Anweisung können Sie das Inhaltsver- 
zeichnis so oft darstellen, wie Sie wünschen. Hier das Beispiel des Inhaltsverzeichnisses 
einer der TEST/DEMO-Disketten: 

LIST 

Et WE 3 DEREN RER 
E "DOS SUPFORT 4.6" PRG 
27 "TH 3.4" FRG 
1 " TIsk DATA " SEQ 
15 "TIAGHOSTIC EOCT" FRG 
16 "COPY DISK FILES" PRG 
4 "CHECK IISE" PRG 
1a "FET DISK" FRG 
16 "TISkK DISPLAY" FRG 
= "DISK COM” PRG 
= "DISK COMMz" FRG 
= "DISK COMMS" PRG 
4 "DISK WRITE" FRG 
4 "DISK REAL" FRG 
2 "DISK OVERLAYS" PRG 
5 "TISkK DIR" FRG 
, " PET DATA " SEQ 
34 "RANDOM 1.00" FRG 
=? "FRINTER DEMO" FRG 
12 "SEQLUENTIRL 1.66" PRG 

484 ELOCKS FREE. 

Die erste Zeile stellt den "Kopfeintrag’ dar. Der Kopfeintrag in Negativ- 

schrift zeigt den Namen der Diskette und eine Nummer zu ihrer Identifizierung. Die 
mittlere Spalte stellt die Auflistung aller Programmnamen dieser Diskette dar. Die 
Anführungszeichen sind nicht als Teil des Programmnamens zu verstehen. Die linke 

Spalte zeigt die Blockbelegung, d.h. den vom Programm belegten Speicherplatz. Die 
letzte Zeile des Inhaltsverzeichnisses gibt die Gesamtzahl noch freier Speicherblöcke 
auf der Diskette an. (Kapitel 6 enthält eine ausführliche Beschreibung der Speicher- 
organisation von Disketten). Die rechte Spalte gibt an, ob die Information als Pro- 
gramm, PRG, oder Daten, z.B. SEO, gespeichert wurde. Für den Augenblick sind die 
linke und rechte Spalte ohne Bedeutung für Sie. Überfliegen Sie die mittlere Spalte, 
um ein gewünschtes Programm zu finden und zu laden. 

LADEN EINES PROGRAMMS: LOAD BASIC < 3.0 

Die Anweisung LOAD wird in direktem Dialog eingegeben, um ein Pro- 
gramm von einer Diskette in den Speicher des Computers zu laden. Für eine Diskette 
in Laufwerk O hat LOAD folgende Form: 

LOAD “0: Programmname”, 8 

Laufwerk-Nummer und Programmname sind durch einen Doppelpunkt ge- 
trennt; beide Angaben stehen zwischen Anfuhrungszeichen. Wird keine Laufwerk- 

nummer O oder 1 angegeben, dann sucht das Disketten-Betriebssystem in beiden Lauf- 
werken nach dem gewünschten Programm, vorausgesetzt, daß beide Laufwerke zuvor 
initiiert wurden. 

Wir laden jetzt das erste Programm auf der TEST/DEMO-Diskette in Lauf- 
werk O: 

LOAD “@: 00S SUPPORT 4.4".&



Nach Eingabe von RETURN erscheint folgende Meldung auf dem Bild- 
schirm, während gleichzeitig die Anzeigelampe an Laufwerk O aufleuchtet und das 
Laufwerk einen Summton von sich gibt: 

„ORD "@: TOS SUPPORT 4.6". 

SEARCHIMG FOR @: ccs SUPFORT 4.4 
LOADING 
READY. 

Die Suchmeldung SEARCHING FOR gibt die Lauiwerknummer und den 

Programmnamen des gesuchten Programms an. Der Ladevorgang des Programms ist 
beendet, wenn die Anzeigelampe erlischt, der Summton verschwindet und die Nach- 
richt READY auf dem Bildschirm erscheint. Das Programm ist jetzt im Computer 

gespeichert und kann aufgelistet oder zum Ablauf gebracht werden. 

PROGRAMMAUFLISTUNG: LIST BASIC < 3.0 

Sobald ein Programm in den Speicher des Computers geladen wurde, kann 
es zur Vergewisserung mit der Anweisung LIST auf dem Bildschirm dargestellt wer- 
den. 

PROGRAMMABLAUF: RUN BASIC < 3.0 

Ein gerade von einer Diskette geladenes Programm bringen Sie zum Ablauf, 

indem Sie RUN eingeben und danach die Taste RETURN drücken. 

ANLEGEN EINER NEUEN DISKETTE: NEW BASIC < 3.0 

Eine fabrikneue Diskette kann nicht in einem Floppy-Disk-Speicher verwen- 

det werden, ehe ihre Oberfläche nicht für die Datenspeicherung vorbereitet oder 
“Tormatiert'' wurde. Wenden Sie einfach die folgenden Anweisungen an, um eine 
neue Diskette zu formatieren oder bei einer alten Diskette die Formatierung zu wie- 
derholen. 

Zunächst öffnen Sie den Datenverkehr zum Floppy-Disk-Speicher: 

OFEH 1.5.15 

Eine PRINT-Anweisung mit der Angabe NEW löst die Formatierung der Dis- 
kette und eine Initiierung des Laufwerks aus: 

PRINT # Datei, “NEW Ifw: Diskname, xx;” 

mit: 

Datei logische Dateinummer wie in OPEN 

NEW zulässige Abkürzung: N 

Ifw Laufwerknummer, O oder 1 

Diskname Name der Diskette 

XX 2stellige Kennzahl



In unserem Beispiel befindet sich die Diskette in Laufwerk O, daher ist 

Lfw=0. Wir geben unserer Diskette den Namen YAK und als Kennzahl 01. Mit diesen 
Angaben lautet die Formatierung der Diskette wie folgt: 

OREM dos. de og PROTA TL. Pes WHR EL" 

Drucken Sie die Taste RETURN. Am Laufwerk O leuchtet die Anzeigelampe 
auf, während die Formatierung ausgeführt wird. Der Kursor verschwindet für kurze 

Zeit, um dann zusammen mit der Nachricht READY wieder zu erscheinen, noch ehe 
die Formatierung abgeschlossen ist; Sie können dann schon während der Formatierung 
mit dem Bildschirm arbeiten. 

Geben Sie nach Abschluß der Formatierung folgenden Befehl ein: 

LORD "#0",S 

Mit 30 wird das Inhaltsverzeichnis der Diskette in Laufwerk O angesprochen, 

entsprechend gilt 31 für die Diskette in Laufwerk 1. Jedes Inhaltsverzeichnis beginnt 

mit einem Kopfeintrag, der den Namen der: Diskette und ihre Kennzahl wiedergibt. 
Wenn das Inhaltsverzeichnis in den Computer geladen ist, bringen Sie es mit: 

LIST 

auf dem Bildschirm zur Darstellung. Da wir nur eine neue Diskette formatiert haben, 
besteht das Inhaltsverzeichnis nur aus dem Kopfeintrag: 

1 ab | BFH | 
Zee EALÖNIREO FEEE 

   

FEHLT. 

Auf eine formatierte Diskette können Sie jetzt Programme und Daten spei- 
chern. 

PROGRAMMSPEICHERUNG: SAVE BASIC < 3.0 

Mit der Anweisung SAVE können Sie ein Programm auf einer Diskette spei- 
speichern. SAVE wird in folgender Form angewandt: 

SAVE” Ifw: Programmname”, 8 

mit: 

Ifw Laufwerknummer O oder 1 

Programmname Name, unter dem das Programm gespeichert werden soll 

Die Angabe der Laufwerknummer O oder 1 vor dem Programmnamen ist un- 

bedingt erforderlich. Nach dem Programmnamen folgt die Geräteadresse eines 
Floppy-Disk-Speichers: Fehlt die Zahl 8, dann versucht der Computer, das Programm 
im Bandgerät # 1 zu speichern. 

Wir machen den Versuch, das Programm BLANKET auf einer Diskette in 

Laufwerk O abzuspeichern. Nach Formatierung einer Diskette und Initiierung des 
Laufwerks O geben wir das Programm BLANKET uber das Tastenfeld ein. Mit der 

Anweisung SAVE (und nachfolgender RETURN-Taste) speichern wir dieses Pro- 
gramm auf der Diskette ab:



ÖFEN 1,8.15 
FREINTRL. "10" 

  

Öffnen des Datenkanals 
Initiieren von Laufwerk O 

im Floppy Disk-Gerät 
ig FOR I=1 To oon 
2B FRIWT "A" 
38 NEXT I Programmeingabe 
46 PRINT “PHEW!” 

Sa END 

SAVE "@: BLANKET", ¢~——. Programmspeicherung 
auf Diskette in Laufwerk O 

READY. 

Die Speicherung des Programms auf der Diskette ist abgeschlossen, wenn der 

Kursor wieder auf dem Bildschirm erscheint und die Nachricht READY ausgegeben 

wird. Danach sollte die fehlerfreie Speicherung des Programms geprüft werden. 

PRÜFUNG EINER PROGRAMMSPEICHERUNG: VERIFY BASIC < 3.0 

Die Prüfung der fehlerfreien Speicherung eines Programms auf Diskette ver- 
läuft wie bei Kassetten. Der Computer vergleicht das Programm in seinem Speicher 
mit dem Programm auf der Diskette und meldet Abweichungen. 

Die Prüfung auf fehlerfreie Speicherung mit der Anweisung VERIFY sollte 
immer unmittelbar nach einer | rogrammspeicherung mit SAVE folgen. VERIFY 

wird in folgender Form angewandt: 

VERIFY” Ifw: Programmname’’, 8 

mit: 

Ifw Floppy Disk-Laufwerk O oder 1 

Programmname Name des gerade gespeicherten Programms 

Speicherung des Programms BLANKET auf eine Diskette in Laufwerk O 
und anschließende Prüfung der Speicherung werden von folgenden Eingaben geleistet: 

SAVE "GS: BLANKET", &<—_———— Programm BLANKET auf. 

Diskette speichern 

  

READY, 

VERIFY "O0: BLANKET" „9. erfolgreiche Speicherung 
prüfen 

SEARCHIMG FOR 2: BLAHKET 

VERIFYING Speicherung erfolgreich 
Cie 

REAL. 

Liefert die Prufung der Speicherung eine Fehlermeldung, dann wiederholen 

Sie die Prufung VERIFY. Verschwindet die Fehlermeldung nicht, dann wiederholen 
Sie die Speicherung und anschließende Prüfung. 

Für ein gerade gespeichertes Programm kann VERIY auch in kürzerer Form 
eingegeben werden: 

VERIFY’’+"',8 

Das Sternsymbol (*) gibt dem CBM-Computer an, die Speicherung eines eben abge- 

speicherten Programms ohne Angabe des Programmnamens zu überprüfen.



  

LADEN EINES PROGRAMMS VON DISKETTE IN BASIC 4.0 
  

Für das Laden eines Programms von einer Diskette in den Speicher des Com- 
puters sind in BASIC 4.0 zwei Schritte erforderlich: 

1. Darstellen des Inhaltsverzeichnisses der Diskette. 

2. Laden des Programms. 

Zum Erproben dieser Schritte können Sie irgendeine beschriebene Diskette verwen- 
den. Wir benutzen in unseren Beispielen Demonstrations-Disketten, die den CBM 
Floppy-Disk-Speichern beigefügt sind. 

In BASIC 4.0 werden Laufwerke automatisch initiiert, ehe eine Programm- 
speicherung stattfindet. Wenn Sie jedoch die Diskette in einem Laufwerk gegen eine 
Diskette mit der gleichen Kennzahl (das ist die Zahl nach dem Diskettennamen im 
Kopfeintrag des Inhaltsverzeichnisses) austauschen, dann sollten Sie dieses Laufwerk 
vom Tastenfeld aus erneut initiieren, da sonst der Computer den Austausch der Dis- 
ketten übersieht. 

DARSTELLEN DES INHALTSVERZEICHNISSES: DIRECTORY BASIC 4.0 

Mit der Anweisung DIRECTORY wird das Inhaltsverzeichnis einer Diskette 
in den Speicher des Computers geladen und auf dem Bildschirm zur Darstellung ge- 
bracht. Die Anweisung wird in folgender Form eingegeben: 

DIRECTORY DO Laufwerk O 

Inhaltsverzeichnis 

DIRECTORY D1 darstellen der Diskette in Laufwerk 1 

DIRECTORY Laufwerke O und 1 

Bei fehlender Laufwerknummer werden die Inhaltsverzeichnisse beider 
Disketten geladen und ausgegeben. Die Anweisung DIRECTORY kann nicht in einem 
normalen CBM BASIC-Programm ausgeführt werden. 

Hier das Beispiel eines ausgegebenen Inhaltsverzeichnisses: 

DIRECTORY De 

WESTSHTS ED 1) 240 [0 REEL." 5 Die 
"UHIVERSAL WEDGE" FRG 

G
r
c
o
 

in
 

"UNIT TO UNIT" PRG 
"CHANGE Suga" PRG 

11 "CORY 2840 - S85a" PRO 
=? "PRINTER Den" PRG 
12 "SEQUENTIAL" PRG 
11 “PERFORMANCE TEST" FRG 
5 "CHECK DISK" FRG 
IF “LOGIC DIAGNOSTIC" PRG 
1353 BLOCKS FREE. 

READY. 

LADEN EINES PROGRAMMS: DLOAD BASIC 4.0 

Mit der Anweisung DLOAD können Programme von einer Diskette in den 
Speicher des Computers geladen werden. Geben Sie DLOAD in direktem Dialog in 
einer der folgenden Formen ein:



DLOAD “’Programmname” 
DLOAD “Programmname”,DO Programm aus Laufwerk O laden 

DLOAD ‘’Programmname’’,D1 Programm aus Laufwerk 7 laden 

Der in Anführungszeichen stehende Programmname muß unbedingt angege- 

ben werden. Bei fehlender Laufwerknummer, DO oder D1, wird das Programm auto- 
matisch in Laufwerk O gesucht. Wird ein Programm nicht gefunden, dann erscheint 
die Fehlermeldung ? FILE NOT FOUND. 

Machen Sie einen Versuch mit der CBM DEMO-Diskette in Laufwerk 0: 

DIRECTORY De 

Der Kursor sollte für kurze Zeit verschwinden, während das Inhaltsverzeich- 
nis in den Speicher des Computers geladen und dargestellt wird. 

Als nächstes laden wir das zweite Programm im Inhaltsverzeichnis (siehe 
Ausdruck des Inhaltsverzeichnisses im vorigen Abschnitt): 

DLOAT "SIT Ta UNIT" 

Danach erscheinen die gewohnten Such- und Lademeldungen: 

[LOAD "UNIT TO UNIT". De 

SEARCHING FOR UNIT TO UNIT 
LOARDIHG 
REAL. 

PROGRAMMAUFLISTUNG: LIST BASIC 4.0 

Mit der Anweisung LIST wird ein von der Diskette geladenes Programm auf 
dem Bildschirm dargestellt. Form und Anwendung von LIST wurde bereits fruher 

ausführlich beschrieben. 

PROGRAMMABLAUF: RUN BASIC 4.0 

Durch Eingabe der Anweisung RUN und nachfolgendem Drücken der Taste 
RETURN wird das eben geladene Programm zum Ablauf gebracht: 

RN 

LADEN UND ABLAUFEN EINES PROGRAMMS BASIC 4.0 

Durch Bedienen der beiden Tasten SHIFT und RUN/STOP kann das erste 
Programm auf der Diskette in Laufwerk O in den Computer geladen und unmittelbar 

danach zum Ablauf gebracht werden. 
Die Kombination von Laden und Start eines Programms auf Diskette ist nur 

auf CBM-Computern mit BASIC 4.0 möglich. 
Hier das Aussehen der Eingaben und die Rückmeldungen des Computers: 

  

uk Tasten SHIFT und RUN gedrückt 

SEARCHING FOR &:% 
LORDING 

+ Programmablauf beginnt  



Laden und Start eines Programms über die Tasten SHIFT und RUN kann nur 

in direktem Dialog mit einem CBM-Computer ausgeführt werden. Werden diese Tasten 
während eines Programmlaufs bedient, dann wirken sie wie ein STOP und unterbre- 
chen den Programmlauf. 

ANLEGEN EINER LEEREN DISKETTE: HEADER BASIC 4.0 

Die Oberfläche einer fabrikneuen Diskette muß für die Speicherung von Da- 

ten vorbereitet oder “formatiert” werden, ehe die Diskette verwendet werden kann. 
Mit den folgenden Eingaben wird eine neue Diskette formatiert bzw. die Formatierung 
einer alten Diskette wiederholt: 

HEADER “‘Diskname”’, Dx,lyy 

wobei: 

Diskname Benennung (Name) der Diskette 

x Floppy Disk-Laufwerk O oder 1 

yy 2stellige beliebige Kennzahl 

Ein Beispiel fur die Anwendung von HEADER: Wir geben der Diskette den 

Namen YAK und die Kennzahl 01. Die Diskette befindet sich in Laufwerk O unseres 
Floppy-Disk-Speichers. Dann wird diese Diskette mit folgender Anweisung angelegt: 

HEADER "YAK". Do. Ie) 

Wenn Sie jetzt die Taste RETURN drucken, antwortet der Computer mit 

der Frage: Sind Sie sicher? (ARE YOU SURE?). Wenn Sie sicher sind, geben Sie “YY” 
für YES ein und drücken die Taste RETURN. Mit ''N’ für NO und der Tastenangabe 
RETURN löschen Sie Ihre HEADER-Eingabe. 

Nach Eingabe von "Y’ leuchtet die Anzeige am Laufwerk O auf, während 
die Diskette formatiert wird. Am Ende der Formatierung erscheinen die Nachricht 
READY und der Kursor: 

HEADER | a", BO, 161 Eingabe von y (fiir YES 
epee OC RETURN 
- 

Nach der Formatierung können Sie beginnen, Programme und Daten auf der Diskette 
zu speichern. 

PROGRAMMSPEICHERUNG: DSAVE BASIC 4.0 

Mit der Anweisung DSAVE können Sie ein Programm im Speicher Ihres 
Computers auf einer Diskette abspeichern. Hierfür geben Sie in direktem Dialog die 
Anweisung in folgender Form ein: 

DSAVE ‘‘Programmname”’,Dx 

mit: 

Programmname Name, unter dem das Programm gespeichert werden soll 

x Floppy Disk-Laufwerke O oder 1



Der Programmname in Anführungszeichen ist unbedingt erforderlich. Bei 
fehlender Laufwerknummer wird das Programm automatisch auf der Diskette in 

Laufwerk O abgespeichert. 
Machen Sie einen Versuch mit dem Programm BLANKET. Legen Sie eine 

formatierte Diskette in Laufwerk O ein. Geben Sie das Programm BLANKET ein und 
veranlassen Sie eine Speicherung auf der Diskette mit folgender Anweisung: 

ISAVE "BLANKET". Da@ 

Nach Drucken der Taste RETURN leuchtet die Anzeigelampe am Laufwerk 

O auf und der Kursor verschwindet vom Bildschirm. Am Ende der Speicherung er- 
scheinen die Nachricht READY und der Kursor: 

DSAVE "BLANKET". DG 

READY. 3 

Danach sollte die Prüfung auf fehlerfreie Speicherung erfolgen. 

PRÜFUNG AUF FEHLERFREIE SPEICHERUNG: VERIFY BASIC 4.0 

Die Anweisung VERIFY zur Prüfung einer eben erfolgten Programmspeiche- 
rung hat in BASIC 4.0 die gleiche Form wie in BASIC < 3.0. Entnehmen Sie die Be- 
schreibung VERIFY den Angaben unter BASIC < 3.0. 

  

ARBEITEN MIT DEM TEXTDRUCKER 
  

CBM-Drucker eignen sich hervorragend zur Textausgabe, zur Darstellung 
von Ergebnissen und zum Ausdruck von Programmen. Das Arbeiten mit Druckern er- 

folgt wie bei Floppy-Disk-Speichern und Bandgeraten uber Anweisungen, die man 
entweder am Tastenfeld eingibt, oder im Zusammenhang mit einem Programm ver- 
wendet. Wir werden hier das Arbeiten mit Druckern in direktem Dialog mit dem Com- 

puter beschreiben, während programmgesteuerte Druckerausgaben ausführlich in Ka- 

pitel 6 beschrieben sind. 
Zwischen BASIC 4.0 und BASIC < 3.0 gibt es keine Unterschiede in den 

Anweisungen zum Arbeiten mit CBM-Druckern. 

ÖFFNEN EINES DATENKANALS: OPEN 

Mit der Anweisung OPEN wird zunächst ein Datenkanal vom Computer zum 
Drucker geöffnet, ehe Daten zum Drucker gesendet werden können: 

OPEN x,4 

mit: 

x Ganzzahl aus dem Bereich O bis 255



Hier Beispiele für OPEN-Anweisungen aus der Praxis: 

PEN 1.4 

ÖFEN 4,4 

OPEN 254,4 

OFFENHALTEN DES DATENKANALS: CMD 

Mit der Anweisung CMD wird ein von OPEN geöffneter Datenkanal für den 
nachfolgenden Datenverkehr offengehalten. Eine ausführliche Erklärung der Wirkungs- 
weise CMD finden Sie in Kapitel 6. Die Anweisung hat folgende Form: 

CMD 1 

Die Zahl nach CMD muß mit der ersten Zahl nach OPEN übereinstimmen. 

Ist keine Übereinstimmung gegeben, dann erscheint die Fehlermeldung ? FILE NOT 
OPEN ERROR, da in diesem Fall mit CMD ein Datenkanal offengehalten werden 

sollte, der mit OPEN nicht geöffnet wurde. Nach dieser Fehlermeldung geben Sie die 
Anweisungen OPEN und CMD erneut ein. 

Hier finden Sie Beispiele, wie man die Datenverbindung zum Drucker be- 
nutzt, um Daten in Form von "'Zeichenketten’’ ausdrucken zu lassen: 

SFEH 1.4echo 4 
FRIHT "SPACE SHUTTLE" 

IPEH oz. 

ID et. “METH Cer Be Dios)" 

AFEH os. eb 

PREAH TH. "deeb Soe 

DATENUBERTRAGUNG ZUM DRUCKER: PRINT 

Für die Übertragung von Daten zum Drucker verwenden wir die Anweisung 
PRINT in direktem Dialog mit dem Computer. 

Vergewissern Sie sich zunächst, dal$ Drucker und Computer miteinander ver- 

bunden sind, das Farbband eingelegt und das Druckerpapier vorschriftsmälsig einge- 
führt sind. Danach öffnen Sie die Datenverbindung zum Drucker mit folgender An- 
gabe: 

OPEN 1,4: CHI 1 

Nach Eingabe der Taste RETURN führt der Drucker einen Zeilenvorschub aus. Jetzt 
ist der Drucker bereit, am Tastenfeld eingegebene Daten auszudrucken. Lassen Sie 
ihn Ihren Namen ausdrucken: 

PRINT "KIT CARSON" 

Wenn Sie die RETURN-Taste drücken, verschwindet der Kursor vom Bild- 

schirm,, während Ihr Name etwa so ausgedruckt wird: 

FRERI'T. 
KIT CARSON 

Beim Arbeiten mit dem Drucker in direktem Dialog ist die erste ausgedruck- 
te Nachricht READY. Auf der nächsten Zeile erscheint dann Ihre Ausgabe, im Bei- 

spiel Ihr Name. Danach bewegt sich der Druckkopf auf den folgenden Zeilenanfang. 

2-30



Hier folgen Beispiele für Eingabe und Druckerausgabe: 

  

Eingabe (Bildschirm): Druckerausgabe: 

| KIT CARSON 
OFEN 1.4:CMD 1 nt 
PRINT "KIT CARSON" READY. 
PRINT "1234587230" — 1234567834 

FRINT "MY NAME BACKWARDS 15 TIK NOSRAC" >—_ READY. 
My NAME BACKWARDS Is TIk NOSRAC 

PROGRAMMAUSDRUCK: LIST 

Mit der Anweisung LIST kann ein Programm aus dem Speicher des Compu- 
ters auf dem Drucker ausgegeben werden. Durch vorangehende OPEN- und CMD-An- 
weisungen wird die Auflistung des Programms vom Bildschirm zum Drucker umge- 
lenkt: 

FEN 1.4:CMD 1 
LIST 

Nach LIST können, wie gewohnt, Zeilennummern angegeben werden. 

Das folgende Beispiel zeigt den Ausdruck des Programms BLANKET: 

OPEN 1,4:CMD 1 
LIST 

18 FOR I=1 TO soe 

20 FRIHT "A". 
sa NEXT I 
$@ PRINT "PHEW!" 
5@ ENT! 

SCHLIESSEN DES DATENKANALS: CLOSE 

Mit der Anweisung CLOSE müssen Sie jeden beendeten Datenverkehr mit 
dem Drucker abschließen: 

CLOSE 1 

Die Zahl nach CLOSE muß übereinstimmen mit der Zahl nach OPEN: 

OPEN 1,4 OPEN 15, 4 

CLOSE 1 CLOSE 15 

Die Anweisung CLOSE wird erst nach einer PRINT#-Anweisung wirksam. 
Die folgenden Beispiele zeigen richtige und falsche Anwendungen der Anweisung 
CLOSE: 

Richtig Falsch 

OPEN 5, 4 
PRINT #5,’'HELLO THERE’ 
CLOSE 5



Richtig 

OPEN 5, 4 
CMD 5,''HELLO THERE” 
PRINT#5:CLOSE 5 

OPEN 5,4 
CMD 5,‘’HELLO THERE”’ 
PRINT #5,’‘HELLO THERE” 
CLOSE 5 

OPEN 5, 4 
PRINT #5,’“HELLO THERE” 
CMDS5,‘’HELLO THERE” 
PRINT#5:CLOSE 5 

Falsch 

OPEN 5, 4 
CMD 5, ''HELLO THERE’' 
CLOSE 5 

OPEN 5,4 
CMD 5,°’HELLO THERE’ 
PRINT #5,''HELLO THERE’ 
PRINT#5:CLOSE 5 

OPEN 5, 4 
PRINT #5,'’HELLO THERE” 
CMDS5,'’HELLO THERE’ 
CLOSE 5 

es fehlt: 

<— PRINT#5 

überflüssig: 
< PRINT #5 

es fehit: 

<— PRINT #5



  

    KAPITEL 3   

Textbearbeitung 

am Bildschirm 
CBM Computer stellen jedes am Tastenfeld eingegebene Zeichen sofort auf dem Bild- 
schirm dar. Jede Bildschirmdarstellung kann in direktem Dialog verändert, d.h. einer 
Edition unterzogen werden. 

Bildschirmedition isteine der bedeutendsten Fähigkeiten Ihres CBM Compu- 
ters. Sie können Ihre Texteingabe einfach und schnell mit Hilfe des eingebauten Editions- 
programms ändern, von dessen Beschreibung dieses Kapitel handelt. Erproben Sie alle 
in diesem Kapitel beschriebenen Beispiele. Sollten Sie diese Editionsprozeduren nicht 
verstehen, dann lesen Sie zunächst Kapitel 4, "Programmierung der CBM Computer’”. 
Kapitel 4 führt in die Grundlagen der hier verwendeten Programmiersprache BASIC 
ein. 

Das Editionsprogramm ermöglicht die freie Bewegung des Kursors über den 
Bildschirm in alle vier Richtungen. Zeichen können an jeder Stelle des Bildschirms ge- 
löscht oder eingesetzt werden. Die Kursortasten wurden in Kapitel 1 unter "Funktion 
der Eingabetasten’ beschrieben: Die Taste CLEAR SCREEN/HOME führt den Kursor 
auf die oberste Zeile des Bildschirms zurück und/oder löscht alle Bildschirmdarstel- 
lungen. Die Tasten CURSOR UP/DOWN und CURSOR LEFT/RIGHT verschieben 
den Kursor über die Textdarstellung. Die Taste INSERT/DELETE schafft Platz für 
Einfügungen einzelner Zeichen oder löscht Zeichen. 

  

DIREKTE TEXTKORREKTUR AM BILDSCHIRM 
  

Häufig werden Sie Fehlerschon während des Schreibens einer Zeile bemerken. 

Sie können solche Fehler sofort korrigieren. Bewegen Sie den Kursor zum fehlerhaf- 
ten Zeichen zurück, indem Sie die Taste CURSOR LEFT oder DELETE benutzen. 

Zur Illustration folgender Text: 

a cee op ee ate pe ane tes ape 
PE Th Ge TY GSAT eS 1 

BEISST ist verschrieben; wir wollen das A in ein E andern. 

Sie können die Taste CURSOR LEFT benutzen, um den Kursor auf das A 
zu bewegen, ohne daß dabei der überfahrene Text verändert wird. Oder Sie benutzen 
die Taste DELETE für die Rückführung des Kursors, wobei der Text bis hin zum A 
geloscht wird. Die Entscheidung hangt davon ab, ob Sie den Text rechts vom A be- 
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wahren wollen. Liegt der Eingabefehler viele Zeichen zurück, dann ist die Taste 
CURSOR LEFT ratsam, so daß die Zeile nach dem Eingabebefehl nicht erneut einge- 
geben werden muß, möglicherweise mit neuen Fehlern. 

KURSORRUCKFUHRUNG MIT DER TASTE “‘CURSOR LEFT” 

Geben Sie folgenden Text ein, ohne die RETURN Taste zu drucken, d.h. der 
Kursor bleibt am Textende stehen: 

ELF D ES PT bard ESS TEE 

Der Kursor muß zum A zurückgeführt werden, um das A in ein E zu ändern. Um den 
Kursor nach links zu bewegen, drücken Sie gleichzeitig die Tasten CURSOR LEFT 
und SHIFT. Je Tastenbedienung bewegt sich der Kursor um eine Position nach links, 
bis Sie ihn über dem A zum Halten bringen. 

Auf CBM 8000 Modellen bewegt sich der Kursor automatisch nach links, so- 
lange Sie die beiden Tasten gedrückt halten. 

MEIH CEP BAT Ses Ts 
METH CEM BAT Sas 
MET CBM BA DSEST 
MEIN CEM BAT SET 
MET M EP BRR T 
ME TM CEP Bear sesy 

Andern Sie jetzt das A in ein E durch Druck auf die Taste E. Danach bewegt 
sich der Kursor um eine Stelle nach rechts. Diese Korrekturart wird ‘‘Uberschreiben’’ 
genannt, da der Kursor das vorhandene Zeichen mit dem neuen Uberschreibt. Uber- 
schreiben andert den Text am Bildschirm zu: 

PIE DET Gq: SEs To ~«—— Kursor nach tiberschreiben des A mit einem E 

Sie können jetzt den Kursor durch mehrfaches Drucken der Taste CURSOR 
RIGHT an das Ende des Textes bewegen, um die Eingabe fortzusetzen. Oder Sie 
drücken einfach die Taste RETURN. Erproben Sie beide Möglichkeiten. 

Sobald die Edition einer Zeile abgeschlossen ist, werden durch Druck der 
Taste RETURN die Änderungen endgültig. Bewegen Sie den Kursor nicht von der 
Zeile fort, etwa durch Drücken der Taste HOME, CLEAR SCREEN oder CURSOR 
UP/DOWN. Obwohl der Bildschirm eine durchgeführte Textänderung zeigt, wird die 
Änderung erst dann im Speicher des Computers registriert, wenn die Taste RETURN 
gedrückt worden ist. 

KURSORRÜCKFÜHRUNG MIT DER TASTE “DELETE” 

Geben Sie den Beispieltext noch einmal ein, wobei Sie wieder den Kursor 
am Textende stehen lassen. Drücken Sie nicht die RETURN Taste. 

PIE Td GBP ede [oss 
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Drücken Sie jetzt die DELETE Taste so oft, bis der Kursor das A gelöscht hat: 

PE Td Dem Beka do tet: -— 

RE Th Dep SA Le mE 

RE TRE Cet EADS —+— wiederholtes Drücken der Taste DELETE 

rie Ltt 

FE TR DEM IsSRiEs  .— 

Piel DEP eg =— 

. cong ty OP ie 
u maf | [st I I u .— 

Der Kursor sollte über dem A zum Halt kommen. Drücken Sie jetzt die E Taste, um 

das E einzugeben. 
Um den Satz zu beenden, müssen Sie den gelöschten Text erneut eingeben. 

Nach Beendigung drücken Sie die RETURN Taste, so daß die Änderung im Computer 

abgespeichert wird. 

Pike Dery (litt SE Eingabe der Buchstaben 

rit Lf ksh BE: <_— I 

Pie Grd LE BE Lg +_— S 

PE De Retr] BETS: = 5 

HE Ded Cor BEL: -— T 

lo DEP BET 5 5 Y Ti ——- Korrektur beendet 

TEXTLÖSCHUNG MIT DER TASTE “DELETE” 

Die DELETE Taste kann auch dazu benutzt werden, einen Text um eine 

Stelle nach links zu verschieben und dabei das links stehende Zeichen zu löschen. 
Im Textbeispiel wurde ein zusätzlicher Buchstabe eingefügt. 

Pi De Shh ke TDs Ts 

Geben Sie diesen Satz ein, mit dem Kursor am Textende. Unsere Aufgabe ist, das zu- 

satzliche | in BE(I)ISST zu loschen. Anstatt den Text bis zum | hin zu loschen, schie- 
ben Sie den Kursor mit der CURSOR LEFT Taste über den Text bis zum zweiten |. 
Mit DELETE wird das Zeichen unmittelbar links vom Kursor gelöscht, d.h. (I), nicht 

jedoch das Zeichen unter dem Kursor. 

seen ge pg eee, uae u, gen PE Te CEPM BET 
hc 8 soe" Fane? eh de eastte eat tee! 

Drucken Sie die DELETE Taste, wenn der Kursor auf dem zweiten | liegt: Das erste 

(I) wird gelöscht und der Text um eine Stelle nach links verschoben, womit der Zwi- 
schenraum wieder gefüllt ist. 

ME DR ae 
MED CEP 

Pik bd Em 

+ — Kursor vor Drücken der TASTE DELETE 

-— Taste DELETE gedrückt 

«— Kursor nach rechts verschoben 

  

Drucken Sie jetzt die CURSOR RIG HT Taste mehrere Male oder einfach die RETURN 
Taste, um den Text wieder zu verlassen. 
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TEXTEINFÜGUNG MIT DER TASTE “INSERT” 

Die INSERT Taste schafft an der augenblicklichen Stellung des Kursors 
Platz, indem sie den Text um eine Stelle nach rechts schiebt und die Eingabe eines 
neuen Zeichens ermöglicht. 

Zur Demonstration der INSERT Taste werden wir in unserem Textbeispiel 
ein Zeichen auslassen. Geben Sie nachfolgenden Satz ein, wieder mit dem Kursor am 
Textende: 

MEIH GEM ELETE 

Das fehlende E kann auf verschiedene Weisen eingefügt werden. 

Sie können den Text vom Ende her bis zur Fehlerstelle löschen und die Ein- 

gabe richtig wiederholen, wie zuvor beschrieben wurde. Wenn Sie aber viele Zeichen 
zu löschen haben, könnten Sie bei der erneuten Eingabe andere Fehler machen. Das 
entfällt mit der INSERT Taste. 

Bevor Sie die INSERT Taste gebrauchen, bewegen Sie den Kursor bis zu der 

Stelle, an der Sie die Einfügung beginnen lassen wollen. Im Textbeispiel steht der 
Kursor dann auf dem ersten Zeichen des unverändert bleibenden Textteils, der, um 
Platz zu schaffen, nach rechts wandert: 

PIEIH DEP Eizazy  „— Kursor vor Drücken der Taste INSERT 

_ oo nach Driicken von INSERT hier ein E eingeben 

Zum Einfügen des E zwischen B und | bewegen Sie den Kursor mit der CURSOR 
LEFT Taste zurück, bis er auf dem | steht: 

Pin Dh Cid Estes Te 

METH CEP ET oie —+-— 

METH Cer BISET = | | 
MEIH DEM BIST wiederholtes Drücken der Taste CURSOR LEFT 

MEIN CEM Besar =— 

Drücken Sie die INSERT Taste einmal, entsprechend dem Platz für ein Zeichen. Der 
Textteil ISST bewegt sich um eine Stelle nach rechts, während der Kursor stehen 
bleibt. 

PIES TR E> ESET Sts T + INSERT Taste verschiebtden Wortteil ISST nach rechts 

Geben Sie nun das Zeichen E ein: 

METH Cer EBEEBESST +— Buchstabe E eingeben 

Wenn noch weiterer Text auf dieser Zeile folgen soll, bewegen Sie den Kursor mit 

CURSOR RIGHT an das Textende, geben weiteren Text ein, und drücken dann die 
RETURN Taste. Oder Sie drücken gleich die RETURN Taste, wenn kein weiterer 
Text auf dieser Zeile folgt und der Kursor auf den Zeilenanfang der folgenden Zeile 
springen soll. 

Im folgenden fügen wir ein ganzes Wort ein. Geben Sie den nachfolgenden 
Text ein, mit dem Kursor am Textende: 

epeern ge mega cpe tang angen pete cose wee pete ope pn nun, 
EI En A ote LEI bo 
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Nehmen Sie an, wir wollen das Wort NICHT einfügen, um den Sinn des Satzes zu 
ändern: 

JETT Dot Es Er LTs 

nicht 

Drucken Sie die Taste CURSOR LEFT wiederholt, bis der Kursor auf dem Z des 
Wortes Zeit zu stehen kommt: 

je .. 

Ne ET] 
JET 

LETT 

Te] 

red 

sey veges 

£ 

i
v
i
 

t
i
i
 

“we
 

- 

IETET 

IE 

ii
i 

we 
ooo +8 

oo? oe 

tr Senn 
ore vun ir 2 .. 

ehe . er 
1 . Setete je « ogetee 

os gene ee eens green ace oe augre 
Ba ie oo Fone wo erate 
of u jesee “ose Sieve Lees DOM 

aT 

R
o
 

R
E
 

Rt
 

Drücken Sie nun die INSERT Taste sechs mal, um für das Wort NICHT sowie einen 
Zwischenraum Platz zu schaffen: 

JETZT 

JETZT 

He Ve cd 

ZT 

ST 
oe ee ae ... 

ooo “wee. eters . u —— wa Dr . von "one BR Ye 

ston one ee . eat 
a been ie Be oo ct wu a! lesen "one BO ore baren che 

u en, satete ng ap eye 
u han RM bu —_—— 

a8 Pathe % ane “eee nun non Ian ade 

| 

| 

| 

mT 38 SE u u =— INSERT Taste wiederholt gedrückt 
Y 

| 

IE TOT 

Age grease veges sonny cone $ 

"ent Boone fence .. 

3 

. 

tee cone us song presse og en. rotate “ aoe Nese eters bene 
of rate ° ron "une wu Inne Isoue 0 

u... ote? oo 
I. Io orate oe nee Inc ” 

Ionen eae! arate? tee . 

see ope 
Dee] oan 

je: ‘ ct » wy „. re JETET I=T E= HIE El 
7 E | Ri [ 2 I- en | 1 zz Wu " T" 

%ut base Bowe whe “ene! ase “eee! En ER 7700 Hasen Dan abe 

et due Kos son "ann! Beer un Kaschuu ch 5 

T 

T 

Oye grees coger cece ungen one joe on cages aye ge ones: i ete . re on “id den Fane : . oo Ze oe . Poa! Eos Kasse wet too «I Fa To eleioten "Eh 

Mit RETURN können Sie jetzt den Kursor aus dem Text entfernen. 
Es gibt einige Regeln zur Benutzung der INSERT Taste. Bewegen Sie im- 

mer den Kursor bis zu der Stelle, an der Sie die Einfügung beginnen lassen wollen. 
Das Zeichen unter dem Kursor wird dann nach rechts verschoben und ist später das 
erste Zeichen hinter der Einfügung. Geben Sie so viele Zeichen und Zwischenräume 
ein, wie Sie INSERT Tastenbedienungen eingegeben hatten. 
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TEXTKORREKTUR ZWISCHEN “ANFUHRUNGSZEICHEN”’ 
  

Die Edition von Texten zwischen Anführungszeichen erfordert eine abwei- 

chende Prozedur, da Anführungszeichen Anfang und Ende einer Zeichenkette signali- 
sieren. 

Erinnern Sie sich aus Kapitel 2, dafl$ jeder Text, der in einer ungeraden An- 
zahl von Anführungszeichen eingeschlossen ist, eine Zeichenkette bedeutet. Wenn Sie 
versuchen, den Kursor zur Textedition zu benutzen, werden Sie feststellen, daß er 
sich nicht bewegen läßt. Stattdessen wird der Kursor durch ein Symbol dargestellt, 
das Teil der Zeichenkette wird. Bevor die Edition einer Zeichenkette beginnen kann, 
muß sie durch ein zweites Anführungszeichen abgeschlossen sein, oder die Taste 
RETURN gedrückt worden sein. Sobald die Zeichenkette verlassen wurde, arbeitet 
der Kursor wieder normal. Den Modellen CBM 8000 unterdrückt die ESC Taste die 
Wirkung einer ungeraden Anzahl von Anführungszeichen. 

Die Edition von Zeichenketten wird an folgendem Text demonstriert: 

PRAT ORE TH CEM BE LST" 

Dies ist eine PRINT Anweisung, die die Zeichenkette "mein CBM beisst’' auf der 

nächsten Zeile des Bildschirms darstellt, sobald die RETURN Taste bedient wurde. 
Nach Abschluß der PRINT Anweisung mögen wir feststellen, dal das E in 

BEISST versehentlich als A eingegeben wurde: 

RTA) URES TR SEP GSD oT 8 

Sie sind vielleicht versucht, die CURSOR LEFT Taste zu benutzen, um das A mit 
einem E zu überschreiben. Das wird nicht gehen. Die CURSOR LEFT Eingaben wer- 
den als Symbole in der Zeichenkette dargestellt, statt den Kursor zu bewegen. Erst 
bei Ausführung der PRINT Anweisung kommt es zu einer Kursorbewegung: 

RR DMT PTE DR GE BETZESHNEE  -— CURSOR LEFT Taste zwei mal gedrückt 

Tabelle 3-1 zeigt, mit welchen Symbolen die Kursortasten in einer Zeichen- 
kette dargestellt werden. Um ein derartiges "'Programmieren’’ der Kursortasten in 

einer Zeichenkette zu vermeiden, geben Sie ein zweites Anführungszeichen ein, bevor 
Sie mit der Textedition beginnen. 

Angewandt auf unser Beispiel: beenden Sie zunächst die Eingabe der Zei- 
chenkette und schließen Sie mit Anführungszeichen ab: 

PRINT METH CBM BAT Sig 
Pe RT PTE DCRR ESAT os TES 
PRIM TURE TH DEM BEIDSST'ER = Kursorstellung nach Eingabe demZweiten 

Anführungszeichen



Tabelle 3 - 1,Symbole programmierter Tastenfunktionen 

  

Funktion Tasteneingabe Symbol 
  

DELETE INST nicht programmierbar 

INSERT [suier | + ver iM 
nicht ausführbar 

CLR nat 

SCREEN um, HOME CREE) 

CLR ri 

CLEAR SHIFT | + |screen teal 
HOME 

® 

  

o e 2
”
 

nn
 

oO
 

» KURSOR } 

KURSOR $6 [suier + c 

KURSOR — 

< 
  

org > 
<
 
x
 
n
 

oO
 

2
 

Sook 
an]

 
¢ 

    

a} 
(u

s 

KURSOR — | SHIFT | + [cursor ae     U 

  

Jetzt erst bewegen Sie den Kursor mit CURSOR LEFT zurück zum A in BAISST: 

TREY UP DI DEM ERALSSTO 

TAT METH Cer BE TSS TH =-— 

a 

3 UMT MEIN CBM BAISSe = 

Pf 

FR 
> 

PRINT! ME LH GEM BMLDSEET"  —+— wiederholtes Drücken der Taste 
PRIHMTUMEIM DEM BMLEEIT" «CURSOR LEFT 
PRIHTUMEIH CEM BRABSST"  -— 
PRINT METH CEM BELEET"  -—— 

Uberschreiben Sie das A mit einem E und verlassen Sie den Satz durch Drticken der 
Taste RETURN. Die korrigierte Zeichenkette wird dann auf der folgenden Bild- 

schirmzeile dargestellt: 

FRIHT "MEIN CEM EBEISST" -—— A durch E tiberschreiben 
FRINT "MEIW CAM BESSST" —— RETURN drücken 
HELM CaM BELSST —— korrigierte PRINT - Darstellung 

READS 

Eine andere Moglichkeit der Edition von Text zwischen Anfuhrungszeichen 
ist, die Taste RETURN zu drücken, wodurch der Kursor von der augenblicklichen 
Zeile verschwindet.



Hierdurch wird der Kursor auf die erste Zeichenposition der folgenden Zeile gesetzt. 

(Der Computer mag auf verschiedene Weise antworten, abhängig von der Anweisung. 

Machen Sie sich hierüber keine Gedanken — Ihr Interesse gilt jetzt der Textedition.) 
Bewegen Sie den Kursor nach oben mit CURSOR UP, und dann nach rechts zur Stelle 
der Edition. 

Geben Sie folgende Anweisung ein: 

PR TMT oR TM GEM ERDE T 

Durch Drucken der RETURN Taste springt der Kursor auf die nachste Zeile. 

RE DHT ORE DM Cer BATS T" 

PIE DH Cer GAT ees T <— nach Drücken der Taste RETURN 

eee, pees pe gee 
: $4 ope FH FL . Fer 

eet lt 

mee 

Ohne Beachtung der Bildschirmantwort bewegen Sie jetzt den Kursor nach oben zur 
ursprunglichen Anweisungszeile, indem Sie CURSOR UP wiederholt betatigen: 

” Sahel DT URE Td CP Geert oe 

nr” PRE TE CE EBEFTDSST 
wiederholtes Drücken der Taste 

CURSOR UP | cE UE 
” el 

Drücken Sie die CURSOR RIGHT Taste, um mit dem Kursor zum Zeichen A in 
BAISST zu gelangen. Überschreiben Sie A durch E. 

PRIA T URE DM CE East ies" 
Re DMT UME DM ZEN EESessT'  —<— A dberschrieben mit einem E 

Nach Drücken der RETURN Taste wird die Anweisung ausgeführt. Die Zei- 

chenkette wird mit dem neuen Zeichen E statt A auf dem Bildschirm dargestellt: 

FRIHT'PEIH GEN BEBEIENT"  -— Kursor nach Korrektur des A 
METH Ce Be De T <— nach Drücken der RETURN Taste 

re 
ir 

Wie die CURSOR LEFT Taste werden auch die Tasten CURSOR RIGHT 
und CURSOR UP/DOWN als Symbole (siehe Tabelle 3-1) in einer Zeichenkette dar- 
gestellt, wenn sie nach einer ungeraden Zahl von Anführungszeichen eingegeben wur- 
den. 

Lediglich die Tasten INSERT/DELETE lösen eine andere Reaktion aus. 
Die INSERT Taste ergibt ein Symbol in einer Zeichenkette, wenn die Ein- 

gabe nach einer ungeraden Anzahl von Anführungszeichen erfolgte. Auf dem Bild- 
schirm wird sie durch das INSERT Symbol ('"J#}'") dargestellt. Wird dann aber der 
PRINT Befehl ausgeführt, hat das INSERT Symbol keine Auswirkung auf die Bild- 

schirmdarstellung. 
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Die DELETE Taste bleibt als einzige unbeeinflußt von der Wirkung der An- 
führungszeichen. Zur Edition unseres Textbeispiels mit der DELETE Taste brauchen 
Sie lediglich die Taste drücken, um den Text bis zu der Stelle zu löschen, an der die 
Edition stattfinden soll: 

RROD TORE DM CE EBALESTUE 
PRINT METH CBM BAISSTH = 
PEIMT'MELH CEM BRISS  — 
PRIMT!METM CBM ERDE -— \ederholtes Drücken der Taste DELETE 
PEIMT METH CEM BALE 9 = 
FRIHT"MEIM CEM BREE <= — 
PRAT OME TM CEP Bas 9 = 

  

EDITION VON PROGRAMMANWEISUNGEN 

  

Lesen Sie diesen Abschnitt erst, wenn Ihnen das Programmieren eines Com- 
puters vertrauter geworden ist. 

Dieser Abschnitt erklärt die Duplizierung und Edition ähnlicher BASIC An- 
weisungen unter Benutzung von Zeilennummern. 

DUPLIZIERUNG VON PROGRAMMZEILEN 

Viele Programme haben eine Anzahl ähnlicher oder identischer Anweisun- 
gen. Es ist oft nützlich, Anweisungen von einer vorhandenen Originalanweisung durch 
Duplizieren herzustellen, statt sie viele Male erneut einzugeben. Auf CBM Computern 

wird jeder Programmzeile eine eindeutige Zeilennummer zugeordnet. Durch Ändern 
dieser Zeilennummer kann man eine neue Anweisung herstellen, ohne das Original zu 
zerstören. 

Geben Sie die folgende Programmanweisung ein: 

Leb FR TRG) ae)!  -— Zeilennummer 10 überschrieben durch 20 

Nehmen Sie an, wir benötigen noch fünf weitere Anweisungen von der oben angege- 
benen Form. Wir könnten die Anweisung noch fünf Mal eingeben und dabei jeder An- 
weisung ihre eigene Zeilennummer geben. Oder wir können die Anweisung duplizieren, 
indem wir die Zeilennummer fünf Mal ändern, wie nachfolgend beschrieben. 

Geben Sie die zu duplizierende Anweisung ein. (Ist die Anweisung bereits 
eingegeben worden, lassen Sie sie unter Angabe Ihrer Zeilennummer mit dem Befehl 
LIST ausgeben.) Drücken Sie die Taste CURSOR UP, bis der Kursor am Anfang der 
Zeilennummer steht. Zur Änderung der Zeilennummer überschreiben Sie sie mit einer 
neuen Nummer: 

RTL AT HR"



Ist die neue Nummer eingegeben, drücken Sie die REIURN Taste, womit die neue 

Anweisung entstanden ist. Die RETURN Taste muß nach jeder Änderung einer Zei- 

lennummer gedrückt werden. Lassen Sie jetzt das Programm auflisten, und zwei An- 
weisungen erscheinen auf dem Bildschirm: 

za PROTA) ake" 
List 

Le PRET ae? 
za RD T ae" 
er 

EDITION ÄHNLICHER PROGRAMMANWEISUNGEN 

Edition ähnlicher Programmanweisungen folgt dem gleichen Verfahren wie 
die Duplizierung von Programmzeilen. Lassen Sie die zu duplizierende Anweisung 
unter Angabe der Zeilennummer mit LIST ausgeben. Bewegen Sie den Kursor nach 
oben zur Zeilennummer und überschreiben Sie diese mit der neuen Nummer. Mit den 
Tasten CURSOR RIGHT, INSERT oder DELETE bewegen Sie den Kursor, um die 
Anweisung wie benötigt zu verändern. Nach Drücken der RETURN Taste ist die neue 
Anweisung geschaffen und wird eingespeichert. Machen Sie sich keine Gedanken, 
wenn das Original der Anweisung nicht mehr auf dem Bildschirm erscheint. Es ist 
noch im Speicher und wird wieder angezeigt, wenn Sie das Programm mit LIST aus- 
geben. 

Schließlich wollen wir ein kurzes Programmtbeispiel schreiben, das wie folgt 
aussieht: 

La PRIMT tae" 
ks THT tae 

Sa RELA T "oak? 
4 ERETHT ae" 
ee ER LAT 0 12 

. 

z 

F 

F- 

pe 

Da alle fünf Zeilen ähnlich sind, wollen wir die erste Anweisung vier Mal duplizieren 

und jedesmal verändern, um die überflüssige Eingabe fast identischer Texte zu vermei- 
den. 

Geben Sie die Programmanweisung 10 ein und drücken Sie die RETURN 

Taste. Um Programmanweisung 20 zu erzeugen, bewegen Sie den Kursor zur Zeile 10 
und überschreiben die 10 durch eine 20. Dann bewegen Sie den Kursor durch wieder- 
holtes Betätigen der Taste CURSOR RIGHT nach rechts, bis er auf dem Sternsymbol 
(* ) liegt. Durch Druck auf die INSERT Taste bewegt sich der Stern um eine Stelle 
nach rechts und hinterläßt eine Leerstelle unter dem Kursor. Mit der Taste RETURN 

wird die neue Anweisung im Computer abgespeichert. Obwohl Zeile 10 jetzt auf dem



Bildschirm verschwunden ist, bleibt diese Anweisung im Speicher des Computers er- 
halten, wie die Programmausgabe mit LIST zeigt: 

kt PR TT "op = Zeile 20 gebildet aus Zeile 10 

LT 

LEE RR TBP T "pt 

en bi ope Dae 

READY 

Anweisungen 30, 40 und 50 werden in der gleichen Weise gebildet wie Anweisung 20. 
Nach Eingabe aller fünf Anweisungen sollte der LIST Befehl folgendes Programm auf 

dem Bildschirm ausgeben: 

sa PRAY N ie 
LUST 

LO PRINT "ar" 
28 PR TMT "Re 
2a BRIKT "oe" 
AG PRIM "oe" 
sa PR EAT 13 
PED 

Wie Sie sehen ist die Duplizierung und Edition ahnlich aussehender Pro- 
grammanweisungen eine wirkungsvolle Methode zur Programmerstellung. 

  

BILDSCHIRMEDITION IN BASIC 4.0 
  

BASIC 4.0 verfügt über einige Editionsmöglichkeiten, die nicht in früheren 
Ausgaben von CBM BASIC enthalten waren. Diese zusätzlichen Möglichkeiten wer- 
den im allgemeinen im Zusammenhang mit Programmen eingesetzt, d.h. nicht zur 
Edition in direktem Dialog mit dem Computer, und werden deshalb in Kapitel 5 be- 
schrieben.





  

      

KAPITEL4 

Programmierung 

von CBM Computern 
In diesem Kapitel zeigen wir Ihnen, wie Sie Ihre eigenen Programme in 

BASIC schreiben können. BASIC ist eine Programmiersprache. Wie jede andere Pro- 
grammiersprache besteht BASIC aus Anweisungen oder Befehlen, mit denen Sie sich 
Ihr Programm zusammensetzen. Ein Programm formuliert Ihre Aufgabe in einer Spra- 
che, die der Computer versteht und in der er Ihre Aufgabe lösen kann. 

Man könnte sich die Programmiersprache BASIC beibringen, indem man 
eine BASIC-Vokabel nach der anderen lernt. Da aber die einzelnen Vokabeln nicht 
viel Sinn machen, werden Sie vielleicht bald aufgeben. Ein Studium der einzelnen 
BASIC-Anweisungen entartet schnell in das bloße Auswendiglernen einer Reihe will- 
kürlich erscheinender Vokabeln, die Ihnen nichts über Programmierung oder gute 

Programmierpraxis sagen. 
Eine vollständige Zusammenstellung und Beschreibung sämtlicher BASIC- 

Anweisungen für CBM-Computer wurde daher zu einem eigenen Kapitel gemacht 

(Kapitel 8). Sehen Sie für einzelne Anweisungen in Kapitel 8 nach, wenn es nötig ist: 
Versuchen Sie aber nicht, Kapitel 8 vor diesem Kapitel zu lesen. 

  

DIREKTER DIALOG UND PROGRAMMABLÄUFE 

  

Nach dem Einschalten befinden sich CBM-Computer in einer Betriebsart, 

in der ein direkter Dialog mit dem Computer wie bei Taschenrechnern möglich ist; 
BASIC-Anweisungen werden sofort nach Eingabe von RETURN ausgeführt. Hier sind 
Beispiele für direkte Dialoge: 

Pe .S+E. 42 Addition 
18,32 

READY. PSO8-416 Subtraktion 
36 

FERALD'T 

Multiplikation 

210603 Division 
= te zn 
a at SU 8 Shot Se Se



Ergebnisse werden unmittelbar auf der nächsten Bildschirmzeile dargestellt. 
Wird jedoch bei Eingaben jeder Bildschirmzeile eine Zeilennummer voran- 

gesetzt, dann erwarten CBM-Computer nicht einen direkten Dialog, sondern einen 
Programmablauf. Der Computer speichert Ihre Eingaben, führt sie aber nicht aus, ehe 

er durch eine RUN-Anweisung hierzu aufgefordert wird. Die Einzelheiten der Pro- 
grammeingabe werden in den folgenden Abschnitten besprochen. 

PROGRAMM UND ANWEISUNGEN 

Jede der fünf Anweisungen aus dem oben gezeigten direkten Dialog stellen 

kleine Programme dar. Ein Programm ist eine genaue und vollständige Beschreibung 
der Aufgabe, die ein Computer ausführen soll. 

Ein Programm besteht aus einer oder mehreren Anweisungen. In unserem 

Beispiel bestand jedes Programm aus einer Anweisung, die meisten Programme beste- 
hen aus hunderten oder sogar tausenden von Anweisungen. 

A 
PROGRAMMABLAUF J 

Man sagt, ein Programm läuft ab, wenn der Computer die im Programm ge- 
nannten Anweisungen ausführt. 

In direktem Dialog läuft ein Programm sofort ab, wenn die Taste RETURN 
gedrückt wurde. Nach Eingabe aller Anweisungen eines Programms wartet der Com- 
puter mit einem Programmablauf, bis Sie die Buchstaben RUN eingegeben und da- 
nach die RETURN-Taste gedrückt haben; die RUN-Anweisung wurde bereits in Kapi- 
tel 1 beschrieben. 

PROGRAMMZEILEN UND ZEILENNUMMERN 

Bei Eingabe eines Programms verteilen sich die Anweisungen auf Programm- 
zeilen, von denen jede eine eigene Zeilennummer trägt. Fehlt die Zeilennummer, 

dann führt der CBM-Computer Anweisungen einer Programmzeile in direktem Dialog, 
d.h. bei der nächsten Eingabe von RETURN, aus. Trägt die Programmzeile dagegen 
eine Zeilennummer, dann erfolgt bei der nächsten Eingabe von RETURN die Spei- 
cherung dieser Programmzeile, nicht aber ihre Ausführung. | 

Eine Programmzeile kann bis zu 80 Zeichen lang sein. Auf einem 80spalti- 
gen Bildschirm entspricht eine Programmzeile daher der Länge einer Bildschirmzeile. 
Auf einem 40Ospaltigen Bildschirm darf eine Programmzeile zwei Bildschirmzeilen 
lang sein. 

Ist eine Programmzeile kürzer als 80 Zeichen, dann wird sie durch Eingabe 
der RETURN-Taste abgeschlossen. Ist eine Programmzeile genau 80 Zeichen lang, 
dann sollte der CBM-Computer von sich aus diese Zeile mit RETURN abschließen, 

sobald das 80ste Zeichen eingegeben wurde. Sie sollten sich aber nicht auf dieses Er- 
lebnis einlassen; manch ein CBM-Computer läßt Sie Programmzeilen über das 80ste 
Zeichen hinaus eingeben, die aber beim anschließenden Programmlauf nicht richtig 

ausgeführt werden. Zur Sicherheit sollten Sie jede Programmzeile vor dem 80sten 
Zeichen beenden und durch Eingabe von RETURN abschließen. 

In einer Programmzeile können mehr als eine Programmanweisung stehen, 

vorausgesetzt, die Gesamtlänge der Programmzeile ist kürzer als 80 Zeichen. Die Be- 

ral 
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schränkung auf 80 Zeichen und die Darstellung mehrerer Anweisungen in einer Pro- 
grammzeile gilt für den direkten Dialog und für ablauffähige Programme. 

  

DIREKTER DIALOG UND 1-ZEILIGE PROGRAMME 
  

In direktem Dialog mit dem CBM-Computer kann ein Programm höchstens 

die Länge einer Bildschirmzeile haben, da alle Anweisungen einer Bildschirmzeile bei 
Eingabe von RETURN sofort ausgeführt werden. Eine einzelne Bildschirmzeile kann 

jedoch mehr als eine Anweisung enthalten, so daß einige nützliche Programme in di- 
rektem Dialog möglich sind. Wir wollen einige dieser Möglichkeiten untersuchen. 

Ein Fragezeichen am Anfang der Eingabe veranlaßßt den CBM-Computer, 
diese Eingabe auf dem Bildschirm darzustellen; das Fragezeichen ist eine abgekürzte 
Form der BASIC-Anweisung PRINT. Obwohl all unsere Anweisungen in dem oben 

genannten Beispiel für direkten Dialog mit einem Fragezeichen beginnen, besteht 
hierfür keine Notwendigkeit. Betrachten Sie das folgende Beispiel: 

A=T#S 

READ. 

wm
, A203 1e521 

Der direkte Dialog besteht hier aus zwei Anweisungen. Wenn Sie die erste 

Anweisung eingeben, wird das Ergebnis nicht auf dem Bildschirm dargestellt, da die 

Anweisung nicht mit einem ? beginnt; die angegebene Rechnung wird aber ausgefuhrt. 
Das Ergebnis wird erst mit der zweiten Anweisung, ?A, dargestellt. 

Werden Anweisungen auf einer Programmzeile zusammengefaßt, dann mul3 
jede Anweisung von der nächsten durch einen Doppelpunkt (:) getrennt werden. Die 
beiden Anweisungen: 

A=T1#2 
m A 

können wie folgt in eine Programmzeile zusammengefaßt werden 

A=n#2: 7A 

Beide Anweisungen sind zu einem einzigen, in direktem Dialog ausführbaren Pro- 

gramm geworden. 
Da eine Programmzeile aus bis zu 80 Zeichen bestehen darf, können Sie eine 

Menge Anweisungen in einer Zeile unterbringen und in direktem Dialog ausführen. 
Betrachten Sie folgendes Beispiel: 

FOR I=1 TO 804:7" A": NEXT: T"FHEMT" 

Machen Sie die Tasteneingaben für dieses Mini-Programm, ohne sich um 

seine Bedeutung zu kümmern. Wenn Sie die Eingabe mit der Taste RETURN ab- 
schließen, wird der Buchstabe A Uber 20 Bildschirmzeilen eines 40spaltigen Bild- 
schirms geschrieben und auf der 21. Zeile mit dem Ausruf PFUI! abgeschlossen:



FOR I=1 TO 882: 7"R": NEST: T"FHENT" 
RARRARARARARARAARARARARARARAAARARAARRAARARA 
FARARAARRRARARAARRARAAAAARARARARARAARARAAARAAA 
FR ARARRARARARRARARAARRARAAARAARAARARAARAARARAAAR 
ARAARRARAARAARAARAAAARAARAAARARAARAAAARFF 
FARARRRARRAARRARRARARARARARAARARARARARARAARARAR 
RRARARRARRRARARARARAARARARAARAARARARAARRARAARAAAARAA 
RARARARRRARRRRARARRAARARARAARARAARRAARARAARRARA 
AARARRARARARRRARARARARARAARARARRAARARRARRAA 
ARRARARRARARRARRARARAARAARARARRARARAAARARAARAA 
ARARARAARAARRARRAARRAARAÄHARAARARARARARARF 
RARARRARARRARARARARARARARARARARARAARAARARAAARARAR 
FRRARRRARRARRARARARARARARARARAARRARAARARARAARARARAAR 
FR RARRAARRRRARARARARARRARARAARARRARARARARARA 
RARARARRARARRARARARARAAAARAAARRAAARAARRARARARAA 
ARRARARARARRARAARARARARARARARAARARAARAAAARRARARAA 
RAARARRARAARRARARAARRARARAARAARAAARARARARARARARA 
AIRRRARRARARARARARAARARARAARAARARARARARARARARARA 
FRARARARRRRARRARARARARARRARARARARARARRRAARRAAAR 
RRRARARARARARARARARRARARARARRAARRARARAARARARAARRAAR 
FARRAR ARRARRRRARARARARARARARARARRARRAARARARAARA 
PHEW! 

READY. 
& 

Die Programmzeile blieb am Bild- 

schirmanfang stehen. Das Programm hat 
gerade so viele Bildschirmzeilen beschrie- 
ben, daß die Programmzeile bis zum 

Bildschirmanfang aufrücken mußte, aber 
nicht aus dem Bildschirm verschwand. 

Bei einem 80spaltigen Bildschirm 

beschreibt das Programm 10 Zeilen mit 
dem Buchstaben A. 

PROGRAMMWIEDERHOLUNG BEI DIREKTEM DIALOG 

Nach Ablauf des eben beschriebenen 1-zeiligen Programms in direktem Dia- 

log wird die Nachricht READY dargestellt und der Kursor bleibt auf der untersten 
Bildschirmzeile stehen. 

Eine wichtige Eigenschaft von CBM-BASIC ist, daß die auf dem Bildschirm 
dargestellte Programmzeile noch lebendig ist. Solange die Programmzeile noch auf 
dem Bildschirm sichtbar ist, Können Sie sie abändern , und den Ablauf des Mini-Pro- 
gramms wiederholen. 

Hier ein Beispiel: Bewegen Sie den Kursor nach oben mit der Taste CURSOR 
UP, bis er auf dem F in FOR steht. Bewegen Sie den Kursor um 15 Stellen nach rechts 
mit der Taste CURSOR>, bis er auf dem Buchstaben A steht. Drücken Sie eine Taste 
für graphische Symbole, zum Beispiel die SHIFT-Taste zusammen mit der Taste für 
das Fragezeichen. Danach geben Sie RETURN ein, und das neue Symbol überschreibt 
und ersetzt alle A’s auf dem Bildschirm. Am Ende ruht der Kursor wieder am Zeilen- 
anfang der unteren Bildschirmzeile: 

FOR I=1 TO 8080: 7"%": -NEXT: ?"PHEW! " 
En 

ENT 
a ee ee eee eee ee ee ee ee 
Ses ee ee ee ee es es ee ee ee 

ee ee ee es es ee a 
a tee ee ee ee ee ee ee ee ee 
See ee eee ee ee eee ee ee ee ee es ee 
Sate ee ee ee ee ee ee ee ee ee 
Stee ese ee ee eee ee ee ee ee es es 
Sete ee ee ee ee ee ee TE EEE 
Se ee ee ee ee ee 
Se ew eee ees ee ee se ee es 
Se ee ee ee se es ee ee a ee 

eee ee es ee ee ee ee ee 

nn 

EEE 
EEE EEE EN 

en 

EEE 
See eee ee ee es ee ee 
PHEW! 

READY’. 
®



ÄNDERUNG EIN-ZEILIGER PROGRAMME 

Ehe wir mit unserem Programmbeispiel weitere Zeichen auf dem Bildschirm 
darstellen, ändern wir die Programmzeile derart, dal die Eingabe neuer Zeichen leich- 
ter wird. Die veränderte Programmzeile, benutzt für die Darstellung des Buchstabens 
W, hat dann folgendes Aussehen: 

C£&="W":FOR I=1 TC E86: ?CH; :NESTIT"FHEWT" 

Die Änderung, oder Edition der Programmzeile verläuft über folgende 
Schritte: 

1. Führen Sie den Kursor mit der HOME-Taste an den Bildschirmanfang zu- 
rück, so dal er auf dem ersten Buchstaben der Programmzeile liegt: 

FÜR I=1 TO S@@:7°%"5 (NEXT: ?°PHEMW! 

2. Drucken Sie die Taste INSERT sieben Mal: 

FOR T=1 TO SG 7" "3 NENT: "PHEW!" 

3. Geben Sie die sechs Zeichen C$ = ‘’W”"’ ein: 

CH="W" FOR T=1 TO SOs 7 "5 NEST: o"FHEW!" 

4. Bewegen Sie dann mit der Taste CURSOR> den Kursor um. 14 Stellen 
nach rechts zum ersten Änführungszeichen: 

L£E="W" FÜR I=1 70 SHE Pg CHEST OF" PHEL I 

5. Geben Sie die beiden Zeichen C$ ein: 

cH="h" FOR I=1 TO See: SCE" (SHES T > P "PHEW!" 

6. Löschen Sie das zweite Anführungszeichen, indem Sie zunächst die Taste 
CURSOR> drücken: 

T=" FÜR I=sl TO Eaa: FE" CNEHT:TIFHEHT” 

gefolgt von der Tasteneingabe DELETE: 

S£=e"W"IFOR I=l TO SAa: TC NEXT: T"PHEN!" 

Alle Änderungen sind ausgeführt; drücken Sie jetzt die Taste RETURN, um 

den neuen Buchstaben darstellen zu lassen. Danach können Sie den Kursor mit der 
Taste HOME wieder an den Bildanfang bewegen, um vier Positionen nach rechts be- 

wegen und ein neues Zeichen eingeben. Besonders interessant sind die graphischen 

Symbole. 

ZWISCHENRÄUME IN MEHR-ZEILIGEN PROGRAMMEN 

Kämpfen Sie mit der Frage, wo man sich Leerstellen in der Programmzeile 
erlauben darf und wo nicht? Keine Sorge. CBM BASIC interpretiert nur die Zeichen 
in einer Programmzeile, Leerstellen werden ignoriert. Ein Beispiel: Die Programmzeile 

126 FOR T=1 Tl Sie 

kann so: 

1264 FOR T=1 Tos1e8 

oder so 

126 FORI=17To0210



geschrieben werden. 

Leerstellen dürfen Sie verwenden, wo Sie die Leserlichkeit einer Programm- 
zeile verbessern. Lediglich BASIC-Anweisungen dürfen nicht durch Leerstellen zerris- 
sen werden. Nach einem Anführungszeichen müssen Sie selbstverständlich dort Leer- 
stellen verwenden, wo ein auszudruckender Text es verlangt. 

  

ABC DER PROGRAMMIERSPRACHE CBM BASIC 

  

Bei der Eingabe von Programmanweisungen sind Rechtschreibregeln einzu- 
halten, die, alle zusammen genommen, “SYNTAX” genannt werden. 

Wie bei den vielen Völkersprachen gibt es verschieden formulierte Programm- 
anweisungen und Rechtschreibungen. Jede Programmiersprache besteht aus eigenen 
Programmanweisungen und einer eigenen Rechtschreibung. CBM-Computer benutzen 
nur eine Programmiersprache; sie wird CBM BASIC genannt. Die in diesem Buch be- 
schriebene Syntax gilt nur für die Programmiersprache CBM BASIC. Wie bei den le- 
bendigen Sprachen, gibt es verschiedene Programmiersprachen. Außer BASIC sind die 
Programmiersprachen PASCAL, FORTRAN, COBOL, APL, PL/M, PL-1 und FORTH 
weitverbreitet. Die Zahl weniger verbreiteter Programmiersprachen geht in die Hun- 
derte. 

Wie lebendige Sprachen haben auch Programmiersprachen ihre Dialekte. Ein 
in CBM BASIC geschriebenes Programm für Ihren CBM-Computer läuft nicht unbe- 

dingt auf einem anderen Computer ab, selbst wenn dieser andere Computer behaup- 
tet, BASIC zu verstehen. Dialekte drücken sich in kleineren Abweichungen der Syntax 

aus, die bei verschiedenen Computern zu beachten sind. Wie Sie jedoch wenig Schwie- 
rigkeiten haben, Hochdeutsch zu sprechen, nachdem Sie Bayrisch gelernt haben, wer- 

den Sie auch wenig Schwierigkeit haben, nach dem Erlernen von CBM BASIC die 
BASIC-Sprache eines anderen Computers zu erlernen. 

Einige der Rechtschreibregeln sind offensichtlich: Die Additions- und Sub- 

traktions-Beispiele am Anfang dieses Kapitels benutzten eine offensichtliche Syntax. 
Für diese beiden Anweisungen mußten Sie nicht Programmierer sein, um sie zu ver- 

stehen. Die meisten Rechtschreibregeln sind jedoch äußerst willkürlich; ihre Form hat 
wenig zu tun mit ihrem Sinn. Sie sollten nicht versuchen, Rechtschreibregeln zu erklä- 
ren; gewöhnlich gibt es keine sinnfällige Erklärung für sie. Ein Beispiel: Warum soll 
die Multiplikation durch das Symbol (*) dargestellt werden? Von der Schule sind wir 
ein (x) oder ein (-) gewohnt; aber der Computer hätte keine Möglichkeit, zwischen 
einem Buchstaben X oder Dezimalpunkt zu unterscheiden. Daher haben sich fast alle 

"Programmiersprachen für das Stern-Symbol (*) zur Darstellung der Multiplikation ent- 
schieden. Die Division wird einhellig durch das Symbol (/) dargestellt. Auch hierfür 
gibt es keine Erklärung; das Standardzeichen (+) ist nicht auf dem Tastenfeld eines 
Computers oder einer Schreibmaschine vorhanden, so dal ein anderes Symbol gewählt 
werden mußte. Zur Syntax von BASIC-Anweisungen gehören außerdem Zeilenzahlen, 
Datendarstellungen und die eigentlichen Anweisungen an den Computer. Wir werden 
all das im folgenden darstellen.



ZEILENNUMMERN 

Wie wir schon anfangs sagten, muß in einem BASIC-Programm jede Pro- 
grammzeile eine eigene Zeilennummer haben. Mehr noch: Die erste Zeile eines BASIC- 
Programms muß die kleinste Zeilennummer tragen, während die letzte Programmzeile 
eines BASIC-Programms die höchste Zeilennummer trägt. Dazwischen müssen Zeilen- 
nummern in aufsteigender Folge vergeben sein. Der CBM-Computer verlangt dies von 
Ihnen: Unabhängig von der Gelegenheit, bei der Sie eine Programmzeile auf dem Bild- 

schirm eingeben, wird der CBM-Computer diese Programmzeile gemäß Ihrer Zeilen- 
nummer in das vorhandene Programm einordnen. Betrachten Sie ein vorhandenes 
Programm mit den folgenden Zeilennummern: 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 

Wenn Sie jetzt auf dem Bildschirm eine neue Anweisung mit der Zeilennum- 
mer 165 formulieren, dann kann bei der Eingabe diese neue Anweisung unterhalb der 
Darstellung des vorhandenen Programms auf dem Bildschirm erscheinen, der CBM- 

Computer fügt diese Programmzeile jedoch später automatisch zwischen die Zeilen- 
.nummern 160 und 170 ein. Das folgende Beispiel zeigt diesen Vorgang: 

Einfügen einer neuen Programmzeile: 

(Bildschirmdarstellung) 

120 120 
130 130 
140 140 
150 150 
160 160 
170 nach erneutem > 165 
180 Auflisten des 170 
190 Programms 180 

190 
bei Eingabe > 165 

Wenn die Zeilennummer fur eine neue Anweisung die Zeilennummer einer 
alten Anweisung benutzt, dann wird die alte Anweisung uberschrieben durch die neue 

Anweisung. 
In CBM BASIC sind Zeilennummern im Bereich von 1 - 63.999 moglich. Der 

CBM-Computer interpretiert Zahlen am Anfang einer Programmzeile als Zeilennum- 
mer. Erscheinen mehr als fünf Zahlen am Anfang einer Zeile, dann erfolgt eine Fehler- 

mitteilung auf dem Bildschirm: Ein solcher Fehler wird Syntax-Fehler genannt, da 
Sie dann eine der Rechtschreibregeln von CBM BASIC verletzt haben. 

In allen BASIC-Dialekten ist eine aufsteigende Ordnung der Zeilennummern 
gefordert. Die größte zulässige Zeilennummer jedoch ist bei den verschiedenen BASIC- 
Dialekten unterschiedlich. 

Andere Programmiersprachen außer BASIC verlangen keine Zeilennummer 

für jede Programmzeile, oder, wenn Zeilennummern vorgeschrieben sind, eine be- 
stimmte aufsteigende Ordnung der Zeilennummern. 

Zeilennummern werden wie Adressen benutzt, die die Stellung der Pro- 
grammzeile im Programm kennzeichnen. Dieses Konzept ist sehr wichtig, da jedes Pro- 
gramm aus folgenden zwei Typen von Anweisungen besteht:



1. Anweisungen zur Bearbeitung von Daten 

2. Anweisungen zur Veränderung der Reihenfolge, in der Daten bearbeitet 
werden. 

Der Gedanke, daß ein Programm vorgeschriebene Operationen in einer star- 

ren Reihenfolge ausführt, ist eigentlich sehr einfach. Der Programmablauf beginnt bei 
der ersten Anweisung im Programm und setzt sich in Reihenfolge der Programmzeilen 
fort. Hier eine Veranschaulichung dieses Vorgangs: 

Start ———> 10 

20 

30 

40 

50 

60 
G70 
Cc 80 

etc. 

2 

Wir werden aber bald finden, dal® der Ablauf der meisten Programme sich 

nicht streng an die Reihenfolge der Zeilennummern hält. Hier wird die Bedeutung der 
Zeilennummern sichtbar: Um die Reihenfolge auszuführender Programmzeilen ändern 
zu können, brauchen wir Zeilennummern. Im folgenden Beispiel wird die Reihenfolge 

der Zeilennummern durch einen Sprung von Zeile 40 auf Zeile 70 verändert. (Die 

hierbei verwendete Anweisung GOTO 70 = GEHE ZU Zeile 70 wird gegen Ende des 
Kapitels beschrieben): 

Start ——o 10 

90 

Zur leichteren Lesbarkeit eines Programms sollte man bei der Eingabe zwi- 
schen der Zeilennummer und dem ersten Zeichen einer Anweisung eine oder mehrere 
Leerstellen lassen. Die Syntax von CBM BASIC macht hierfür keine Vorschriften. Ein 
Beispiel: Beide der folgenden Programmzeilen sind zulässig: 

46 GOTO Fa 

Hier ein Beispiel fur die Verwendung von Leerstellen zur Erhohung der Les- 
barkeit eines Programms: 

7 0 bbb x 

8 0b b&b bx 

10086 bx 

1410 6 bB xX 

100086 x 

1410 086 x 

6 Leerstelle 

x erstes Symbol der Anweisung 

Wir können nicht ausdrücklich genug die Wichtigkeit unterstreichen, Pro- 

gramme leicht lesbar und leicht verständlich zu schreiben. Das mag wie die Ver- 
schwendung von Speicherplatz aussehen, ein Programm enthält aber weniger Fehler 
und ist leichter zu korrigieren, wenn es einfach zu lesen ist.



DARSTELLUNG VON DATEN 

Die Anweisungen nach einer Zeilennummer beschreiben beides: Die vom 

Computer auszuführende Operation und die Daten, an denen die Operation auszufüh- 
ren ist. Wir werden jetzt beschreiben, auf welche Weise Daten in CBM BASIC-Pro- 
grammen dargestellt werden. 

Es gibt zwei Arten der Zahlendarstellung in CBM-Computern: Gleitkomma- 
zahlen und Ganzzahlen. 

GLEITKOMMAZAHLEN 

Zahlen werden in der Regel als Gleitkommazahlen im CBM-Computer darge- 
stellt. Bei allen arıthmetischen Operationen werden Gleitkommazahlen verwendet. 
Eine Gleitkommazahl kann eine Ganzzahl sein, oder eine Bruchzahl mit vorangestell- 
tem Dezimalpunkt. Die Zahl kann negativ (—) oder positiv (+) sein. Bei fehlendem 
Vorzeichen wird angenommen, daß die Zahl positiv ist. Hier einige Beispiele für Gleit- 
kommazahlen, die sich nicht von Ganzzahlen unterscheiden: 

5 
-15 
65000 
161 
0 

Und hier typische Beispiele für Gleitkommazahlen mit Dezimalpunkt: 

0.5 
0.0165432 
-0.0000009 
1.6 
24.0055 
-64.2 
3.1416 

Beachten Sie, daß der Computer einen Syntax-Fehler (SYNTAX ERROR) 

meldet, wenn Sie in der Zahlendarstellung Kommas verwenden. Schreiben Sie also 

65000 und nicht 65,000. 

ABRUNDUNG UND AUFRUNDUNG 

Zahlen werden mit wenigstens acht Stellen Genauigkeit dargestellt; je nach 
Zahl kann die Genauigkeit auch neun Stellen betragen. In CBM BASIC wird ab der 
zehnten Stelle gerundet. Normalerweise erfolgt eine Aufrundung, wenn die zehnte 

Stelle den Wert 5 oder größer hat, und eine Abrundung, wenn die zehnte Stelle den 
Wert 4 oder kleiner hat. Manchmal aber gibt es Rundungs-Überraschungen, wie die 

Abrunden für 6 und kleiner 
Aufrunden für 7 und größer 

?.1411111115 
„ilttiltli 

2.411 1111118 Abrunden für 5 und kleiner 
~-liiiiiite Aufrunden für 6 und größer 

4-9



WISSENSCHAFTLICHE ZAHLENDARSTELLUNG 

In CBM BASIC werden Zahlen aus dem Bereich 0,01 bis 999,999,999 in 
gewohnter Weise dargestellt. Für Zahlen außerhalb dieses Bereiches wird die wissen- 
schaftliche Zahlendarstellung verwendet. Hier einige Beispiele: 

FERID'T. 
“1111111114 
1.111111 11E+09 

  

READ. 
21111111115 
1. 111111 12E+09 

    

Die wissenschaftliche Zahlendarstellung läßt sich an folgender Form erklä- 

ren: 

Zahl E+tee 

mit: 

Zahl Mantisse, d.h. Ziffern, die eine Zahl kennzeichnen, z.B. 125 
in 0.000125. Bei fehlendem Dezimalpunkt wird angenommen, 
daß der Dezimalpunkt rechts von ZAHL steht. 

E Buchstabe E als Abkürzung für ""Exponent’’ 

+ Vorzeichen des Exponenten (PLUS oder MINUS) 

ee Exponent, ein- oder zweistellig 

Der Exponent gibt an, um wieviele Stellen der Dezimal- 
punkt von ZAHL nach rechts (positiver Exponent) oder 
links (negativer Exponent) verschoben werden muß, um 
ZAHL die richtige Größenordnung zu geben. 

Hier einige Beispiele: 

Wissenschaftl. Standard- 
Schreibung Schreibung 

2E1 20 

10.5E+4 105000 

66E+2 6600 

66E-2 0.66 

-66E-2 -0.66 

1E-10 0.0000000001 

94E20 9400000000000000000000 

Die wissenschaftliche Zahlendarstellung ermoglicht eine bequeme Schreibung 

sehr großer oder sehr kleiner Zahlen. Zahlen mit mehr als 10 Stellen werden von 
CBM BASIC automatisch in wissenschaftlicher Notierung dargestellt: 

SE-@3 

READY. 
SB 
„ai 

READY. 

en, 

Aber selbst bei wissenschaftlicher Zahlendarstellung gibt es Grenzen der in 
CBM BASIC darstellbaren Zahlen. Diese Grenzen sind:



Größte Gleitkomma-Zahl: +1.70141183E+38 

Kleinste Gleitkomma-Zahl: +2.93873588E-39 

Beim Überschreiten der größten Gleitkommazahl meldet sich der Computer 
mit einem Uberlauf-Fehler (OVERFLOW ERROR): 

Zulässiger Zahlenwert 

  

   

Zu großer Zahlenwert: 
TOVERFLOW ERROR r READY. Uberlauf-Meldung 

: 1141184E+38 
    

OVERFLON EFRÜR 

Beim Unterschreiten der kleinsten Gleitkommazahl ersetzt der Computer 

  

Zu kleiner Zahlenwert: 

Ersatz durch Null 

  

GANZZAHLEN 

Eine Ganzzahl ist eine Zahl ohne Dezimalpunkt und ohne Bruchanteil. Das 
Vorzeichen der Ganzzahl kann negativ (—) oder positiv (+) sein; bei fehlendem Vor- 
zeichen wird eine positive Ganzzahl angenommen. Wichtig: Ganzzahlen sind auf den 
Zahlenbereich — 32.767 bis + 32.767 beschränkt. Hier typische Beispiele für Ganz- 
zahlen: 

0 
1 
44 
32699 
-15 

Jede Ganzzahl kann auch als Gleitkommazahl dargestellt werden, da Ganz- 
zahlen eine Teilmenge der Gleitkommazahlen darstellen. Vor einer Verwendung in 

arithmetischen Operationen verwandelt CBM BASIC automatisch alle Ganzzahlen in 
Gleitkommazahlen.



ZEICHENKETTEN 

Das Wort “Zeichenkette’’ wird fur Daten gebraucht, die nicht reine Zahlen 
sind und im CBM-Computer als Text verarbeitet werden. Wir haben für Darstellungen 
auf dem Bildschirm des CBM-Computers bereits Zeichenketten verwendet. 

Eine Zeichenkette besteht aus einem oder mehreren Zeichen, die zwischen 
zwei Anführungszeichen eingeschlossen sind. Hier einige Beispiele für Zeichenketten: 

Hl" 
“SYNERGY” 
12345” 
810.44 IS THE AMOUNT” 
"22 UNION SQUARE, SAN FRANCISCO, CA” 

Eine Zeichenkette zwischen Anführungszeichen kann folgende Zeichen ent- 

halten: Buchstaben des Alphabets, Zahlen, Symbole der Zeichensetzung, Sonderzei- 
zeichen, graphische Symbole und Symbole, mit denen die Betätigung von Kontroll- 
tasten des Kursors und der Tasten für Negativschrift zwischen den Anführungszeichen 
einer Zeichenkette dargestellt werden. Tabelle 4-1 enthält eine Zusammenstellung der 
letztgenannten Gruppe von Symbolen. Die einzigen Tasten, die nicht zwischen den 
Anführungszeichen einer Zeichenkette benutzt werden können, sind die Tasten 
RUN/STOP, RETURN und INSERT/DELETE. 

Alle Zeichen einer Zeichenkette werden auf dem Bildschirm so dargestellt, 
wie sie in der Zeichenkette stehen. Eine Besonderheit bilden die Kontrolltasten des 
Kursors und die Tasten für Negativschrift, bei deren Betätigung normalerweise kein 

Symbol auf dem Bildschirm erscheint; um die Betätigung dieser Tasten in einer Zei- 
chenkette sichtbar zu chen, werden bestimmte Symbole in Negativschrift benutzt, 
wie die Zusammenstellung in Tabelle 4-1 zeigt. 

Zeichenketten werden als Teil einer Anweisung eingegeben. Da Anweisun- 

gen in einer Programmzeile aus hochstens 80 Zeichen bestehen dürfen, können über 

das Tastenfeld nur Zeichenketten mit weniger als 80 Zeichen eingegeben werden; 
die restlichen Zeichen werden fur die Zeilennummer und die Darstellung der Anwei- 
sung benotigt. 

Im Speicher eines CBM-Computers durfen Zeichenketten dagegen eine Lan- 
ge bis zu 255 Zeichen haben. Derart lange Zeichenketten werden durch Verkettung 
kurzerer Zeichenketten erzeugt. Das Verfahren der Verkettung wird uns spater be- 
schaftigen. 

VARIABLE 

Am Anfang des Kapitels benutzten wir bei der Beschreibung des direkten 
Dialogs folgende Anweisungen: 

Diese Anweisungen faßten wir dann zu einer Programmzeile zusammen: 

In diesen Programmen stellt der Buchstabe A eine Variable dar. 

Die Idee einer Variablen ist leicht zu verstehen. Betrachten Sie folgende 
Anweisungen: 

ee ee, =



Diese beiden Anweisungen stellen die Summe zweier Zahlen auf dem Bild- 

schirm dar. Aber welche Zahlen werden summiert? Es sind diejenigen Zahlen, die im 
Augenblick der Programmausführung von den Variablen B und C dargestellt werden. 
m folgenden Beispiel: 
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wird vor Programmausführung der Variablen B der Wert 4.65 zugeordnet, 
während die Variable C den Wert 3.72 erhält. Die Summe A ist deshalb 8.37. 

Tabelle 4-1. Darstellung von Funktionstasten in Zeichenketten 
L 

  

  

  

Funktion Tasteneingabe ; 4 Graph. Darstellung * 

OFF a 
Negativschrift EIN RVS id (R in Negativschrift) 

OFF 
Negativschrift AUS SHIFT + RVS Li (w. o., jedoch SHIFT + R) 

Kursor an Bildschirm- CLR “a 
SCREEN Seay | i 1 anfang nee 1 (S in Negativschrift) 

CLR os 
Bildschirm löschen SHIFT + sone nal -(w.o., jedoch SHIFT + S) 

«> 1 
Kursor 4 CURSOR #] (Qin Negativschrift) 

Kursor ft SHIFT + [CURSOR 4 (w.o., jedoch SHIFT + Q) 

<= 
Kursor > CURSOR HH (J in Negativschrift) 

— 
Kursor = SHIFT + cuRsoR He (w.o., jedoch SHIFT + J)   
  

* Tasteneingabe der Funktion nach dem ersten Anführungszeichen 
in z.B. PRINT '...... "" führt zur angegebenen graphischen Darstellung.       

Variable können zur Darstellung von Zeichenketten oder Zahlen verwendet 
werden. Der Umgang mit Variablen ist Ihnen sicherlich von der Schulzeit bekannt. 
Der Name einer Variablen kann anschaulich verglichen werden mit dem Namen auf 
einem Briefkasten: Jeder Einwurf in den Briefkasten wird dem Namen auf dem Brief- 
kasten zugeordnet. Bei Variablen sagt man, ein Wert wird der Variablen zugewiesen. 

NAMEN VON VARIABLEN 

Der Name einer Variablen kann aus einem, zwei oder drei Zeichen bestehen. 
Für Stellung und Typ der Zeichen gilt folgende Regel: 

4-13



8 % 

“x 

3. Symbol: $ für Zeichenketten, % für Ganzzahlen, 
fehlend bei Gleitpunktzahlen 

2. Symbol: einer der Buchstaben A - Z 
oder eine der Zahlen 0 - 9     1. Symbol: einer der Buchstaben A - Z 

Das letzte Zeichen im Namen einer Variablen teilt also mit, welchen Typ 
von Daten die Variable darstellen soll. | 

Beachten Sie, daß für die erste und zweite Stelle im Namen der Variablen 
nur Buchstaben benutzt werden dürfen, bei deren Eingabe die Umschalttaste (SHIFT) 
nicht betätigt wurde. Je nach Modell des CBM-Computers können dies Großbuch- 
staben oder Kleinbuchstaben sein. 

Gleitkomma-Variable sind die am häufigsten benutzten in CBM BASIC. 
Hier sind Beispiele für Namen von Gleitkomma-Variablen: 

A 
B 
Cc 
Al 
AA 
25 

Und hier Beispiele fur Namen von Ganzzahl-Variablen: 

A% 
B% 
C% 
A1% 
MN% 
X4% 

Erinnern Sie sich: Auch Ganzzahlen können durch Gleitkomma-Variable 
dargestellt werden. 

Schließlich Beispiele für die Namen von Zeichenketten-Variablen: 

A$ 
M$ 
MN$ 
M1$ 
2x$ 
F6$ 

Der Name einer Variablen kann aus mehr als zwei alphanumerischen Zeichen 

bestehen, von CBM BASIC werden aber nur die ersten beiden Zeichen als Name ge- 
zählt. Die beiden Namen BANANE und BANDAGE werden daher als gleiche Namen 
interpretiert, da beide mit BA beginnen. In CBM BASIC sind Variablen-Namen mit 
bis zu 255 Zeichen gestattet. Hier einige Beispiele für Namen von Variablen mit mehr 
als zwei Zeichen: 

MAGIC$ gelesen als MA$ 
N123456789 N1 

MMM$ MM$ 

ABCDEF% AB% 

CALENDAR CA



Beachten Sie bei der Benutzung von Variablen-Namen von mehr als zwei 
Zeichenlängen die folgenden Hinweise: 

1. Nur die ersten beiden Zeichen und das Symbol für den Datentyp (% oder 
%) zählen. Verwenden Sie nicht lange Namen wie LOOP 1 und LOOP 2; 
beide Namen werden gleich interpretiert, als LO. 

2. CBM BASIC enthält eine Reihe "reservierter Worte”, die eine Bedeutung 
in BASIC-Anweisungen haben. Im Namen einer Variablen darf nirgends 
ein reserviertes Wort eingebettet vorkommen. Tabelle 4-4 enthält eine 
Zusammenstellung reservierter Worte. 

3. Zusätzliche Zeichen im Namen einer Variablen belegen zusätzlichen Spei- 
cherplatz, den Sie vielleicht bei längeren Programmen nötig haben. Der 

Vorteil langer Variablen-Namen liegt in der leichteren Lesbarkeit eines 
Programms. Der Name TEIL#, beispielsweise, ist in einem Inventur-Pro- 
gramm sinnvoller als TE. 

  

OPERATOREN 

  

Die BASIC-Anweisung: 

ur 

teilt dem CBM-Computer mit, die Zahlen 10.2 und 4.7 zu addieren und das 
Ergebnis auf dem Bildschirm darzustellen. Die Anweisung: 

teilt dem CBM-Computer mit, die beiden durch Variable dargestellten Gleit- 
kommazahlen zu addieren und die Summe der Gleitkomma-Variablen C zuzuweisen. 

In diesen Beispielen stellt das Pluszeichen (+) einen Operator dar, d.h. den 
Operator für eine Addition. 

Arithmetische Operatoren für Addition, Subtraktion, Multiplikation und 
Division sind uns aus der Schulzeit vertraut. Außerdem gibt es noch zwei andere Ty- 

pen von Operatoren: vergleichende Operatoren und logische Operatoren (auch 
Boole’sche Operatoren). An sich sind auch diese Operatoren leicht zu verstehen, aber 

sie erfordern etwas mehr Erklärung, da sie uns nicht vom täglichen Gebrauch vertraut 
sind. 

Tabelle 4-2 enthält eine Zusammenstellung der Operatoren in BASIC. Wir 

werden jede Gruppe von Operatoren der Reihe nach betrachten, beginnend mit den 
arithmetischen Operatoren.



Tabelle 4-2. Operatoren in BASIC 
  

  

  

  

      

Rangordnung Operator Bedeutung 

hoch Angabe der Reihenfolge 

9 () auszuführender Operationen 

£ c 8 t Exponentialbildung 

2 S 7 — Negative Zahl 
og 6 * Multiplikation 

E 5 6 / Division 
=0 5 + Addition 
< 5 - Subtraktion 

Sec 4 = gleich 
5 © 4 <> ungleich 
$2 4 < kleiner als 
eo» 4 > ößer als 7 grö 

so 4 <=oder=< kleiner oder gleich 
> 4 >=oder= > größer oder gleich 

2 5 3 NOT logische Verneinung 

92 2 AND logisches UND 
= (8 

25 1 OR logisches ODER 
- 5 niedrig         

ARITHMETISCHE OPERATOREN 

Mit einem arithmetischen Operator werden Addition, Subtraktion, Multipli- 
kation, Division oder Expotentialbildung symbolisiert. Zur Ausführung arithmetischer 
Operationen werden Gleitkommazahlen verwendet. Ganzzahlen werden automatisch 
in Gleitkommazahlen umgewandelt, ehe sie in arıthmetischen Operationen verwendet 
werden. Das Ergebnis einer arithmetischen Operation wird automatisch rückverwan- 
delt in eine Ganzzahl, wenn eine Ganzzahl-Variable zur Darstellung des Ergebnisses 
angegeben wurde. 

Man nennt Daten, die durch einen Operator verknüpft werden sollen, ''Ope- 
randen’’. Jeder arithmetische Operator erfordert zwei Operanden, die Zahlen und/ 
oder numerische Variable sein können. 

ADDITION (+) 

Das Pluszeichen gibt an, dal® der Operand auf der linken Seite des +-Zeichens 
zum Operanden auf der rechten Seite addiert werden muß. Für numerische Daten be- 
deutet dies eine einfache Addition: 

2+2 
A+B+C 
X%+ 1 
BR+10E-2 

Das Pluszeichen wird aber auch benutzt, um Zeichenketten zu ‘addieren” 
und längere Zeichenketten zu bilden. Diese Operation nennt man Verkettung. Den 

Unterschied zwischen der Addition von Zahlen und der Addition von Zeichenketten 
kann man wie folgt veranschaulichen: 

Addition von Zahlen: 

ZAHL 1 + ZAHL 2 = ZAHL3 

Addition von Zeichenketten: 

ZEICHENKETTE 1 + ZEICHENKETTE 2 = ZEICHENKETTE1 ZEICHENKETTE2 
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Durch Verkettung können Zeichenketten mit bis zu 255 Zeichen gebildet 
werden. Beispiele hierfür sind: | 

“FOR’+"WARD” = “FORWARD” 
“HI +" "+" THERE” = “HI THERE” 
A$+B$ = Verkettung der stellvertretend durch 

AS, BS dargestellten Zeichenketten 

1" + CH$+E$ = Verkettung einer 1 mit den 
stellvertretend durch CH$, ES 
dargestellten Zeichenketten 

Werden in diesem Beispiel den Variablen A® und B$ die Zeichenketten 
"FOR" und “WARD' zugewiesen, dann würde A® + B$ zum gleichen Ergebnis füh- 
ren wie “FOR” + “WARD”, 

SUBTRAKTION (-—) 

Ein Minuszeichen schreibt vor, daß der Operand auf der rechten Seite des 
Minuszeichens vom Operanden auf der linken Seite zu subtrahieren ist, wie folgende 
Beispiele zeigen: 

Operation Ergebnis 

4-1 3 
100 - 64 36 
A-B Subtraktion der durch Variable B 

dargestellten Zahl von der durch 
Variable A dargestellten Zahl 

55 - 142 —87 

Werden im Beispiel oben den Variablen A und B die Werte 100 und 64 zuge- 
ordnet, dann stellen das zweite und dritte Beispiel identische Operationen dar. 

Das Minuszeichen dient auch dazu, negative Zahlen zu kennzeichnen, wie 
diese Beispiele zeigen: 

-5 
-9E4 
-B 
4--2 Beachte: 4— —2 ist das 

gleiche wie 4 + 2 

MULTIPLIKATION (*) 

Ein Sternchensymbol schreibt vor, daß der Operand auf der rechten Seite 
des Sternsymbols zu multiplizieren ist mit dem Operanden auf der linken Seite, wie 
Tolgende Beispiele zeigen: 

Operation Ergebnis 

100*2 200 
50*0 0 
Ax*X1 Multiplikation der beiden durch 

A und X1 dargestellten Gleit- 
kommazahlen 

R%+14 Multiplikation einer mit R% 
dargestellten Ganzzahl mit der 
Zahl 14 

Wenn man in den Beispielen oben der Variablen A und X1 die Zahlenwerte 
4.2 und 9.63 zuordnet, dann erzeugt die angegebene Operation das Ergebnis 40.446. 
Zur Nachbildung der ersten Operation mülsten A und X1 die Zahlenwerte 100 und 2 
zugewiesen werden; da A und X1 Gleitkomma-Variable sind, würden diese beiden Zah- 

4-17



len in der Form 100.0 und 2.0 gespeichert werden. Für die Darstellung der Zahlen 
100 und 2 als Ganzzahlen müßten die Variablen A% und X1% lauten. 

DIVISION (/) 

Ein Schrägstrich schreibt als Operation vor, daß ein Operand auf der linken 
Seite des Schrägstrichs zu dividieren ist mit dem Operanden auf der rechten Seite, 
wie folgende Beispiele zeigen: 

Operation Ergebnis 

10/2 5 
6400/4 1600 
A/B Division der durch Variable A 

dargestellten Gleitkommazahl 
durch die mit Variable B darge- 
stellte Gleitkommazahl 

4E2/XR Division der Zahl 400 durch die 
mit Variable XR dargestellte 
Gleitkommazahl 

Das dritte Beispiel, A/B, kann die gleiche Operation wie im ersten und zwei- 

ten Beispiel darstellen, obwohl A und B Gleitkomma-Variable sind. Ganzzahlen wür- 
den dann in Form von Gleitkommazahlen gespeichert werden. Eine genaue Nachbil- 
dung der ersten beiden Operationen wäre A%/B%. 

EXPONENTIALBILDUNG (f) 

Das Pfeilsymbol schreibt als Operation vor, daß der Operand auf der linken 
Seite des Pfeiles in die auf der rechten Seite des Pfeils angegebene Potenz erhoben 

wird. Ist der Operand rechts des Pfeils eine 2, dann wird die Zahl links des Pfeils qua- 
driert. Als Exponent können Zahlen, Variable oder Ausdrücke auftreten, sofern die 
Exponentialbildung eine Zahl im zulässigen Zahlenbereich der Gleitkommazahlen er- 
gibt. Hier einige Beispiele: 

Operation Ergebnis 

212 4 
121 2 144 

1t 3 1 
At 5 die Gleitkommazahl A wird nach 

Zuweisung eines Werts in die 5te 
Potenz erhoben 

216,4 84.4485064 
NM? -40 ) nach Zuweisung eines Werts wird 

die Gleitkommazahl NM in die 
Potenz —10 erhoben 

14t F 14 erhoben zur Potenz F nach 
Zuweisung eines Werts zur Gleit- 
kommavariablen F 

RANGORDNUNG DER OPERATOREN 

Ein Ausdruck kann mehrere arithmetische Operatoren enthalten, wie das 
folgende Beispiel zeigt: 

A+C*10/2T2 

In solchen Fallen gibt es eine feste Rangordnung, nach der die Operationen 
ausgeführt werden (s.a. Tabelle 4-2, Spalte ‘‘Rangordnung’’). Zuerst wird die Expo-



nentialbildung (T), dann die Auswertung des Vorzeichens, danach Multiplikation und 
Division (*, /), schließlich Addition und Subtraktion (+, —) ausgewertet. Operatoren 
der gleichen Rangordnung in einem Ausdruck werden von links nach rechts ausgewer- 
tet. Diese Rangordnung der Operatoren kann durch Verwendung von Klammern ver- 
ändert werden. Operationen in Klammerausdrücken werden zuerst ausgeführt. Hier 
einige Beispiele: 

Operation Ergebnis 

4+1+2 6 

(4+1)+2 10 
100+4/2-1 199 

100+(4/2-1) 100 

100+(4/(2-1)) 400 

Bei Klammerausdrucken wertet CBM BASIC zuerst die innersten Klammern 

aus. Verschachtelungen von Klammerausdrücken können ohne Beschränkung verwen- 
det werden, um die Rangfolge der Operationen in einem Ausdruck klarzustellen. 

VERGLEICHS-OPERATOREN 

Vergleichende Operatoren beantworten das Ergebnis folgender Vergleiche 

mit wahr oder falsch: Größer als (>), kleiner als (<), gleich (=), ungleich (< >), 
größer als oder gleich (> =) und kleiner als oder gleich (<=). Hier einige Beispiele: 

Operation Ergebnis 

1=5-4 wahr (—1) 
14>66 falsch (0) 
15>=15 wahr (—1) 
A<>B abhängig von den Wertzuweisungen 

zu A,B 

In CBM BASIC werden die Antworten wahr oder falsch einer Vergleichs- 
operation in Form der Zahlen O (fur wahr) und —1 (für falsch) dargestellt. Diese Zah- 
len O und —1 körinen dann in Gleichungen verwendet werden. Ein Beispiel: In dem 
Ausdruck (1=1) # 4 ist (1=1) wahr. Die Antwort "wahr’’ entspricht —1,so daß der 
Ausdruck das gleiche ist wie (—1) *4= —4. Sie kOnnen jeden Vergleichsoperator in 
einem CBM BASIC-Ausdruck verwenden, wie folgende Beispiele zeigen: 

25+(14>66) entspricht 25+0 
(A+(1=5-4))-(115>=15) entspricht (A-1).(-1) 

Vergleichs-Operatoren können auch zum Vergleich von Zeichenketten ver- 

wendet werden. Bei Vergleichen wird für die Buchstaben des Alphabets eine Rangord- 
nung angenommen, die Ähnlichkeit mit der Rangordnung von Zahlen hat: A<B, 
B<C, C<D, usw. Zeichenketten werden zeichenweise verglichen, beginnend mit den 
linksstehenden Zeichen. Hier einige Beispiele: 

Operation Ergebnis 

"A'<"B" wahr (—1) 
“X= "XX" falsch (0) 
C$=A$+B$ das Ergebnis hängt von den Text- 

zuweisungen zu C$, A$, BS ab 

Vergleichs-Operationen von Zeichenketten liefern wie bei Zahlen die Ant- 
worten "'wahr‘’ und “falsch” in Form der Zahlenwerte —1 (für wahr) und O (falsch). 
Hier einige Beispiele:



(‘‘ JONES” > ‘’DOE’’) +37 entspricht -1+37 
("AAA’<"AA"’).(Z9-(OTTER’’>"AB’)) entspricht 0+(Z9—(—1)) 

LOGISCHE (BOOLE’SCHE) OPERATOREN 

Logische Operatoren befahigen ein Programm zu logischen Entscheidungen. 

Die vier logischen Grund-Operatoren sind: AND, OR, EXCLUSIVE OR und NOT. 
In CBM BASIC stehen Ihnen drei dieser Operatoren zur Verfügung: AND, OR und 
NOT. 

Wenn Sie kein Gefühl für logische Operatoren haben, dann kann Ihnen das 

folgende Beispiel aus dem täglichen Leben den Sinn logischer Operatoren veranschau- 

lichen. 
Nehmen Sie an, Sie sind mit zwei Kindern beim Bäcker zum Einkaufen von 

Semmeln, und müssen sich für eine der vielen Formen entscheiden. 
Der logische Operator AND besagt, daß die Entscheidung für eine Semmel 

gefallen ist, wenn Kind A UND Kind B sich auf die gleiche Form geeinigt haben. 
Der logische Operator OR besagt, dal® der Einkauf ohne Streit verläuft; 

gekauft wird, was entweder Kind A ODER Kind B sagt. 
Der logische Operator NOT besagt, dal es schon vor dem Einkauf Streit gab. 

Die Entscheidung von Kind B ist immer das Gegenteil — das NICHT — der Entschei- 
dung von Kind A. 

Die eben behandelten Aussagen der Kinder werden im Computer durch Zah- 

len dargestellt: Das Vorhandensein einer Aussage durch 1, die Abwesenheit einer Aus- 
sage durch O. Tabelle 4-3 gibt eine Zusammenstellung der in CBM-Computern mögli- 
chen logischen Operatoren; derartige Tabellen werden gewöhnlich '"Boole’sche Wahr- 
heitstabelle’’ genannt, nach dem Namen des Mathematikers BOOLE. 

Logische Operatoren dienen zur Beeinflussung der Ablauflogik von Program- 
men; hier sind Beispiele dafür: 

1a IF Ae 16a AHO B=168 GOTO Se : Verzweigen auf Zeile 30, wenn 
A und B den Wert 100 haben 

za TE SETS! AND EBizedsf THEM Fe : Variable F auf Null setzen, wenn 
X kleiner als Y und B größer 
oder gleich 44 sind 

za IF Aelad OF Be tee GoTo Se : Verzweigen auf Zeile 20, wenn 
A oder B den Wert 100 haben 

46 TF RY OR Bose THEM P= : Variable F auf Null setzen, wenn 
X kleiner als Y oder wenn B 
größer oder gleich 44 ist 

Sa TF Asi AHO Bei OR Dei GOTO 4a: Veerzweigen auf Zeile 40, wenn 
(A=1 und B=2) oder wenn (C=3) 

Mit logischen Operatoren kann auch geprüft werden, ob eine Variable einen 
Zahlenwert darstellt oder Null ist. Die Anweisung IF A wird vom Computer als Auf- 

forderung zu einer Vergleichsoperation verstanden, wie das Beispiel unten zeigt. Be- 

sitzt die Variable A einen Zahlenwert (wahr), dann wird die Zuweisung B=2 ausge- 
führt: 

IF A THEM Bx Beide Anweisungen sind gleichwertig 
TE ASD THEM Be 

Verzweigen, wenn B falsch ist, d.h. B=0. 
LE MOT & GOTO Le Die zweite Anweisung drückt diese 
IF bee Sutil Le Bedingung direkter aus.



Alle logischen Operatoren arbeiten mit Ganzzahlen. Wenn Sie logische Ope- 

ratoren auf Gleitkommazahlen anwenden, dann werden diese Zahlen automatisch in 
Ganzzahlen umgewandelt; Gleitkommazahlen müssen also im zulässigen Zahlenbereich 

von Ganzzahlen liegen. 
Logische Operatoren können nicht auf Zeichenketten angewandt werden. 
Am Anfang Ihrer Programmierpraxis werden Sie logische Operatoren, wie 

sie hier beschrieben sind, wahrscheinlich nicht benötigen. Wenn Sie ein ungutes Ge- 
fühl über dieses Thema haben, gehen Sie einfach zum nächsten Abschnitt weiter. 

Tabelle 4-3. Boole’sche Wahrheitstabelle 

  

AANDB 1 AND 1 

AORB 

fi
ou
ou
id
 

O
o
-
-
2
-
-
 

NOTA NOT     
  

Wie die Wahrheitstabelle 4-3 zeigte, arbeiten logische Operatoren nur mit 

den Zahlen O und 1. Da im CBM-Computer alle Zahlen binär dargestellt werden, d.h. 
als eine Folge von O und 1, können logische Operatoren auf beliebige Zahlen ange- 
wandt werden. Werden daher zusammen mit einem logischen Operator Dezimalzah- 
len eingegeben, dann erfolgt im CBM-Computer eine Umwandlung in Binärzahlen, 

ehe die logischen Operationen beginnen. Negative Dezimalzahlen werden binär im 
2er-Kompliment dargestellt. 

Eine AND-Operation nimmt daher folgenden Verlauf: 

  43 AND 137 =9 =< 

| as. — 10001001 

09, — 00001001 —— 
  
    

Für das gleiche Zahlenbeispiel ergibt sich bei einer OR-Operation folgendes: 

  43 OR 137 = 171~ 

— 89,6 — 10001001   
  

 



Schließlich das Beispiel einer NOT-Operation: 

NOT 43 = 212~< 

[| 2B,6 ~ 00101011 

| | 

  

NOT 137 = 118 + 

Ls soot 00 

| | 
7615 — 01110110 —— 

  

  
Logische Operationen dieser Art finden Sie in technischen Anwendungen. 
Wird ein logischer Operator auf Ergebnisse von Vergleichsoperationen ange- 

wandt, wie das folgende Beispiel für die Vergleichsoperatoren (=,<{) zeigt: 

A=1 ORC<2 

dann ist zu beachten, daß Vergleichsoperationen nur —1 oder O als Ergebnis liefern, 
worauf die logische Operation angewandt wird: 

(—1 bzw. 0) OR (—1 bzw. 0) 

Im CBM-Computer wird —1 als Binärzahl 1111 dargestellt (das Beispiel be- 

schränkt sich auf vierstellige Binärzahlen), so daß eine logische Operation in Verbin- 
dung mit Vergleichsoperationen tatsächlich auf folgende Aussagen angewandt wird: 

(1111 bzw. 0000) OR (1111 bzw. 0000) 

Betrachten wir die noch verwickeltere Operation: 

IF A=B AND C<D GOTO 40 

Zuerst werden Vergleichsoperationen ausgeführt. Nehmen wir an, die erste 

Vergleichsoperation liefert als Ergebnis —1 (wahr) und die zweite Operation O (falsch). 
Der logische Operator AND ist dann auf folgende Aussagen anzuwenden: 

IF -1 AND O GOTO 40 

Das Ergebnis von 1111 AND 0000 ist O: 

IF 0 GOTO 40 

Erinnern Sie sich, daß bei einem Ausdruck der Form IF O die Vergleichsope- 
ration <> 0 ausgeführt wird: 

IFO<>0GOTO 40 

Die Verzweigung GOTO findet also nicht statt. Im Gegensatz zu diesem Bei- 
spiel kann die Anwendung logischer Operationen auf zwei Variablen beliebige Ganz- 
zahlen ergeben: 

IF A% AND B% GOTO 40 

Es sei A% = 255 und B% = 240. Die logische Operation 255 AND 240 ergibt 
2AO. Die Anweisung nimmt daher folgende Form an: 

IF 240 GOTO 40 

oder, bei Darstellung der stattfindenden Vergleichsoperation:



IF 240 <> 0 GOTO 40 

In diesem Fall wird die Verzweigung GOTO ausgeführt. 
Vergleichen Sie schließlich noch folgende Zuweisungen: 

A=AAND 10 

A=A<10 

Im ersten Beispiel wird der augenblickliche Wert von A logisch verknupft 

mit 10 und das Ergebnis als neuer Wert in A gespeichert. A muß im Ganzzahlbereich 

—32767 bis +32767 liegen. 
Im zweiten Beispiel wird die Vergleichsoperation AS 10 ausgeführt und das 

Ergebnis —1 oder O als neuer Wert in A gespeichert. 

  

TABELLEN (FELDER) 
  

Die Darstellung von Tabellen wird sehr häufig in jeder Art von Computer- 
programm verwendet. Wenn Sie das Anlegen von Tabellen im Computer nicht verste- 
hen, dann müssen Sie es hier lernen. Die jetzt folgenden Informationen sind außer- 
ordentlich wichtig für Ihre Programmiererfolge. 

Von der Idee her sind Tabellen sehr einfach. Haben Sie mehrere Daten, dann 
brauchen Sie nicht jedem Datum einen eigenen Namen geben, sondern nur einen Kol- 
lektiv-Namen zu vergeben. Die einzelnen Daten werden dann durch eine Platznummer 
gekennzeichnet, die in der Mathematik und bei der Datenverarbeitung Index oder Di- 
mension genannt wird. 

Ein Beispiel: In der Einkaufsliste eines Großmarkts gebe es sechs Eintragun- 
gen aus der Abteilung Fleisch und Geflügel, vier aus der Abteilung Früchte und Obst 
und drei aus der Abteilung Milchprodukte. Sehen Sie jetzt, wie für diese drei Grup- 
pen Kollektiv-Namen und Indizes vergeben wurden: 

Fist oboe "PUTER! HiGs eo =" ORAWGEM" 

FiBE! 1o="FUTEMSCHM I TAEL Mio. o= "AR PRFEL" 

Fine oto SUPP EMHUEHMER Ciao ao = ER AROT TER" 

a eH IEHHEREEULEH" IE 22" EOHHNEN" 

Fisé ce} oe SALAPT 

PGC So="WIERSTCHEN" NPE cee PPTL 

PP Se © 1 252 SAA 

MP Cato HUE TTEMRAE SE" 

ABRUERCUMGEM: FG=FLELSCH GEFLUEGEL :CG=083 7 GEMUESE : 
ME = LLCHERODUETE 

Wir könnten die Idee einer Tabelle um einen Schritt erweitern, indem wir 

alle Eintragungen in die Einkaufsliste unter dem kollektiven Variablennamen EL% 
zusammenfassen und zwei Indizes verwenden. Der erste Index gibt jetzt die Produkt- 
gruppe an, der zweite Index identifiziert das Produkt: 

ELEC. Go =F i$ oa 9 ELE) Bo Oise es ELE eet. Bb fle 0 kt 

ELEC. Loser aee 1S ELECL.La=OGFe 12 EFLéce. dash ee do 

EL#c a. a 2SP GELS ELEC) 2a =e 2 Ese 1 oS $e 

ELEC. Soe Gee ao ELEs 1. So SOG eon 

ELEce, ef sx Ce of op 

ELEC, BoP Ge a



In Tabellen können Ganzzahlen, Gleitkommazahlen oder Zeichenketten ge- 
speichert werden; eine einzelne Variable, z.B. EL (0,0), kann jedoch jeweils nur 
einen Datentyp speichern. Mit anderen Worten: Eine einzige Variable kann nicht ab- 
wechselnd zum Speichern von Ganzzahlen und Gleitkommazahlen verwendet werden. 

Die Darstellung von Tabellen stellt eine nützliche Abkürzung zur Beschrei- 
bung großer Datenmengen dar. Ein Beispiel: Eine Zahlentabelle bestehe aus 20 Spal- 
ten mit 10 Zahlen in jeder Spalte. Das ergibt 200 Zahlen. Wie hätten Sie gerne die 
200 Namen vergeben? Es ist viel einfacher, der ganzen Tabelle nur einen Namen zu 
geben und die Zahlen durch ihre Stellung in der Tabelle zu identifizieren. Genau das 
macht eine Tabellen-Darstellung. 

Tabellen können einen oder mehrere Indizes (eine oder mehrere Dimensio- 

nen) haben. Bei einem Index besteht die Tabelle aus nur einer Spalte. (Ingenieure 
würden das Wort Vektor’ für eine derartige Tabelle verwenden). Mit zwei Indizes 
kann eine Tabelle aus Spalten und Zeilen angelegt werden: Der eine Index kennzeich- 
net die Spalten, der andere die Zeilen. Mit drei Indizes kann beispielsweise ein Tabel- 
lenwerk dargestellt werden: Je zwei Indizes beschreiben Spalte und Zeile, der dritte 
Index numeriert die Tabellen. Bei vier und mehr Indizes hat unsere Vorstellungskraft 
Schwierigkeiten; nicht jedoch der Computer. 

Lassen Sie uns die Darstellung von Tabellen genauer untersuchen. 
Ineiner eindimensionalen Tabelle hat jeder Tabelleneintrag folgende Form: 

NAME (i) 

mit: 

NAME Name der Tabelle, gebildet wie Variablen- 
Namen (s, a. Tabelle 4-4) 

i Index, Dimension eines Tabellen-Eintrags 

Ein Beispiel: Die fünf Tabellen-Einträge einer eindimensionalen Tabelle A 
kann man sich wie folgt vorstellen: 

A (0) 

A (1) 

A (2) 

A (3) 

A (4) 

  

Die Anzahl der Tabellen-Eintrage ist gleich dem höchsten Index + 1, da die 
Zählung des Index bei Null beginnt. 

In einer 2-dimensionalen Tabelle werden Einträge wie folgt gekennzeich- 
net: 

NAME (i, j) 

mit: 

NAME _ Tabellen-Name (s. o.) 
i Spaltenindex 

j Zeilenindex 

Eine 2-dimensionale Tabelle A mit zwei Spalten und drei Zeilen je Spalte 
kann wie folgt vorgestellt werden:



[ As (0.0 Tas (1.00 | 
| as (0,1) | as ıı,n | 
| As (0,2) | as (1,2) | 

Diese Tabelle besteht aus sechs Einträgen. Die Größe einer Tabelle ist allge- 
mein das Produkt aus größtem Spalten-Index + 1, multipliziert mit dem größten Zei- 
lenindex + 1. Tabellen mit mehreren Indizes sehen wie folgt aus: 

NAME (i,j.k,...) 

  

  

Tabellen mit elf oder weniger Eintragen werden vom CBM-Computer unmit- 
telbar angenommen. Tabellen mit mehr als 11 Einträgen müssen am Programmanfang 
angekündigt oder erklärt" werden. Hierfür verwendet man Dimensions-Anweisungen, 

die weiter unten erklärt werden. Der Name einer Tabelle und ein gleichlautender Na- 
me einer Variablen werden von CBM BASIC als unterschiedlich erkannt und auch so 

behandelt. 

  

BASIC-BEFEHLE 
  

In Kapitel 2 und 3 haben wir einige Befehle beschrieben, die Sie über das 
Tastenfeld eingeben können, um die Arbeit des CBM-Computers zu bestimmen. RUN 

ist ein solcher Befehl. Alle Befehle können in BASIC-Anweisungen ausgeführt werden. 

Sie werden kaum Befehle außerhalb von BASIC-Anweisungen ausführen , 
wenn Sie mit der Programmierung beginnen. 

Beim Schreiben sehr langer Programme kann Ihnen der Speicherplatz ausge- 
hen. Man zerlegt dann ein Programm in eine Anzahl kleinere Module und läßt jeden 
von ihnen getrennt ablaufen. Ein kurzes Überwachungs-Programm verharrt im Spei- 

cher des Computers, um die Module nacheinander zu laden, Zwischenergebnisse in 
externe Speicher zu bringen und weitere Kontrollfunktionen im Computer auszu- 
üben. Ein solches Überwachungs-Programm macht ausgiebig von Befehlen Gebrauch 
und ist in Kapitel 6 beschrieben. 

RESERVIERTE WORTE 

Alle Zeichenkombinationen, mit denen BASIC-Anweisungen beschrieben 

werden und alle Funktionen in BASIC stellen "'reservierte Worte” dar. Tabelle 4-4 
gibt eine Zusammenstellung aller reservierten Worte in CBM BASIC.



Tabelle 4-4 . Reservierte Worte für Befehle in CBM BASIC 
  

        

  

                        

Abkürzung Abkürzung Abkürzung T Abkürzung 

Wort Modus | Modus Wort Modus | Modus Wort Modus | Modus Wort Modus] Modus 
Groß-/ | Groß- Groß-/ | Groß- GroR-/ | GroB- Groß-/I Groß- 
Klein- | schrift/ Klein- | schrift/ Klein- | schrift/ Klein- | schrift/ 
schrift | Graphik schrift | Graphik schrift [| Graphik schrift | Graphik 

ABS ak Al DS$’ dst Lest NEW neun HEM SCRATCH? J = 37 
AND aH A DSAVE* aS lie NEXT nE HT ‚SGN eG = 
APPEND* af AY END eh E- NOT na HT SIN =] Zn 

ASC == Ae EXP eis Er ON ar SH SPC( =F =7 
ATN aT Al FN fri FH OPEN oF a7 sar si 0 
BACKUP" karl Et FOR #0) FF OR ar Or ST et =T 
CHR$ iH m FROM +F F PEEK rE FT STATUS status TATU 
CLOSE a1 CLP GET aE 5 POKE ml Fr STEP =tE aT 
CLR SL DL GET # ne te GETH POS wu Fürs STOP = =] 
CMD on Is. GOTO atl sr PRINT ? * STR$ str $ STRE 
COLLECT’ mol Col GOSUB ac aoe PRINT # FR F_ SYS sty = | 
CONCAT* meal: ZÜHZ ff HEADER’ hE H” READ rE RT TAB( +A Th 
CONT ad er IF if IF = | READ# reed® [rears [TAN tan TAH 
COPY’ no ca INPUT irmatf IHFUT J RECORD’ mel RE THEN tH TI 
cos moe cas INPUT 4 iH 1“ REM ren REM TI ti TI 
DATA dA le INT int IHT RENAME* reH RE TIME time TINE 
DCLOSE* dc I- LEFT$ leF LE- RESTORE rei FE# TI$ tit TI$ 
DEF dE I LEN ler LEH RETURN red FEI TO tos Ta 
DIM Al I, LET 1E Lo RIGHTS ri Rn, US ws Lie 
DIRECTORY'I if: DI LIST I L- RNO rh Fie VAL AA ‘tt 
DLOAD* AL DL .LOAD 10 Lr RUN rt Fr VERIFY WE eo 
DOPEN* acl Im LOG ees LOG SAVE EA ao WAIT WY Lye 
Ds° des rs. MID$ rT M-, 

* nur in BASIC 4.0 und BASIC >4.0       

Bei Programmausführung durchsucht der CBM-Computer jede BASIC-An- 

weisung nach dem Vorhandensein reservierter Worte. Lediglich Zeichenketten zwi- 

schen Anführungszeichen sind hiervon ausgenommen. Schwierigkeiten entstehen, 
wenn ein reserviertes Wort irgendwo im Namen einer Variablen auftritt. Der CBM- 
Computer ist nicht schlau genug, eine Variable an ihrer Stellung in einer BASIC-An- 

weisung zu erkennen. Sie müssen daher sehr sorgfältig darauf achten, reservierte Wor- 
te nicht in Variablennamen geraten zu lassen; das gilt besonders für kurze reservierte 
Worte, die leicht in einem Namen auftreten können. 

Einige der reservierten Worte in Tabelle 4-4 sind mit einem Stern gekenn- 
zeichnet. Diese Worte sind nur in CBM BASIC, Version 4.0 und höher reserviert. Sie 
sollten sie aber auch in anderen Versionen von CBM BASIC nicht verwenden, um die 
Verträglichkeit des Programms mit anderen CBM-Computern zu erhalten. 

  

ABGEKÜRZTE BEFEHLSWORTE 
  

Schon am Anfang dieses Buches sahen Sie, daß die Anweisung PRINT am 
Tastenfeld auch durch ein Fragezeichen, ?, ersetzt werden kann. Dieses Zeichen wird 
im Computer automatisch durch das Wort PRINT ersetzt. 

Die meisten Befehle, Anweisungen und Funktionen in BASIC können mit 

den ersten beiden Zeichen ihres Namens eingegeben werden ,, wenn das zweite Zeichen 
mit gedrückter Umschalttaste (SHIFT) eingegeben wird. Ist das Tastenfeld auf den 
Modus Großschrift/Graphik eingestellt, dann erscheint das zweite Zeichen als graphi- 
sches Symbol. Im Modus Groß/Kleinschrift ist das zweite Zeichen ein Großbuchstabe. 
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Tabelle 4-4 enthält eine Zusammenstellung aller Abkürzungen. 

Es folgt ein Programmbeispiel, bei dessen Eingabe Abkürzungen verwendet 

wurden. Bei einer anschließenden Auflistung des Programms, die unten gezeigt ist, 
werden alle Abkürzungen durch das volle Wort ersetzt: 

nO S46. 14 Abkürzung für POKE (nach Ausführung) 
la IE a=18 
ZA bea aH Idreslzı 
so odIo oovSa 

$0 40 1=8 to 5 

Se rE eis 
BA mE 
ra dH 1.6 F.10.5.16 

ae rel 

au et 
lI Abkürzung für LIST 
la let a=16 

2B b=a and l4teneco 

Seo odin ocho 

46 for 1=8 to & 

za read nid 

EI preset 

"a data l.2.2.4.10.5.18 
20 restore 

Ag eric 

mC Sse. 12 Abkürzung für POKE (vor Ausführung) 

Nach Eingabe von RETURN am Ende der letzten Zeile (POKE-Anweisung) 
ist das Tastenfeld im Modus Großschrift/Graphik. Abkürzungen erscheinen dann mit 
graphischen Symbolen und die Auflistung in Großbuchstaben. 

Beachten Sie folgendes: Bei den Funktionen SPC und TAB wird beim Über- 
gang von der Abkürzung zum vollen Wort eine weitere linke Klammer hinzugefügt. 
Bei Eingabe der Abkürzung hat man hierauf zu achten: 

IE TSreSa 

Eine \e Auflistung macht hieraus: 

li erint see ccs 
=a 

Syntax-Fehler: 2 Klammern 

Die richtige Abkürzung muß folgendermaßen lauten: 

Diese Klammer-Regel gilt nur für die Funktionen SPC und TAB und ist eine 

Inkonsequenz in der Syntax. Bei allen anderen Funktionen geben Sie, wie erwartet, 
beide Klammern ein: 

ia tree.) 

  

BASIC-ANWEISUNGEN 
  

Anweisungen beschreiben dem Computer auszufuhrende Operationen und 

werden mit Befehlen formuliert, die in Tabelle 4-4, "Reservierte Worte” , zusammen- 
gestellt sind. 

Kapitel 8 enthält eine vollständige Beschreibung von Bedeutung und Anwen- 
dung aller Befehle in CBM BASIC aus Tabelle 4-4. Dieses Kapitel gibt eine Einführung



in die Grundzüge der Programmerstellung und besonders der Anwendung von Anwei- 
sungen. Die verwendeten Befehle werden nicht ausführlich beschrieben. Lesen Sie 
hierfür in Kapitel 8 nach, wenn Sie den Gebrauch eines der Befehle nicht verstehen. 

KOMMENTARE: REM 

Wir beginnen mit der Beschreibung einer BASIC-Anweisung, die als einzige 
vom Computer ignoriert wird: Der Kommentar, eingeleitet durch REM. Sind die 

ersten drei Zeichen einer BASIC-Anweisung REM, dann ignoriert der Computer diese 
Anweisung völlig. Warum also solch eine Anweisung verwenden? Die Antwort ist, daß 
Ihr Programm mit Kommentaren leichter zu lesen ist. 

Bei einem Programm mit fünf oder zehn Anweisungen werden Sie wenig 
Mühe haben, sich an den Inhalt des Programms zu erinnern — es sei denn, Sie haben 

es für Monate nicht benutzt. Bei Programmen mit 100 oder noch mehr Anweisungen 
vergessen Sie sicherlich bald wichtige Einzelheiten über die verwendeten Anweisun- 
gen. Nach Dutzenden von Programmen, die Sie geschrieben haben, können Sie sich 
wahrscheinlich an keine Einzelheiten in den Programmen erinnern. Die Lösung sind 
Kommentare im Programm, um die Bedeutung wichtiger Programmabschnitte oder 
Anweisungen zu erläutern. 

Gute Programmierer machen reichlich Gebrauch von Kommentaren. Zur Ge- 
wohnung daran werden wir in den Programmbeispielen dieses Kapitels viele Kommen- 
tare verwenden. 

Kommentare sehen aus wie Programmzeilen, d.h. sie beginnen mit einer Zei- 
lennummer: 

Sa REM FLAGGE F SETZEM: 
SQ 1F Sy AMO Bee THEM Fe 

ZUWEISUNGEN (I): LET 

Mit diesen Anweisungen können Sie einer Variablen Zahlen und Zeichen- 
ketten zuweisen. Zuweisungen treten sehr häufig in BASIC-Programmen auf. Hier 
einige Beispiele: | 

100 REM WERTZUWELSUMG ZUR VARIABLEN ® 
11@ LET #=3.24 

Der Gleitkomma-Variablen X wird in Zeile 110 

der Wert 3.24 zugewiesen. 

L5G He. oe 

Die Verwendung von LET in der Wertzuweisung 

kann unterbleiben. 

200 Ag="SPACE SHUTTLE” 

Der Zeichenketten-Variablen A$ wird in Zeile 200 

der Text SPACE SHUTTLE zugewiesen 

Mit folgenden Anweisungen können wir einer Tabelle MP% Eintragungen 
MP¢ (1) zuweisen:



REM MRECID = VARIABLE FUER MILCHFEDDUKTE 
MPEC Gos "MILCH" 

MREL IE "SAHNE" 
HEELEDe "HUETTEHKABSE" 

Da in einer Programmzeile mehrere Anweisungen stehen dürfen, können Zu- 
weisungen zu MP$ auch wie folgt aussehen: 
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zug REM MPEOto = VAR TABLE FUER MILCHPROQUETE 

Vergessen Sie nicht den Doppelpunkt zwischen benachbarten Anweisungen. 

In einer Zuweisung kann jede der fruher besprochenen arithmetischen oder 

vergleichenden Operatoren stehen. Hier ein Beispiel: 

168 FEM BEISPIEL EINER UHUEBERSITCHTLICHEN MERTEUMELEUNG W 
114 Veh. S447, $88.5 

Diese Anweisung weist der Gleitkomma-Variablen V den Zahlenwert 
4.17647059 zu und ist mit folgenden drei Anweisungen gleichwertig: 

IGG FEM MERTEUMETDSUHGEHN 4.4 VOR MERTZUMETDSUHG W 
11a ser, 6 
Lee Veoh 

die auch in einer Programmzeile geschrieben werden können: 

a0 NT. VSS. Syed. Saou ey ii
 

Schließlich Zuweisungen, in denen logische Operatoren vorkommen: 

1m Ak=43 AND 137 
118 BRe4s OF 137 

Die Zuweisung von Zeichenketten kann auch in Verbindung mit einer Ver- 
kettung erfolgen, wie dieses Beispiel zeigt: 

166 REM MPEcS> MIED DEF WERT "SAURE SAHNE" ZUGEMIESEN 

SE i= O"SAURE'" 

i i 

NE: OU SAHAE 

MEE pee 
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ZUWEISUNGEN (Il): DATA... READ 

Wenn mehrere Variable in einem Programm Zuweisungen zu Daten benöti- 
gen, dann sollten die Anweisungen DATA und READ benutzt werden. Betrachten 
Sie folgendes Beispiel: 

1@ REM INITIIEREN ALLER FRÜGRAMM-VARIABLEH 
za REM DURCH MERTZUMETSUHGEN MIT DATASREREH 

6 QATAR Le. ok. -4. lake 
11 READ ALB. Oo 

Die Anweisung DATA in Zeile 30 halt vier Zahlenwerte gespeichert, die mit 
der Anweisung READ in Zeile 40 den Gleitkomma-Variablen A, B, C, D zugewiesen 
werden. Nach Ausführung der Anweisungen DATA, READ sind folgende Zuweisun- 

gen erfolgt: A= 10,B = 20,C = -4,D = 16 x 10° 
Haben Sie eine oder mehrere DATA-Anweisungen in Ihrem Programm, dann 

kann man sich vorstellen, daß sie eine Spalte von Zahlen bilden. Eine DATA-Anwei- 
sung mit 10 Zahlen würde die gleiche Zahlenspalte bilden wie zwei DATA-Anweisun- 
gen mit je fünf Zahlen, wie folgendes Bild zeigt:



10 DATA 10, 20, 30, 40, 50, ©C, 70, 80, 90, 100 

N, 

10 

1 1 30 

10 DATA 10, 20, 30, 40, 50 so \,” 
20 DATA 60, 70, 80, 90, 100 2 

Ns At 

2 2° 80 
hl 90 

100 

Die erste READ-Anweisung im Programm beginnt dann das Lesen der Daten 

in DATA mit der ersten Zahl. Weitere READ-Anweisungen im Programm setzen das 
Lesen fort, wie folgendes Schema veranschaulicht: 

10 DATA 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100 

    O
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220 READ A, B, C 

. = _7 

340 READ C, 2 

(eee! 

490 READ A, E, F, G 
500 READ B 
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ZUWEISUNGEN (Ill): DATA... READ... RESTORE... 

Mit der Anweisung RESTORE kann READ auf den Anfang der Daten in 
DATA zurückgesetzt werden. Hier ein Beispiel für fortlaufendes Lesen von Daten 
(READ A,B, Cund READ C, D) und wiederholtes Lesen (RESTORE in Zeile 350; 
READ A,E,F,G):



10 DATA 10, 20, 30, 40, 50, 60 70, 80, 90, 100 

  

    

220 READ A, B, C 
. = _7 

: C= wo! 

      

: 70 
: d= 80 80 
340 READ C, D 90 
350 RESTORE A= 10 100 
, E = 20 
: F = 30 
. G = 40 

. B = 50 . zu u 

490 READ A, E, F, G 

500 READ B 

ERKLARUNG VON TABELLEN: DIM 

Im einfachsten Fall nimmt CBM BASIC für den Index einer Tabelle die Werte 
O bis 10 an. Dies ergibt eine Tabelle für elf Einträge. Wünschen Sie mehr oder weniger 
als 11 Einträge, dann muß diese Änderung dem Computer in einer Dimensions-Anwei- 
sung mitgeteilt werden. Diese Anweisung ist auch immer dann erforderlich, wenn 

eine Tabelle mit zwei oder mehr Indizes angelegt werden soll. Das folgende Beispiel 
benutzt Variablennamen aus dem Abschnitt über Tabellen: 

CIM FOECS > GEC So Pee 

Die 2-dimensionale Einkaufsliste EL3 müßte folgendermaßen erklärt werden: 

DIM ELS .s% 

Eine Dimensions-Anweisung kann für eine beliebige Zahl von Variablen ver- 

wendet werden, solange die entstehende Programmzeile nicht mehr als 80 Zeichen 
enthält. 

Die Zahlen in den Variablennamen einer DIM-Anweisung bezeichnen den 
größten Wert, den ein Index an dieser Stelle annehmen kann. Aber erinnern Sie sich: 
Indizes beginnen bei Null. DIM MP$ (5) bedeutet daher, daß die Tabelle MP$ sechs 
Einträge hat: 0,1,2,3,4,5. DIM EL$ (3, 5) erklärt eine Tabelle für 24 Einträge. 

Sobald eine Dimensions-Anweisung den Wertebereich der Indizes einer Ta- 

belle erklärt hat, müssen Sie sich im Programm an diese Erklärung halten. Beim Über- 
schreiten eines in DIM erklärten Maximalwerts erfolgt eine Fehlermeldung. 

  

PROGRAMMVERZWEIGUNGEN 
  

Anweisungen in einem BASIC-Programm werden in der Regel in aufsteigen- 

der Ordnung der Zeilennummern ausgeführt. Dieser Vorgang wurde weiter oben in 
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diesem Kapitel beschrieben. Anweisungen zur Verzweigung ändern diese Ordnung der 
Programmausführung. 

VERZWEIGUNGEN I: UNBEDINGTES GOTO 

Die unbedingte GOTO-Anweisung ist die einfachste Verzweigungsanweisung; 

sie ermöglicht, die nächste auszuführende Anweisung anzugeben. Betrachten Sie das 
folgende Beispiel: 
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Die Anweisung in Zeile 20 weist der Gleitkommavariablen A einen Wert zu. 
Die nachste Anweisung ist ein GOTO; sie gibt an, daß die Programmausführung mit 
Zeile 100 fortsetzen muß. In diesem Programmteil werden daher Programmzeilen in 
folgender Reihenfolge ausgeführt: Zeile 20, Zeile 30, Zeile 100. 

Natürlich müssen später im Programm Anweisungen auftreten, die zurück 
auf Zeile 40 verzweigen, da sonst die Zeilen 40 bis 90 nie ausgeführt werden. 

Die Verzweigung kann zu jeder Zeilennummer erfolgen, auch zu einer Zeile 

mit einem Kommentar. Der Computer ignoriert jedoch die Bemerkung, so daß die 
Wirkung die gleiche ist, als ob zur nächsten Zeile verzweigt worden wäre: 

ze Beeb ae 

eT 

re FEM OTESE ZEILE EHTHRELT EINE GBEMERKUHG. SONS T MICHTE 

Sie könnten genausogut auf die Zeile nach dem Kommentar verzweigt haben. 

ze Ae} ca 

A GOT Ae 
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FEN KIESE ZEILE EHTHAELT EINE BEMNEREUNG, SOMST MICHTS 
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VERZWEIGUNGEN Il: BEDINGTES GOTO 

Eine andere Form der GOTO-Anweisung ermöglicht die Verzweigung auf 
eine unter zwei oder mehr verschiedenen Zeilennummern, abhängig von dem augen- 
blicklichen Wert einer Variablen, wie das folgende Beispiel veranschaulicht: 

     
= GOTO 18.76.1508 c = “h
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In Zeile 40 steht ein bedingter GOTO-Befehl. Die Bedingungen für den 
Sprung werden in Zeile 30 festgelegt: Für A% = 1 erfolgt der Sprung nach Zeile 10, 
für A% = 2 erfolgt der Sprung nach Zeile. 70, fur A% = 3 erfolgt der Sprung nach 
Zeile 150. Nimmt A% irgendeinen anderen Zahlenwert als 1,2, 3an, dann erfolgt 

eine Fehlermeldung. Beachten Sie, daß für A% in Zeile 30 eine Wertzuweisung erfolgt. 
Der zugewiesene Wert hängt von der Variablen B% ab, über deren Bestimmung nichts 
gesagt ist; B% muß jedoch die Werte 3, 4, 5b annehmen. 

Hier ein Versuchsprogramm mit bedingten und unbedingten GOTO-Anwei- | 
sungen: 

REACT 

1a Eine 
2a PRINT EX: 
38 AK=EK-E 
40 0H AR GOTO Sa,Fa. 1a 
Sa Ec 
ee GOTO Zu 
PE BMS ' 

Sh GOT 2 

Zum Ablauf dieses Programms geben Sie am Tastenfeld RUN ein. Auf dem 
Bildschirm erscheint die fortlaufende Zahlenfolge, 345345345 ... 

  

PROGRAMMSCHLEIFEN 

SCHLEIFEN I: FOR.... NEXT 

Bedingte und unbedingte GOTO-Anweisungen ermöglichen, die Reihenfolge 
der Ausführung von Anweisungen nach den Erfordernissen der Programmlogik festzu- 
legen. Nehmen Sie aber den Fall an, daß Sie eine Anweisung oder eine Gruppe von 
Anweisungen wiederholt ausführen wollen: In Tabelle A (I) sollen 100 Einträge erfol- 
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gen. Im Programm müßten 100 Zuweisungen der Form A (0) =....., A(1)=...... 
usw. stehen. Weitaus einfacher ist es, diese 100 Zuweisungen rnit einer FOR-NEXT- 
Anweisung auszuführen: 

@ DIM Ada) 
2a FOR [= To 99 STER 1 

A ACT =I 
fA MENT I 

p
a
r
 

7
.
 

fa
i 

Die Anweisungen zwischen FOR und NEXT werden wiederholt ausgeführt. 
In unserem Beispiel wird die Anweisung A (I) = I wiederholt ausgeführt, bis 100 Ein- 
tragungen in die Tabelle erfolgt sind. 

Als Eintragungen müßten in der Tabelle die Zahlen O bis 99 stehen. Mit dem 
folgenden Programm werden wir das Arbeiten der FOR-NEXT-Schleife prüfen, indem 
wir die Eintragungen in die Tabelle A (I) auf dem Bildschirm ausgeben: 

oe
 

fa
t 

ia
t CIM AS 

For [=a TO 35 STEF 1 

Ae tas] 

FRIWT Aeloe 

HEAT 1 

FEN DIE GOTO-AHWET SUG TH ZEILE SE VERSWETGT AIF 

REM SICH SELEST.O.H. BILODET EINE WAR TESCHLEIFE  s 
GOTO Sa 
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Geben Sie zum Start des Programms RUN ein. Auf dem Bildschirm werden 

die Zahlen O bis 99 dargestellt. Drücken Sie die Taste STOP zum Beenden des Pro- 
gramms. | 

Anweisungen zwischen FOR und NEXT werden so oft ausgeführt, bis die 

Schleifenvariable I in Schritten von 1 (STEP 1) alle Zahlenwerte von O bis 99 durch- 
laufen hat. Die Schleifenvariable | erscheint auch in der Zuweisung A (I) = I. Beim 
ersten Schleifenzyklus ist | = O, sodaß die erste Zuweisung wie folgt aussieht: 

3H ACeo=8 

Die Schrittweite STEP kann jeden ganzzahligen Wert haben. Ein Beispiel: 

Ändern Sie Zeile 20 in STEP 5 und lassen das Programm ablaufen. Die Schleife wird 
jetzt 19 x durchlaufen: 19 Erhöhungen von | um jeweils fünf ergibt 95; der zwanzig- 
ste Schleifendurchlauf findet nicht statt. Beginnend mit A (0) = O ergeben sich 20 
Zuweisungen. Bei STEP 5 könnten wir 100 Zuweisungen wie zuvor dadurch erzeu- 
gen, daß wir den Maximalwert der Schleifenvariablen | von 99 auf 500 erhöhen. 
Gleichzeitig muß auch die Dimensions-Anweisung in DIM A (500) verändert werden. 

Die Schleifenschritte ST EP müssen nicht unbedingt positiv sein. Bei negati- 
ven Schleifenschritten muß der Anfangswert von I größer sein als der Endwert. Ein 
Beispiel: Für Zuweisungen der Zahlen 99 bis O zur Tabellenvariablen A (1) in Schrit- 
ten von —1, müßten wir Zeile 20 wie folgt ändern: 

m
 

a
e
 Dim Ach 

FOR I=39 TO @ STEF ~1 
Aedes] 
PRIMT ACT: 
HE=T I 
SOTO Ee 
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Anfangs- und Endwert der Schleifenvariablen | und die Schrittweite werden 
als Ganzzahlen ausgewertet; weitere Beschrankungen bestehen nicht fur diese Zahlen. 
Sie können diese drei Zahlen auch als Gleitkommavariable oder Ausdrücke angeben. 
Gleitkomma-Ergebnisse dieser Ausdrücke werden gerundet und als Ganzzahlen darge- 
stellt. Da die Regeln der Rundung, wieam Kapitelanfang beschrieben, mit Problemen



verbunden sind, wird Ihnen dringend empfohlen, Anfangswert, Endwert und Schritt- 
weite der Schleifenvariablen als Ganzzahlen anzugeben. Benutzen Sie nicht stattdes- 
sen Ausdrücke, die das Programm unnötig komplizieren. Wenn Sie einen dieser Schlei- 
fenwerte berechnen müssen, geschieht dies einfacher und schneller in einer eigenen 

Anweisung. 

Bei einer Schrittweite von 1 erübrigt sich die Angabe von STEP. Bei fehlen- 
der STEP-Angabe nimmt CBM BASIC automatisch eine Schrittweite von 1 an. Zeile 
20 könnte daher auch wie folgt lauten: 

ia DIM Acoso 

13 FEM BET FEHLEHDER AHGAEBE IST 

le REM MIE SCHREITTHEITE 1 ©STEF=1>: 

el FOR [T=8 To 33 

SH ACT o=T 

42 PRIWT Aclos 

= HEMT I 
Se GoTo Sa 

Die Angabe der Schleifenvariablen in NEXT kann ebenfalls entfallen. Bei 
verschachtelten FOR-NEXT-Schleifen erleichtert jedoch die Angabe der Schleifen- 
variablen das Lesen des Programms. 

SCHLEIFEN Il: VERSCHACHTELTES FOR-NEXT 

Die FOR-NEXT-Struktur wird ‘Programmschleife’’ genannt, da die Ausf th- 
rung der Anweisung zwischen FOR-NEXT-FOR zirkuliert. Diese Schleifenstruktur 
tritt haufig auf; fast jedes BASIC-Programm, das Sie schreiben, enthält eine oder 
mehrere derartige Schleifen. Da die Zahl der Anweisungen zwischen FOR und NEXT 
beliebig groß sein kann, können auch weitere FOR-NEXT-Schleifen in diesen Anwei- 
sungen auftreten. Man nennt derartige FOR-NEXT-Schleifen dann verschachtelt. 
Zur Veranschaulichung einer einfachen Verschachtelung das folgende Beispiel: 

le OIh Aas 

za FÜR T= To Ss 
SE ACT oe] 
40 REM DARSTELLUNG ALLER BELSHERIGEN WERTE VOM FOTO ¢ 
SQ FOR Tea To 1 
SO PRINT Fors 
ea HEMT J 
a8 HEST I 
Se GOT Se 

Das folgende Beispiel zeigt mehrfache Verschachtelungen von FOR-NEXT- 
Schleifen: 

@ FOR I=1 TO 1@ 
HF eG FOR M=25 TO 247 STEP 3 

1a@ FOR A=9 TO =
 
1
 STEF -1 

14@ NEXT A 
200 FOR B=25 TO 160 STEP 5 

SEE NEXT E 
S00 NEXT 

SGG FOR Y=1 TO 2@ STEP 2 

600 FOR P=1a To 20



iaaa FÜR 2=1 TO 10 

NEXT 2 
JEXT I 128 

Die äußerste Schleife benutzt den Schleifenindex | und enthält drei ver- 

schachtelte Schleifen mit den Indizes X, Y,C. Die äußere Schleife enthält zusätzlich 

zwei weitere Schleifen mit den Indizes A und B. Die zweite Schleife enthält eine ver- 
schachtelte Schleife mit dem Schleifenindex P. Die dritte Schleife enthält keine Ver- 
schachtelung. Bei verschachtelten Schleifen muß die Schleifenvariable jeder Schleife 
einen anderen Namen tragen. Hier eine weitere Veranschaulichung des zuletzt be- 

schriebenen Beispiels: 

cr I=1 TO 16 
   

   

    

   

=25 TO 347 STEP 3 

9 TO & STEF -1 

Ta 166 STEF 5 

Programmschleifen sind sehr anschaulich und leicht zu benutzen. Es gibt nur 
einen häufigen Fehler, den Sie vermeiden müssen: Schließen Sie eine äußere Schleife 
nicht eher mit NEXT ab, ehe die innere Schleife abgeschlossen ist. Die folgende 
Schleifenstruktur ist unzulässig: 

. 3 

  

In jedem Programm mussen soviele FOR-Anweisungen auftreten, wie es 
NEXT-Anweisungen gibt. Ihr Computer meldet einen Syntax-Fehler, wenn mehr 
oder weniger NEXT-Anweisungen als FOR-Anweisungen auftreten.



  

UNTERPROGRAMME 
  

Sobald Sie anfangen, längere Programme zu schreiben, werden Sie schnell 

sich häufig wiederholende Anweisungen finden. Denken Sie an eine Tabelle, in die 

mehrmals in Ihrem Programm Einträge erforderlich sind: Würden Sie einfach die drei 
Anweisungen der FOR-NEXT-Schleife wiederholen, mit denen wir oben die Zuwei- 

sungen zu A (1) ausgeführt haben? In diesem Fall sind es nur drei Anweisungen, und 
Sie könnten es tun. 

Nehmen Sie aber den Fall an, daß mit der Zuweisung zur Tabellenvariablen 
A (l} auch noch 10 oder mehr Anweisungen verbunden sind, um die Tabelleneintra- 
gungen zu bearbeiten. Diese mehr als 10 Anweisungen jedesmal im Programm zu 
wiederholen, kostet nicht nur Zeit bei der Programmerstellung, sondern, viel wichti- 

ger, es wird sehr viel Speicherplatz im Computer vergeudet. Das Geschilderte kann 
man wie folgt veranschaulichen: 

Programmbeginn — I 

Programmabschnitte mit 

IN 
; >) identischen Anweisungen 

etc. 

Könnte man nicht die wiederkehrenden Programmabschnitte herausnehmen 

und zu ihnen verzweigen, wenn im Programm erforderlich? Genau das wird gesche- 
hen; diese wiederkehrenden Programmabschnitte nennt man dann “"Unterprogramm”. 

Ein Problem gibt es noch. Von Ihrem Programm zu einem Unterprogramm 
zu verzweigen, ist einfach; das Unterprogramm hat ja auch Zeilennummern; was soll 
aber am Ende des Unterprogramms geschehen? Man könnte mit einer GOTO-Anwei- 
sung zum Unterprogramm verzweigen:



  

  

  

  

  

Start — T 10 

_|_ 100 GOTO 2000 ~ _ 
110 So _ 

: = 2000 
. .-.07107,4 <Start 

_|__ 190 GOTO 2000 - ~ Uf, 
200 yoy | Unterprogramm | 

Hauptprogramm . yo / 
"| . / / 2150 -— ~ Ende 

7 =. 
250 GOTO 2000 / 

—_—— \ 
260 / ng 
. / ( / 
° / ae \ 
. / (oe X undefinierte 
. / Rückkehr 

/ N, 
. / 
480 GOTO 2000 . 

—T7 500 Die Zeilennummern 
sind willkürlich gewählt 

etc. 

SPRUNG IN UNTERPROGRAMME I: GOSUB 

Wohin soll am Ende des Unterprogramms die Rückkehr erfolgen? Wenn 

zwei GOTO-Anweisungen zum Unterprogramm verzweigen, dann gibt es am Ende 
des Unterprogramms auch zwei Stellen, zu denen die Rückkehr erfolgen muß. Die 
Antwort für dieses Problem sind besondere Anweisungen: Statt einer Verzweigung 
zum Unterprogramm mit GOTO, verwenden Sie die Anweisung GOSUB. Diese Anwei- 
sung verzweigt wie eine GOTO-Anweisung, zusätzlich aber speichert sie die nächste 
Zeilennummer im Hauptprogramm, wohin die Rückkehr aus dem Unterprogramm 
erfolgen soll: 

100 GOSUB 2000 4 2000 = < Start 
110...... oe / 

nächste / | Unterprogramm | 
Zeile = 110 
speichern 

   

     
    
    

  

2150 RETURN — Ende 

      
    

   
Rückkehr 

zur gespeicherten 
Zeile = 110 

— 
— |. 

Beenden Sie das Unterprogramm mit einer RETURN-Anweisung. Diese 

Anweisung löst den Rücksprung ins Hauptprogramm aus, und zwar zu der in GOSUB 

gespeicherten Zeilennummer. Unsere weiter oben benutzte FOR-NEXT-Schleife für 
Zuweisungen zu A (I) würde als Unterprogamm wie folgt aussehen:



1a REM ak HALFTERÜGRAPBIE 408 
20 REM DIE CUMENS LOWS—AIMWE DSM FUER VARIABLE IM 
30 REM UNTERPROGRAMM SOLLTE In HAUPTPROGEAMM STEHEH s 
Se Dim Ass 
7 GOS See 
a REM STCHTBARMACHEM CES RUECKSPRUMGS : 
Si PRIM) "RUECKSPRUMG DST ERPOLGT" 
ae GOTO LE 
za REM 4 UMTERFROGRAM de 
Zac FÜR Ie=l Tu 3% 
SAS ACT a= 1 
2030 PRIHT Fedo 
2640 MEST 1 
2850 RETURM 

VERSCHACHTELTE UNTERPROGRAMME 

Unterprogramme konnen auch verschachtelt sein. Ein Unterprogramm kann 
selbst in ein anderes Unterprogramm verzweigen, das seinerseits in ein drittes Unter- 
programm verzweigen kann, usw. Es gibt nichts Neues zu sagen zu verschachtelten 
Unterprogrammen. Springen Sie einfach zum gewünschten Unterprogramm mit 
GOSUB und beenden Sie das Unterprogramm jeweils mit RETURN. In CBM BASIC 
wird die jeweils richtige Zeilennummer für die Rückkehr gespeichert. Das folgende 
Beispiel gibt eine Vorstellung von verschachtelten Unterprogrammen: 

1a REM 426 HAUPT PROGR API ee 
28 REM CIE CIMEMSIOHS-ANWELSUMG FUER VARIABLE IM 
S60 REM UNTERPROGEAMP SOLLTE Df HAUPTREROGRAMM STEHEH s 

CP Fe Sais Ä | 
OSU Ze 
REM SICHTEARMACHEN DES RUECKSPRUMGS : 
FEINT "RUECKSPRUNG ST ERFOLGT" 

a GUTE Lena 
aaa REM 2 UNTERPROGRAP ese 

Zi To 3 

iT
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i i ESE: SEE 

HET I 

RE TUF 

SRE REPL a VERSCHACHTELTES UHTERPRCIGRAPIT se 

SEL PRIMT Act 

HSE RE TUR 

In diesem Programm wird die Anweisung PRINT A (1) aus dem Zuweisungs- 
Unterprogramm in ein verschachteltes Programm zur Darstellung von A (I) verlagert. 

Sonst ist nichts verändert. 
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SPRUNG IN UNTERPROGRAMME Il: BEDINGTES GOSUB 

Die Anwendung von GOTO und GOSUB ist sehr ähnlich. Der einzige Unter- 
schied zwischen beiden ist, daß GOSUB sich die nächste Zeilennummer merkt. Es ist 
daher nicht überraschend, daß es zum bedingten GOTO-Sprung eine analoge bedingte 
GOSUB-Anweisung gibt. Die bedingte GOSUB-Anweisung ermöglicht, auf eins von 
zwei oder mehr Unterprogrammen zu verzweigen, in Abhängigkeit vom Wert einer 

Variablen: 

a 
168 0H A GOSUE 1666. 568. S668, 2380 
ii



Die Anweisung in Zeile 100 besagt: Wenn A = 1, dann erfolgt der Sprung 

zum Unterprogramm mit der ersten Zeilennummer 1000, wenn A = 2, dann erfolgt 
der Sprung zum Unterprogramm mit der ersten Zeilennummer 500 usw. Wenn A 
einen anderen Wert als 1, 2,3, 4 annimmt, endet der Programmlauf und eine Fehler- 

meldung erscheint. Auch das bedingte GOSUB speichert die folgende Zeilennummer, 
im Beispiel 110. 
In jedem der Unterprogramme sorgt die RETURN-Anweisung des angesprungenen 

Unterprogramms für die Rückkehr zur gespeicherten Zeilennummer des Hauptpro- 
gramms, in unserem Beispiel Zeile 110. 

Auch mit bedingten GOSUB-Anweisungen sind verschachtelte Unterpro- 
gramme möglich. 

ENTSCHEIDUNGEN: IF....THEN 

Die am Kapitelanfang beschriebenen arithmetischen und vergleichenden 
Operatoren werden häufig im Zusammenhang mit IF-THEN-Anweisungen benutzt. 
Hierdurch ist ein BASIC-Programm in der Lage, Entscheidungen zu treffen. Nach IF 

geben Sie einen Ausdruck ein: Ist der Ausdruck "WAHR, dann werden die nach 
THEN stehenden Anweisungen ausgeführt. Ist der Ausdruck jedoch "FALSCH’, 

dann werden Anweisungen nach THEN nicht ausgeführt. Hier drei Beispiele für die 
Anwendung von IF-THEN-Anweisungen: 

ia IF ArE+S THEN FEINT MSG1 
46 1F CC#¢"M" THEN IH=a 
SQ IF G¢14 AWD Mohd. GOTO E86 

Das Wort THEN kann fortgelassen werden, wie das dritte Beispiel zeigt. 

Die Anweisung in Zeile 10 macht die Ausfuhrung der PRINT-Anweisung ab- 
hangig von der Bedingung, dali die Gleitkommavariable A um 5 grofger ist als die 
Gleitkommavariable B. Sonst wird die PRINT-Anweisung nicht ausgeführt. 

Die Anweisung in Zeile 40 setzt die Gleitkommavariable IN auf den Wert 
Null, wenn die Zeichenkette CC$ einen der Buchstaben A bis L des Alphabets dar- 

stellt. 
Die Anweisung in Zeile 50 läßt das Programm auf Zeile 66 verzweigen, wenn 

die Gleitkommavariable O kleiner als 14 ist und die Gleitkommavariablen M, M1 un- 
gleich sind. Sind diese Bedingungen nicht erfullt, dann fahrt das Programm mit der 
Anweisung auf der nächsten Programmzeile fort. 

Wenn Sie Schwierigkeiten mit Ausdrücken haben, die nach IF verwendet 
werden, dann holen Sie sich Rat von der Diskussion derartiger Ausdrücke am Anfang 
dieses Kapitels. 

  

EINGABE- UND AUSGABE-ANWEISUNGEN 
  

In BASIC gibt es eine Reihe von Anweisungen zur Übertragung von Daten 
zum und vom Computer. Diese Anweisungen werden zusammenfassend als Ein/Aus- 
gabe-Anweisungen bezeichnet. Die einfachsten Ein/Ausgabe-Anweisungen kontrollie- 
ren die Dateneingabe vom Tastenfeld und die Datenausgabe zum Bildschirm. Im fol- 
genden Paragraphen werden wir diese einfachen Ein/Ausgabe-Anweisungen bespre- 
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chen. Ein/Ausgabe-Anweisungen für den Datenverkehr zwischen Computer und 
Peripherie-Geräten wie Kassette, Diskette und Drucker, werden zusammen mit der 
Beschreibung dieser Geräte behandelt (s. Kap. 6). 

Da wir schon die PRINT-Anweisung kennen, wollen wir diese zuerst bespre- 
chen. 

DATENAUSGABE: PRINT 

Diese Anweisung kann durch das Wort PRINT oder ein Fragezeichen (?) dar- 
gestellt werden. 

Warum wird für den Datenverkehr mit dem Bildschirm das Wort PRINT be- 

nutzt? Die Antwort ist einfach: Am Anfang der 60er Jahre, als die Programmierspra- 
che BASIC entwickelt wurde, waren Bildschirme sehr teuer und nicht allgemein ver- 
fügbar für Computer der mittleren und unteren Preisklasse. Eine typische Computer- 

Station bestand aus einem Tastenfeld und einem Drucker für die Eingabe und Aus- 
gabe von Informationen. 

Die PRINT-Anweisung dient zur Darstellung von Text oder Zahlen auf dem. 
Bildschirm. Text muß in Anführungszeichen eingeschlossen sein. Die folgende Anwei- 
sung stellt beispielsweise das Wort “TEXT” dar: 

iG PRINT "TEST" 
oder: 

ia "TEXT" 

Zur Darstellung von Zahlen setzen Sie einfach die Zahl oder den Variablen- 
Namen hinter die PRINT-Anweisung: 

re
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Die Anweisung in Zeile 20 bringt die Zahl 5 und danach die Zahl 10 in der 

gleichen Bildschirmzeile zur Darstellung. 
Sie können auch beides, Text und Zahlen, mit der gleichen PRINT-Anwei- 

sung zur Darstellung bringen. Trennen Sie die Aufzählung der einzelnen Information- 
nen durch Kommas: 

Le FREIHT "ETHS" .1." SHED" 2. "ORE DT" Os. UMTER' 24. UPUEMP "Si 

Wenn Sie Informationen in der Aufzählung einer PRINT-Anweisung durch 
Kommas trennen, wie das Beispiel oben zeigt, dann bringt der CBM-Computer jede 
Information mit einem Abstand von 10 Leerstellen zur Darstellung. Machen Sie in 
direktem Dialog einen Versuch mit der angegebenen Anweisung. Wenn Sie bei der 
Darstellung keine Zwischenräume zwischen den Informationen wünschen, benutzen 
Sie als Trennungszeichen das Semikolon: 

Le FEIHT "EQTHS" sl s"SHWE To ses "ORE DT ape VTE R see OP UE ME 9 

Geben Sie auch diese Anweisung in direktem Dialog ein, um die Wirkung 

eines Semikolons zu sehen. 
Eine PRINT-Anweisung beendet automatisch ihre Bildschirmdarstellung mit 

einem Zeilensprung (RETURN), den Sie aber unterdrücken können, indem Sie die 
Liste der Variablen einer PRINT-Anweisung mit einem Komma oder Semikolon ab- 
schließen. Ein Komma bewirkt einen Abstand von 10 Zeichen bis zur Darstellung der 
nächsten PRINT-Anweisung. Machen Sie gleich einen Versuch mit dem folgenden 
Programm:



1a FRIMT "EHS" 1." 2WE TD" .e. 

za PRIHT "DREI". "VIER" .4 

He LET ose 

Geben Sie RUN zum Start und die Taste STOP zum Stop des Programms ein. 
Die Angaben in den PRINT-Anweisungen werden zunächst auf zwei Bildschirmzeilen 
dargestellt. Wenn Sie ein Komma an das Ende der Anweisung in Zeile 10 anfügen, er- 
folgt die Darstellung beider PRINT-Anweisungen in einer Zeile: Der Zeilensprung 
wurde unterdrückt. 

Ersetzen Sie jetzt das letzte Komma in Zeile 10 durch ein Semikolon: Die 

Darstellung erfolgt auch auf einer Bildschirmzeile, aber ohne Abstand zwischen der 
Zahl 2 und dem Wort DREI. Durch Umwandlung weiterer Kommas in Semikolons 
können Sie auch die übrigen Zwischenraume zum Verschwinden bringen. 

In unseren letzten Beispielen haben wir darzustellende Zahlen direkt in die 

PRINT-Anweisungen geschrieben. Diese Zahlen könnten auch durch Variable ausge- 
drückt werden, deren Inhalt dann mit PRINT dargestellt wird. Das folgende Pro- 
gramm verwendet die Variable A% (1) zur Darstellung der Zahlen 1 bis 5: 

a FÜR fe, To Si 
2 ARS Lo] 
Sa MET 
4a PRIHT “ELHS" ANS loa" EMED" sANC 29 "COREL" sees : 
AS PRIHT "VIER SARC do: PUIEMP" 9Ad So 
= CSP Bae 

Mit den Anweisungen DATA-READ könnten wir auch die Zeichenketten in 
PRINT durch eine Variable darstellen: 

1a DATE ELHS" | "EHEL". "CRED". "VLER" . "PUEHF " 
za FÜR Lei TU 5 
Be AC Do] 
40 READ HE) 
Sa PRIMT MCD SAC bog 
Sa MEST I 
Pa GTO Fe 

Dieses Programm ist nicht sehr gut geschrieben. Die Zahlen | mussen nicht 

erst Uber den Umweg A% (I) in die PRINT-Anweisung gelangen, und für das Lesen 
der Zeichenketten durch READ muß nicht eine Tabelle N$ (I) angelegt werden. Ver- 
suchen Sie, das Programm zu ändern. 

  

BILDSCHIRMGESTALTUNG 

Wir benutzen das Wort "Gestaltung’ oder ‘‘Formatierung’’ bei der Beschrei- 

bung von Anweisungen, mit denen Informationen derart auf einem Bildschirm (oder 
Drucker) angeordnet werden können, daß sie leichter zu verstehen sind und für das 
Auge ein angenehmes Erscheinungsbild ergeben. Eine Formatierung wäre mit der 

PRINT-Anweisung sehr schwierig. Ein Beispiel: Die Position von Spaltenüberschriften 
müßte in einer PRINT-Anweisung durch Verwendung von Leerstellen festgelegt wer- 
den. Dieses Verfahren wäre mühsam und fehleranfällig, aber insbesondere geht viel 
Speicherplatz verloren, da jede Leerstelle im Computer einen Speicherplatz belegt. 
Zum Glück bietet CBM BASIC neben PRINT noch drei weitere Anweisungen zur Ge- 

staltung von Schirmbildern (und Ausdrucken): SPC, TAB, POS. 
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SPALTENFUNKTION: SPC 

Die Funktion SPC hat die gleiche Wirkung wie die Taste CURSOR>. Der 
Kursor springt um die in der Klammer angegebene Zahl von Zeichenpositionen nach 
rechts. SPC wird wie eine Variable in die Liste von PRINT-Anweisungen eingetragen. 

Ein Beispiel: Eine Spaltenüberschrift würde mit folgendem PRINT am Bildschirman- 
fang dargestellt werden: 

Le FEIHTOWERERSEHRIFT 

Zur Darstellung der Überschrift in der Mitte eines 40spaltigen Bildschirms 
würden wir die Spaltenfunktion SPC wie folgt verwenden: 

le PRT) SP leo se UE BER SCHREIE TT" 

Beachten Sie das Semikolon nach SPC: Ein Komma nach SPC wurde die 
Darstellung des Textes um 10 Spalten nach rechts verschieben. 

Tritt SPC in der Parameterliste einer PRINT-Anweisung auf, dann wird ein- 
fach der nächste Text in einer PRINT-Anweisung um die von SPC angegebene Zahl 
von Spalten nach rechts verschoben dargestellt; die Syntax der PRINT-Anweisung 

bleibt hiervon unberührt. 

TABULIERFUNKTION: TAB 

Die Tabulierfunktion TAB dient wie bei Schreibmaschienen zum Anlegen 
von Tabellen. Denken Sie an Fälle, in denen Information spaltenweise dargestellt 

werden soll. Zunächst müssen Sie durch Angabe von Zeichenzahlen in einer Zeile die 
Spaltenpositionen festlegen, wie das Beispiel für einen 80spaltigen Bildschirm zeigt: 

Festlegen der Spaltenposition 

0 16 32 48 

JONES, P. J 431-25-6277 1420.00 258.74 

BURKE, P. L 447-71-7614 2025.00 467.64 

ROBINSON, L. W 23 1-80-8421 2150.00 . 477.04 

etc. etc. etc. etc. 

In diesem Beispiel beginnen die Spalten an den Zeichenpositionen O, 16, 32,. 

48. Betrachten wir jetzt die erste Zeile der Spalteneintragungen; durch Abzahlen der 
Zeichenpositionen zwischen den Spalten könnten wir eine PRINT-Anweisung ohne 

TAB wie folgt formulieren: 

. ET OTF 
Zoll! 4 te 7" TONES.F. I 451-235-627 1424. € mi DR

) 

Zur Verkürzung der Anweisung könnten wir statt der Leerstellen die Funk- 

tion SPC verwenden. Wir müßten den Abstand der Spalten zueinander bestimmen 
und jeweils in die SPC-Funktion einsetzen: 

14 S"JOHES. FINS SPOCLP os "431-259-627 FP" SPCCS 3s "1428, 68" SPOCS3 | Mesa, Pa" 

Am einfachsten aber geht es mit der Funktion TAB, da wir die Spaltenposi- 

tionen O, 16, 32, 48 kennen: 

16 ?"JONES.F. I": TABCI69; "431-25-827 FP"; TAB S205 "1428. o8" TAB: NIE, TE i
 

Beachten Sie folgendes: In den letzten PRINT-Anweisungen haben wir auch 
die darzustellenden Zahlen als Zeichenketten, das heilt zwischen Anführungszeichen,



ausgedrückt. Hierdurch erfolgt die Zahlendarstellung genauso, wie sie in der PRINT- 
Anweisung steht. Stellt man Zahlen nicht als Zeichenketten dar, dann werden stören- 
de Regeln wirksam: Vor jeder Zahl wird eine Leerstelle zur Aufnahme eines Minus- 
zeichens gelassen, und nach einem Dezimalpunkt werden keine Nullen dargestellt 
(s. Kap. 5). 

KURSORPOSITION: POS 

Die Funktion POS meldet die augenblickliche Stellung des Kursors in einer 
Bildschirmzeile. Die gemeldete Zahl gibt die Spalte an, in der der Kursor steht. POS 
(  ) wird mit dem Scheinargument O in der Parameterliste einer PRINT-Anweisung 
verwendet: 

La PRINT (POSITION DES KURSCRS 2" sense es 

Diese Anweisung kann auch in direktem Dialog erprobt werden: 

10 PRINT "POSITION DES KURSORS :";FO0S¢@> 
POSITION DES KURSORS: 21 

In diesem Fall befand sich der Kursor auf Spalte 21. Der PRINT-Befehl gibt 
zunächst den Text "Position des Kursors:’’ aus, danach die Meldung von POS. Fügen 
Sie noch einige Leerstellen an den Doppelpunkt an, um POS zu einer anderen Mel- 
dung zu veranlassen. | : 

DATENEINGABE: INPUT 

Eine {NPUT-Anweisung lalst den Computer auf Eingaben vom Tastenfeld 
warten; ehe diese Eingabe nicht erfolgt ist, ereignet sich nichts weiteres im Computer. 

Der INPUT-Anweisung folgt eine Liste von Variablennamen. Eingaben am 
Tastenfeld werden der Reihe nach diesen Variablen zugewiesen. Der Typ der Variab- 
len und der Typ der Tastenfeldeingabe müssen übereinstimmen: Für Zeichenketten- 
Variable mit einem 3 am Ende dürfen nur Buchstaben eingegeben werden; für Gleit- 
komma- undGanzzahl Variable nur Zahlen. Hier ein Beispiel: 

+r
, A IMPLIT Ag 

PAF 
BOT 1 hi

t 
P
a
k
s
 

E
R
 

a
t
 

Zur Ausführung der INPUT-Anweisung stellt der Computer ein Fragezeichen 
auf dem Bildschirm dar und wartet auf Ihre Eingabe. Das oben stehende Programm 
stellt jeden Text dar, den Sie nach dem Fragezeichen eingeben: Zunächst liest INPUT 
Ihren Text in die Variable Aß, dann stellt eine PRINT-Anweisung in Zeile 20 diesen 
Text dar. 

Im folgenden Beispiel erwartet eine INPUT-Anweisung der Reihe nach die 
Eingabe einer Zeichenkette AS, einer Ganzzahl A und einer Gleitkommazahl A%: 

1a IMFUT At.A. AR 
zu FAF.A.AR 
[4 GOT 2 

Nach dem Fragezeichen ? auf dem Bildschirm wird von Ihnen eine Eingabe 
erwartet, die in Reihenfolge und Form mit der Variablenangabe in INPUT überein- 

stimmt: Zuerst eine Zeichenkette, dann ein Komma, dann eine Ganzzahl, ein weiteres 
Komma und eine Gleitkommazahl. Jede Abweichung von dieser Reihenfolge löst 
eine Fehlermeldung in Form eines doppelten Fragezeichens ?? aus. Nach dieser Feh- 
lermeldung haben Sie Gelegenheit, die Eingabe in der richtigen Form zu wiederholen. 
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Fu 

TY AEC LHWOGLLSTAENGDIGE EIMGRAEBE 

TY ABC, leg, 102,5 :EINGAEE MIT FÜRMATFEHLER 

TREO FROM START 

Y AB, dew. 3, lee :EIHNGAEE ÖHHNE FEHLER 

HE 143.0 128 

Wie wir früher besprochen haben, kann jede Ganzzahl durch eine Gleitkom- 

mavariable dargestellt werden. Sie dürfen aber nicht eine Gleitkommazahl für eine 
Ganzzahlvariable eingeben. Außerdem gilt folgendes: Sie dürfen eine Zahl für eine 
Zeichenketten-Variable eingeben, nicht aber eine Zeichenkette für eine Zahlen-Variab- 
le. ° 

Wie Sie sehen, sind verschiedene Erlebnisse mit einer INPUT-Anweisung 
möglich. Diese Erlebnisse können Sie keinem Programmbenutzer zumuten, der sich 
um seine Arbeit kümmern muß und nicht um die Deutung von Fehlermeldungen. In 
Kapitel 5 beschreiben wir daher Eingabeprogramme, bei deren Konzipierung jede 
mögliche Fehleingabe eines Benutzers bedacht und Benutzer-verständliche Rückfra- 
gen gestellt werden. 

Aber einen Trick mit der INPUT-Anweisung sollten Sie sich merken: Statt 
des Fragezeichens ? kann INPUT auch einen Text zur Darstellung bringen, beispiels- 
weise mit der Aufforderung zur Eingabe einer Zahl oder eines Textes. Die Bildschirm- 
nachricht muß wie eine Zeichenkette zwischen Anführungszeichen angegeben werden 

und mit einem Semikolon abgeschlossen werden. Hier ein Beispiel: 

La PRINT “POSITION DES KURSURSG:"GPÜSCEN 
POSITION DES KURSORS : 24 

12 THRFUT “BITTE OTE GAHL 1 EIHGEBEH" SH 

za TF Heol THEM GOTO Se Oo 

za FEIHT "RICHTIG" 

Set GOT bet 

= FRIAT "PALSCH:” 

BE GOTO 1 

re GOTO el 

Dieses Programm stellt auf dem Bildschirm die Aufforderung "Bitte die Zahl 

1 eingeben” dar und wartet auf Ihre Eingabe. Bei falscher Eingabe erfolgt die Meldung 
"FALSCH: ” mit der Möglichkeit für eine richtige Eingabe, die dann mit der Nach- 
richt "RICHTIG" belohnt wird. 

Eine Textausgabe mit INPUT erlaubt, dem Benutzer Bedeutung und Form 

einer erwarteten Eingabe mitzuteilen. 

ZEICHENEINGABE: GET 

Die GET-Anweisung ermöglicht einem Programm, das Tastenfeld auf die Ein- 

gabe eines einzelnen Zeichens durch den Programmbenutzer abzufragen, und ein ein- 
gegebenes Zeichen in einer Variablen des Programms zu speichern. Der Programmbe- 
nutzer muß seine Zeicheneingabe nicht mit einem RETURN abschließen. Jedes vom 
CBM-Computer benutzte Zeichen kann eingelesen werden. Für die Eingabe nichtnu- 
merischer Zeichen steht nach einer GET-Anweisung eine Zeichenketten-Variable:



ig GET AF 
2h TAF 
sh GOTO 18 | 

Wenn Sie dieses Programm mit RUN zum Laufen bringen, verschwinden alle 
Anzeigen nach oben aus dem Bildschirm. GET wartet nicht auf eine Zeicheneingabe. 
Ein gerade im Tastenfeldspeicher vorhandenes Zeichen wird in der Programmschleife 

endlos oft ausgedruckt. Machen Sie einen Versuch mit der Eingabe eines Buchstabens. 
Im folgenden Beispiel wartet die GET-Anweisung auf die Eingabe des Buch- 

stabens X. Kein anderer Buchstabe wird von diesem Programm gelesen: 

« GET AF 
IF Ag<2"S" THEN GOTO 16 
THE 
GOTO 16 pe

 
ta

 
P
e
 

oe
 

™
 

1
3
 

GET kann auch programmiert werden, auf beliebige Eingaben zu warten. 
Die Programmlogik benutzt hierfur folgende Eigenschaft einer Anweisung der Form 

GET A&: Keine Eingabe, d.h. ein leerer Tastenfeldspeicher wird als leere Zeichenkette 
interpretiert. Dieser Zustand wird im Programm durch A$ = " '' ausgedrückt: 

16 GET AF 
sa IF Ag="" THEH GOTO 18 
za PAE 
44 GOTO 14 

Bei Angabe einer Ganzzahl- oder Gleitkomma-Variablen erwartet eine GET- 
Anweisung die Eingabe einer Zahl. Solange keine Eingabe erfolgt, wird diesen Variab- 

len der Zahlenwert O zugewiesen. Eine Programmlogik hat also keine Möglichkeit, 

aus einer mit GET gelesenen Null zu erkennen, ob sie eine Eingabe darstellt oder 
nicht. GET-Anweisungen werden deshalb gewöhnlich nur für nicht-numerische Zei- 
chen verwendet. 

In Programmen wird von der GE T-Anweisung dann am häufigsten Gebrauch 
gemacht, wenn ein Dialog zwischen Programm und Benutzer erforderlich ist. Die fol- 
genden Programmzeilen warten auf die Eingabe eines J für JA durch den Benutzer: 

1a FREIHT “BIST OU DAY GIE MIE J ELH FUER JA" 

za GET AF 

a4 TF Atle" I" THEM GOTO 2a 

4a PRINT “GUT! LASS UHS WET TERMACHEH, " 

Die Benutzereingabe wird nicht dargestellt. Andern Sie das Programm derart, 
daß der Benutzer eine Darstellung als Quittung für seine Eingabe erhält. 

ZUGRIFF AUF SPEICHERPLÄTZE: PEEK, POKE 

| CBM-Computer können bis zu 65,536 einzeln adressierbare Speicherplätze 
haben, von denen jeder eine Zahl zwischen O und 255 entsprechend den Möglichkei- 

ten von 8 Bit (28 — 1 = 255) speichern kann. Alle Anweisungen und Daten werden in 
derartige Zahlen umgewandelt und gespeichert. 

Eine PEEK-Anweisung ermöglicht, die in jeder Speicherstelle eines CBM- 
Computers gespeicherte Zahl zu lesen: 

A==FEER 202) ig 

Diese Anweisung weist der Variablen A% den Inhalt des Speicherplatzes 200 
zu. Das Argument in PEEK kann eine Zahl sein, wie oben, eine Ganzzahl-Variable 
oder ein Ganzzahl-Ausdruck; in jedem Fall muß sich ein Zahlenwert als Adresse eines 
Speicherplatzes ergeben.



Die POKE-Anweisung ermöglicht, Daten in einen Speicherplatz des CBM- 
Computers zu schreiben: 

= PORE S0a6.R= 

Diese Anweisung speichert den Inhalt der Variablen A% im Speicherplatz 

mit der Adresse 8000. Anstelle einer Variablen wie A%, kann eine Zahl oder ein Aus- 

druck stehen, deren Zahlenwert zwischen O und 255 liegt. Gleitkommazahlen werden 

in Ganzzahlen umgewandelt. 
Eine PEEK-Anweisung läßt sich auf Lese/Schreib-Speicher (RAM) und reine 

Lese-Speicher (ROM) anwenden. Eine POKE-Anweisung ist dagegen nur bei Lese/ 
Schreib-Speichern anwendbar, was einfach zu verstehen ist. 

PROGRAMMENDE: END, STOP 

Ein Programmablauf wird mit den Anweisungen END und STOP zum Halt 

gebracht. Zur Fortsetzung des Programmablaufs geben Sie CONT über das Tastenfeld 
ein. Die Anweisungen END oder STOP müssen nicht unbedingt :in Ihrem 
Programm stehen, stellen jedoch einen eindeutigen Programmabschluß dar. 

In einigen Programmbeispielen dieses Kapitels haben wir GOTO-Anweisun- 
gen benutzt, die auf sich selbst verzweigen und so das Programm "auf der Stelle tre- 
ten lassen’: 

Se GOTO Se 

Eine derartige Anweisung wird endlos lange ausgeführt. Stattdessen könnten 
wir auch eine STOP-Anweisung verwenden, nach deren Ausführung folgende Meldung 
auf dem Bildschirm erscheint: 

ERERK IN SEH 
READY 

Es erscheint die Zeilennummer XXxXX derjenigen STOP-Anweisung, die den 
Programmabbruch verursachte. Sind in Ihrem Programm mehrere STOP-Anweisungen 

vorgesehen, dann zeigt XXXX an, an welcher Stelle des Programms der Abbruch er- 
folgte. 

  

FUNKTIONEN 
  

Ein anderes Element der CBM BASIC-Sprache sind Funktionen, die etwas 
wie Variable aussehen und mehr wie BASIC-Anweisungen wirken. 

Hier ein einfaches Beispiel für eine Funktion: 

1a ABSORB 

Der Variablen A soll die Quadratwurzel der Variablen B zugewiesen werden. 
SOR fuhrt die erforderliche Wurzelbildung aus. Und hier eine Funktion für Zeichenketten: 
24 C&=LEFTECDE. 2 

Der Variablen C$ sollen die ersten beiden Zeichen in der Zeichenkette D$ 
zugewiesen werden. Die Funktion LEFT$ führt die Zeichenabtrennung aus. 

Variable und Konstante können überall in einer BASIC-Anweisung durch 
Funktionen ersetzt werden, aber eine Funktion muß immer auf der rechten Seite 
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eines Gleichheitszeichens stehen: A = SOR (B) ist möglich, nicht aber SOR (B) =A. 
Wir haben früher bereits Funktionen benutzt: SPC, TAB, POS (die alle in 

PRINT-Anweisungen auftreten) und PEEK. 
Die folgende Darstellung zeigt Ihnen den Gebrauch von Funktionen. Eine 

vollständige Beschreibung aller Funktionen in CBM BASIC finden Sie in Kapitel 8. 
Eine Funktion besteht aus einem Funktionsnamen, angedeutet durch Buch- 

staben wie COS für KOSINUS, gefolgt von zwei Klammern, in denen ein oder zwei 
Argumente stehen: 

Funktion mit Abhängigkeit 
| von 1 Argument 

FUNKTION (arg 1) 
FUNKTION (arg 1, arg 2) 

fT Funktion mit Abhängigkeit 
von 2 Argumenten 

  Bezeichnung der Funktion 

Nur wenige Funktionen sind abhängig von drei Argumenten. 

Jedes Argument einer Funktion kann eine Konstante, eine Variable oder ein 
Ausdruck sein. Eine Funktion in einer BASIC-Anweisung wird vor jedem anderen 

Operator ausgewertet. Jede Funktion in einer BASIC-Anweisung liefert schließlich als 
Ergebnis eine Zahl oder Zeichenkette. Erst dann werden die übrigen Operationen in 
einer BASIC-Anweisung ausgeführt: 

10 BeS4, PHC SOR CCO+59-SINCE, 2405 

Die Funktionen SOR und SIN in obenstehender Programmzeile werden zu- 

erst ausgewertet: Nehmen wir an, daß SOR (C) = 6.72 und SIN (0.2 + D) = 0.625. 
Die Anweisung reduziert sich dann wir folgt: 

a
t
 la Bed. FRE. FEHI)-O.BE _N
 

In dieser Form wird die Anweisung schließlich ausgeführt. 

ARITHMETISCHE FUNKTIONEN 

Nachfolgend eine Liste aritnmetischer Funktionen in CBM BASIC: 
THT. > VOM ARGUREHT MIRD DER GAHMZERAHLTDGE ANTEIL ZURLECKGEMELDET 
SoHo 9 MOP ARGUMENT WRC CAS VOREEDCHEM WIE FPOLGT GEMELOET ALS: 

-| FUER HEGATIVE.+1 FUER POSITIVE. .@ FUER SAHLEM MIT WERT © 
| OOP ARGUMENT WIRE CER ABSOLUTHERT BETRAG) SURUECKGEMELOET 
| OFOM ARGUMENT MIRO CLE GUADRAT-HURZEL GEBILOET 
| DRS ARGUMENT DIENT ALS EXFÜHENT ZUR ZAHL E=2. 7182S... 

5 MOR ARGUMENT MIRD DEE MATUERLICHE LOGARITHMUS GEBILOET 
RHC 29 DAS ARGUMENT CLEHT ZUR AUSHAHL EL HER FOLGE VOM ZUFALLS2AHLEH 

Yon, SIHMLE 
1 KOS THUS 

ı Po ARGUMENT IH RACTAH WRG OER TRIGOHOMETRISCHE TANGEHS 
oo. AFEUSTANGENS 

ier ein Beispiel für i GEBILDET Hier ein Beispiel für ihre Anwendung: EE 
x yan 4-7 

a E=INTCAN+? 

lf STOP



Ein Programmlauf liefert das Ergebnis 9. Der ganzzahlige Anteil von A = 
INT (A) = 2. Wenn Sie Zeile 10 in eine INPUT-Anweisung und Zeile 40 in eine 

GOTO 10-Anweisung umwandeln, können Sie die Arbeitsweise der Ganzzahl-Funk- 
tion INT untersuchen. 

Hier ein verwickelteres Beispiel für arıithmetische Funktionen: 

ig IHPUT ALE 
za IF LOGSAD<& THEN AR1-A 
SH PSORCAS#ERP CRS 
$6 GOTO 18 u

 
F
i
t
 

Das Argument einer Funktion kann ein Ausdruck sein, der selbst Funktio- 
nen enthält: 

Se TSORCAFESP OC Bo+s3 

In diesem Beispiel wird zur Wurzelbildung zunachst das Argument 
A* EXP (8) + 3 ausgewertet, und von der resultierenden Zahl die Wurzel, SOR, gebil- 
det. 

Wenn Sie keine Anwendung fur arithmetische Funktionen haben, kOnnen 

Sie diesen Abschnitt überspringen. Auf jeden Fall ist aber der folgende Abschnitt 
über Funktionen für Zeichenketten von allgemeiner Wichtigkeit. 

ZEICHENKETTEN-FUNKTIONEN 

Funktionen für Zeichenketten ermöglichen, auf vielfältige Weise Zeichen- 
ketten zu bearbeiten und zu verändern. Hier eine Liste der Zeichenketten-Funktionen 

in CBM BASIC: 

STREC 9 STELLT EIHE “SAH? ALS ZEICHEHKETTE DAR 
WAL 2 STELLT FUEHRENDE ZIFFEEH IH CEINER KEFEICHENKETTE: DAR 
IHREN 5 STELLT OAS Zum CRSCTI-EODE > GEHÜÖEREHDE SYMBOL OAR 

HS 5 STELLT OEM SUM CSUMEOLS GEHOEREMWQEW ASETI-EÜÖDE DAR 

LEHE > ZAHEHLT DIE ZAHL. DER STMEOLlE IM EINER CEEICHENKETTEN 

LEFTE my Lo HEEH 

fed TD Cae [BLEHMOET OIE MITTLERENM SYMBOLE IHM EINER ZEIEHEHEETTE AUS 

RIGHTS - FELCH TEM 

SEHRLERE AHGAEBEHN: EAFITEL 5 LES AHA A. TABELLE H--4 

Mit diesen Funktionen können Sie die Lange einer Zeichenkette bestimmen, 
Teile aus einer Zeichenkette herausschneiden, und einen Datentyp andern, z.B. eine 
Zahl als Zeichenkette darstellen. 

In Kapitel 8 finden Sie fur jede dieser Funktionen eine genaue Beschreibung 
ihrer Wirkung und ihrer Anwendung. 

SYSTEM-FUNKTIONEN 

Für die Vollständigkeit der Aufzählung von Funktionen in CBM BASIC wird 
hier eine Liste von Funktionen angegeben, mit denen man an Daten und Programme 
im CBM-Computer gelangen kann, die im übrigen der Programmiersprache BASIC 

nicht zugänglich sind. 
Derartige Funktionen werden für Sie erst dann von Bedeutung sein, wenn 

Ihnen die in BASIC gegebenen Möglichkeiten nicht mehr ausreichen. 
Folgende Funktion jedoch werden Sie bald verwenden: Die im CBM-Com-



puter gebildete Tageszeit TI, mit der Sie Ihre Programmausdrucke kennzeichnen 

können, wenn sich während einer Programmentwicklung im Tagesverlauf zahlreiche 
Versionen des gleichen Programms ergeben. 

Eine genaue Beschreibung der folgenden System-Funktionen finden Sie in 
Kapitel 8. 

Tit. LEST CE CORPUS - DM TERE WHF 

FEEH LIEST MEM IHHRALT EIMES SPE DCHERPLATEES 
FRE MELQET HOCH VERFUEGEAREM SPE LOHERPLATS 
SE SPRINGT IH EIN MASCHINENFRÜGERAPIM 
SF UEBERGIET PARAMETER AN EIN MASCHIMENFROGRFMM 

BENUTZER-FUNKTIONEN: DEF FN 

Neben den Standard-Funktionen in CBM BASIC können Sie auch eigene 
arithmetische Funktionen definieren, sogenannte Benutzer-Funktionen! Die Funktio- 
nen für Zeichenketten können nicht um Benutzer-Funktionen erweitert werden. Im 
CBM-Computer wird mit DEF FN die Eingabe einer Benutzer-Funktion angezeigt: 

A DEFFNP OH = 1 abe 
IHFUT A 
TA. PHPCAS 

4 GOTO 20 

—
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An die Mitteilung DEF FN muß sich unmittelbar eine Gleitkomma-Variable 

anschließen, die zusammen mit FN den Namen der Benutzer-Funktion bildet. Im 
oben genannten Beispiel also FNT. Lautete die Variable AB, dann wäre der Name der 
Benutzer-Funktion FNAB. 

Das Argument der Benutzer-Funktion steht in Klammern nach dem Namen 
der Funktion, während rechts des Gleichheitszeichens der vom Benutzer definierte 
funktionelle Zusammenhang steht. 

Die in einer DEF FN-Anweisung verwendete Variable (im Beispiel X) kann 
im übrigen Programm frei verwendet werden, d.h. ist nicht durch die Benutzer-Funk- 
tion verbraucht.



  

KAPITEL 5       

Wahrnehmen 

aller Fähigkeiten eines 

CBM Computers 
Dieses Kapitel beschreibt gerätetechnische und programmtechnische Fähig- 

keiten von CBM-Computern. 

  

GERÄTETECHNISCHE FÄHIGKEITEN 
  

VERARBEITUNG SCHNELLER TASTENANSCHLÄGE 

Wenn Sie zwei oder mehr Tasten gleichzeitig bedienen, oder wenn Sie eine 
zweite Taste drücken, noch ehe die vorangegangene Tasteneingabe zur Anzeige ge- 

kommen ist — dann gehen im allgemeinen Tastenanschläge verloren, wenn Ihr Com- 

puter kein Tastengedächtnis besitzt. Glücklicherweise sind alle CBM-Computer mit 
einem Tastengedächtnis ausgerüstet. 

Das Tastengedächtnis merkt sich Tastenanschläge, die während der Bearbei- 
tung der letzten Tasteneingabe eintreffen. Das Gedächtnis speichert Tasteneingaben 
bis zu ihrer Bearbeitung durch den Computer. Ohne dieses Gedächtnis würden schnel- 

le Tasteneingaben verloren gehen. Wenn zum Beispiel Tastenanschlag #2 erfolgt, 
noch bevor Tastenanschlag #1 bearbeitet ist, dann speichert der CBM-Computer 
Tastenanschlag #2, bis Anschlag #1 endgültig bearbeitet ist. Dann wird Tastenan- 
schlag #2 aus dem Speicher geholt und ebenfalls bearbeitet. 

Das Tastengedächtnis ist eine sehr nützliche Einrichtung in CBM-Computern, 

da es sehr schnelle Dateneingabe ohne gelegentlichen Verlust von Tastenanschlägen 
erlaubt. 

TASTENFELDSPEICHER 

Alle CBM-Computer verfügen über einen Speicher für 10 vom Tastenfeld ein- 
gegebene Zeichen. 

Lassen Sie zur Illustration die endgültige Version des Programms BLANKET 

aus Figur 5-1 ablaufen. Drücken Sie bis zu zehn Tasten, während die erste Bildschirm- 
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ausgabe erzeugt wird, und lehnen sich zurück und warten. Jedes der zehn eingegebe- 
nen Zeichen wird vom Speicher geholt und der Reihe nach vom BLANKET -Pro- 
gramm zur Änzeige gebracht. 

Figur 5- 1 Programm BLANKET 
  

  

IB REM Kehakk BL AH K E T ekikakikikk 
26 REM ZEILENWEISE DARSTELLUNG EINES 
20 REM EIMGEGEBEHEH SYMBOLS 
42 REM donee iu dion sao boa 
aa FRINT"BITTE SYMBÜL EINGEBEN ODER MIT RETURN BEEHOEH" 
144 GET C#: IF C#="" GOTO 146 
155 IF C#=CHR€¢1s> GoTo 176 
116 FPRINT'O"+ REM LOESCHEH DES BILDSCHIRMS 
126 FOR I=1 To 3668 -REM S808-S0=12 ZEILEH 
130 PRINT C#: 
144 HEST 
150 PRINT "PFU!" 
16a GOTO 3a 
17a EMO       

Lassen Sie uns diesen Vorgang genauer ansehen. 

Eine erste Tasteneingabe geht in die erste Stelle des 10-Zeichen-Speichers. 
War die Eingabe ein A, dann sieht es so aus: 

Tastenfeld- 
Speicher 

A 

oO
 

©
 
O
N
 

DD
 

Mm 
BP

 
W
N
 

—
 

—
   

Der CBM-Computer verfolgt die Zahl der Tasteneingaben in den Speicher und kennt 

das nächste darzustellende Zeichen. Jeder GE T-Befehl, mit dem ein Zeichen aus dem 
Speicher geholt wird, erhöht zugleich einen Zeiger auf die nächste Speicherstelle. 

Wenn Sie weitere Tasten drücken, während das A noch angezeigt wird, dann 

werden die eingegebenen Zeichen in den nächsten freien Speicherstellen gespeichert. 
Nehmen Sie an, Sie geben ein A ein, und noch während das A zur Anzeige gebracht 
wird, geben Sie B, C, D und E ein. Alle diese Zeichen werden im Tastenfeldspeicher 
gespeichert: 
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Tastenfeld- 

Speicher 

A 

oO
 
O
n
 
D
O
 

FP 
@
 
N
 

=
 

©
   

Lassen Sie das BLANKET Programm weiterhin laufen, dann wird es nachein- 
ander alle im Tastenfeldspeicher gespeicherten Zeichen zur Anzeige bringen. Nach 
Darstellung des A wird es das B holen und über 20 Zeilen darstellen, dann das C, usw. 

Wenn Sie jedoch mehr als zehn Zeichen eingeben, dann fängt die Speicherung 
bei allen CBM-Modellen mit Ausnahme der CBM 8000-Serie wieder von vorne an. 
Wenn Sie beispielsweise die ersten 11 Buchstaben des Alphabets (A - K) eingeben, 
dann werden die ersten zehn Buchstaben in die zehn Speicherstellen geschrieben, der 
Buchstabe K jedoch wieder in die erste Speicherstelle, wobei er den dortigen Buch- 
staben A überschreibt: 

Tastenfeld- 
Speicher 

K A überschrieben durch K 

oo
 
O
n
 

DO
 

TO 
FBP

 
W
 

YH 
—
 

—
_
 

oO
   

Wenn das Programm jetzt die Anzeige des A abgeschlossen hat, kehrt es zu- 
rück zum Tastenfeldspeicher, um das nächste Zeichen zu holen. Die letzte Zeichen- 
eingabe war in Speicherstelle 1 erfolgt, von dort hatte der Computer aber gerade ein 
Zeichen abgeholt, so daß er annimmt, der Tastenfeldspeicher sei leer. Die Eingabe 
von genau elf Zeichen, oder Vielfachen davon, löst keine weiteren automatischen An- 

zeigen durch das Programm BLANKET aus.



Die Eingabe von 12 bis 20 Zeichen führt zur Anzeige des ersten Zeichens 
und dann der Zeichen 12, 13, usw. Zum Beispiel: geben Sie ein A ein, und noch wäh- 
rend das A dargestellt wird, die Zeichen B,C,D,E,F,G,H,1,J,K,L,M,N,O,P,O, 
R,Sund T. 

Symbol Symbol 
1-10 11 — 20 

—» 1 A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

nächstes dargestelltes 
Symbol nach A 

oo
 

o
o
 

nN 
DO 

I
 

Pr 
W
 

DY L 

M 

N 

O 

p 

Q 

R 

S 
m 

oO
   

Die Reihenfolge der Anzeige wird sein: A, L,M,N,O,P,O,R,S,T. 

Computer der Serie CBM 8000 weisen Zeichen zurück, die das Speicherver- 
mögen des Tastenfeldspeichers überschreiten. 

LEEREN DES TASTENFELDSPEICHERS VOR EINEM GET-BEFEHL 

Der Tastenfeldspeicher ist eine leichte Überraschung, gewöhnlich eine ange- 
nehme. Beim Programm BLANKET können Sie bis zu zehn Zeichen auf Vorrat spei- 
chern, ohne jedesmal auf die Aufforderung des Programms ZEICHEN EINGEBEN 

warten zu müssen. Aber der Tastenfeldspeicher kann auch eine unerwartete Über- 
raschung bringen. Gelegentlich kann eine Tasteneingabe das Programm veranlassen, 
ein ungewünschtes Zeichen aus dem Tastenfeldspeicher zu holen. Um so etwas zu ver- 
meiden, können Sie wie folgt über eine Programmschleife den Tastenfeldspeicher lee- 
ren, ehe die gewünschte Tasteneingabe aus dem Speicher abgeholt wird: 

SS FÜR I=1l TO 1a:GET C#:HEXT I:REM TASTENFELDSFELCHER LEEREN 
1a GET CHIEF Ca="" GOTO Lae 

Die Anweisung in Zeile 95 leert den Tastenfeldspeicher, indem sie alle zehn mogli- 

chen Zeichen aus dem Speicher liest. 
Erweitern Sie das Programm BLANKET um Zeile 95 wie oben angegeben. 

Drücken Sie jetzt irgend eine Tastenkombination, während noch ein Zeichen ange- 
zeigt wird. Die GET-Schleife wird jedes gespeicherte Zeichen auslesen und unter- 
drücken, so daß Sie keine fortlaufende automatische Anzeige erhalten.



  

VERBINDEN VON ZEICHENKETTEN 

  

Der CBM-Computer erlaubt alphabetische, graphische und numerische Zei- 

chen innerhalb von Zeichenketten. Beim Arbeiten mit Zeichenketten kann es erfor- 
derlich sein, eine einzelne Zeichenkette aus kürzeren Zeichenketten zu bilden, die wie 
bei einer Kette Ende an Ende zusammengefügt wurden: 

| Zeichenkette 1 
  

  

| Zeichenkette 2 
  

  

| Zeichenkette 3. 
  

_ ee, 

“ os 

| Zeichenkette 14 Zeichenkette 2 ‘ Zeichenkette 3 | 

Nehmen Sie an, wir wollen eine lange Zeichenkette, Z $, bilden, die das 
Alphabet A bis Z enthält. Hierzu können wir das letzte Zeichen der Kette A $,wie 
unten dargestellt, mit dem ersten Zeichen der Kette | $, und das letzte Zeichen von 
JS mit dem ersten vonS $ verbinden: 

A$ J$ S$ 
rh ee eh 

[A[B[C[DIE[FIGIHII)~ UIKILIM[NJO[P/QTRI_ SITIUTVIWIxIy1z] 

Z$ [AIBICIDIE|FIGH]I| JIK]LTMINJO]P[OIRISTTIULV]W]xfy]Z] 
  

Der arithmetische Operator +” addiert den Zahlenwert numerischer Vari- 
ablen, bewirkt jedoch eine Verkettung, wenn er auf Zeichenketten angewandt wird. 
Tabelle 5-1 gibt eine Übersicht über die Wirkung des ''+"-Operators bei Zahlen und 
Zeichenketten. 

Tabelle 5 - 1. Formen der Addition 

  

  

  

    

  

    

  

        

  s$ = ılılılılı)           

Vor 
zei - Typ Beispiel Formen der Addition Ergebnis 
chen 

+ Zahlen 2 +3 P=5 

numerische 12345 
+ Variable +11111 Q = 23456 

23456 

R$ = A$ + F$ alphanumerische ; — 

+ Zeichenketten A$ = JAIBICIDIE [AIBICJDIEI _ FIGIHINJ R$ =|A[B{C|DIE|FIG}H]I [J | 

s = eek 

numerische 0$=T$ +S$ — 
+ | Zeichenketten T$ = (1/2/3/4[5] | [1[2[3]4]5)— Pt) | os =[]2[3/4[5[1]1[1]1]1] 
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Beachten Sie jedoch: Zeichenketten können nicht in gleicher Weise getrennt 
oder in Stücke zerlegt werden, wie sie verkettet wurden; es gibt keine ‘““Subtraktion”’ 
zur ‘‘Addition’’. Es ware zum Beispiel falsch, die Zeichenkette X $als Inhalt der Ket- 
ten I $ und S-$ von Z$ subtrahiert: 

SERTE-TE-SE -— unzulässige Verkettung 

Versuchen Sie es. Geben Sie die Symbole A$, J$, S$ und X$=Z$ —A$ in Ihren CBM- 
Computer wie unten gezeigt. Die Antwort wird ein 

?TYPE MISMATCH ERROR IN LINE 50 (unerlaubtes Zeichen in Zeile 50) sein: 

AF="ABCREFGHTT" 

J TE LTO Ee 

Bee US TL ese 

fo
nt
 

b
m
i
 

pil
 

a!
 

se
 

us
 

- 
e
t
,
 

fa
i 

ta
t 

LE=aAE+ TEAS
E 

a lfm Zi TE SE 

Sa PRINT 

Felt 

ST TYRE MDSMATCOH ERROR Th oe 

Der einzig zulassige arithmetische Operator fur Zeichenketten ist das Addi- 
tionszeichen (+). Die Ubrigen arithmetischen Zeichen (—, x, /) bewirken nichts, je- 
doch können die Boole’schen Operatoren (<, >, =) zum Vergleich von Zeichenketten 
verwendet werden. 

Das richtige Verfahren, aus einer längeren Zeichenkette Teile herauszutren- 
nen, besteht in der Verwendung von Zeichenketten-Funktionen. Mit den Funktionen 
LEFT$, MID$ und RIGHT$ ist es möglich, jeden gewünschten Teil einer Zeichenket- 
te abzutrennen. Die Buchstaben J bis Z im Beispiel unserer Zeichenkette Z$ können 
wie folgt abgetrennt werden: 

SQ N€=RIGHT#CZ#. 17> 
x$ = RIGHT$(ABICDIEFISHIIKILMNIOPIORSTIUV WR]. 1 7) 
x$ = [IKT IMINoIPIO JRISITIU[V IWIXTYIZI 

  
    
  

Oder aber man bildet die gewünschte Zeichenkette durch Verkettung von J$ und S$: 

za HES TE+ SF 

X$ = [JIKIUIMINIOJPIOIR]+ [SITIUJV IWIXIYIZ] 
X$ = [JIKILIMINJOJPIOIRISITIU[VIWIXTYIZ] 

  
  
  

VERKETTUNG BEI DRUCKER/BILDSCHIRMAUSGABEN 

Wenn Sie Zeichenketten lediglich auf Drucker oder Bildschirm ausgeben 
wollen, dann verwenden Sie zu deren Verkettung den PRINT-Befehl mit Semikolon 
(;) als Trennsymbol zwischen den Zeichenketten: 

PRIHT Fok se 2 op 

ABCQEF GHD JTELAMORP GES TU be



Das Ergebnis der Verkettung (Zeichenkette A bis Z) wird nirgendwo im 
CBM-Computer abgespeichert. 

GRAPHISCHE ZEICHENKETTEN 

Graphische Zeichenketten werden wie alphanumerische Ketten verbunden. 
Dies ist ein nützliches Verfahren zur Herstellung von Bildern und Diagrammen. 

NUMERISCHE ZEICHENKETTEN 

Eine numerische Zeichenkette kann als Zahl gelesen werden. Numerische 
Zeichenketten können auf zwei Weisen gebildet werden, mit leicht verschiedenen 
Ergebnissen. 

Wird eine numerische Zeichenkette (im Beispiel unten: T$) mit Hilfe der 
Funktion STR$ durch Zuweisung zu einer Variablen (im Beispiel unten: AB) gebildet, 

dann wird das Vorzeichen der Zahl (im Beispiel unten: 12345) mit in die numerische 
Zeichenkette übertragen. Eine Leerstelle steht für ein ''+"-Zeichen, ein ""—"” für ein 
Minuszeichen. Das wird im folgenden Programm gezeigt: 

La ABS Less 
aa Tee S TRE CAE 
23 PRIMTAB=" RE 
40 PRINT" TER" TE 

FH 

Abe Jed 

Tt= 12345 

Wird jedoch eine Zahl in ""Anführungszeichen’’ eingegeben (oder mit Hilfe 

der Befehle INPUT, GET oder READ eine Zeichenkette gelesen), dann wird die nu- 
merische Zeichenkette wie jede andere alphabetische oder graphische Zeichenkette 

behandelt. Es wird also keine Leerstelle für ein Pluszeichen eingefügt. Dies wird am 
folgenden Programm gezeigt: 

1@ Ab=l2u4® 
za Tre" LEE" 
25 PRINT" ABS" AB 
4a PRINT! Tee" TE 

FH 

ABS 12245 
Tes Less 

Lassen Sie uns jetzt zwei numerische Zeichenketten, T$ und O$, mit einan- 
der verbinden, um die Kette W$ zu bilden. W$ soll die zehn Ziffern 1,2,3,4,5,6,7, 

8,9, 0 enthalten. Hier eine Möglichkeit: 
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1G Te1es4s 
20 0=87S30 
38 THESTREET 
4a CoS TREC Cr 
St phe TARE EEE 

A PRINT"UE=" pb -
 5 

FH 

lee 12S45 erase 

Warum die Leerstellen vor der 1 und vor der 6? T$ und O$ waren ursprüng- 
lich positive numerische Variable, T und O; als T und O von Zahlen in Zeichenketten 
umgewandelt wurden, blieb das Pluszeichen (Leerstelle) erhalten. 

gt Q {467890 

T$ (glıl2l3l4[5 „ll 

Daher enthält die aus T$ und O$ entstandene neue Kette W$ zwei Leerstellen: am 
Anfang und in der Mitte: 

  

T$ + w$ Qg = 
Knlaßlalsı Izielrislsiel LaiNl2isialslglel7lsielo) 
    

Um diese Leerstellen los zu werden, schauen wir noch einmal auf die Zei- 
chenketten T$ und O$. Die einzigen Symbole, die wir in der neuen Kette W$ wün- 
schen, sind die Ziffern rechts der Vorzeichen. Mit den Befehlen LEFT$, MID$ und 
RIGHT$ können wir jedes Zeichen oder jede Zeichengruppe aus einer Zeichenkette 

auswählen. Was wir wollen, sind alle Zahlen rechts des Vorzeichens :daseine Leerstel- 
le ist fur ein Pluszeichen, oder ein "'—" für ein Minuszeichen. 
T $=RIGHTI(T $’,LEN(T $)-1) tut uns den Gefallen: 

vorher: nachher: 

1$ [EGE] —~ 15 MRRRE 

Da das erste gewunschte Zeichen an der zweiten Stelle der Zeichenkette 

steht, weisen wir unseren CBM-Computer an, nur die mit Stelle 2 beginnenden Zei- 

chen zu verwenden (LEN=Länge der Kette vom Ende gezählt=6,LEN (T$)—1=Stelle 
5 vom Ende gezählt=Stelle 2 vom Anfang gezählt). Wir können T$ und O$ verketten 
und die führenden Leerstellen unterdrücken mit einer einzigen Anweisung: 

W$=RIGHTSI(T$.LEN(T$) — 1) +RIGHT$(O$, LEN(Q$) — 1) 

Unterdrückung führender | Unterdrückung führender 

Leerstellen in T$& Leerstellen in O8 

Verkettung 

von TS und OS 
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Unser verbessertes Programmbeispiel nimmt dann folgende Form an: 

ia T=slz24S 

T =|612345 

HERE 

Q =|467890 

fu
t w a)
 

hec
k 

30 T#sSTR&CT Ss 

T$ =[¥]1]2[3]4[5] 

40 C=3 TRS 000 

as =[¥[6]7/8/9[] 
2 WEER TIGHTS T#. LEM OC T#5-1o +R IGHTS (LEN ead 2 

W$ = RIGHT$(T$,6-1) +RIGHT$(Q$,6—1) 
W$ = RIGHT$(T$,5) +RIGHT$(0$,5) 

W$ =T$ +Q$ [6}7/8]9)0| 

ws =[1[2]3jal6j6l7ielalo) 

SQ PRIMT "UE=" NE 4 
rT
 

FeLi 4 

Beachten Sie in obigem Beispiel, daß Zeile 50 nicht nach negativen Zahlen fragt. Sind 

beide Zahlen negativ, dann sollte das führende Zeichen von T$ nicht unterdrückt wer- 
den; hierdurch kann das Minuszeichen vor der resultierenden Zahl W$ erscheinen. 
Haben zwei numerische Zeichenketten unterschiedliche Vorzeichen, dann sollten sie 
nicht verkettet werden. 

  

EIN/AUSGABE-PROGRAMMIERUNG 
  

Ein Anfänger in der Programmierung entdeckt schnell, daß die Ein/Ausgabe- 
Abschnitte eines Programms voller Tricks sind. 

Nahezu jedes Programm benötigt Daten, die über das Tastenfeld eingegeben 
werden müssen. Werden einige wenige INPUT (EINGABE )-Befehle ausreichen? In 
den meisten Fällen ist die Antwort NEIN. Und wenn dann der Bedienende falsche 
Tasten gedrückt hat oder entdeckt, daß falsche Daten eingegeben wurden? Ein brauch- 

bares Programm muß berücksichtigen, daß ein Mensch den Computer bedient und 
sehr wahrscheinlich menschliche Fehler gemacht werden. 

Ergebnisse können ebensowenig einfach dargestellt oder ausgedruckt werden, 
indem eine Anzahl von PRINT (DRUCK)-Befehlen verwendet wird. Die Darstellungen 

sollen von einem Menschen gelesen werden. Wenn Ergebnisdarstellungen nicht sorg- 
fältig geplant sind, werden sie schwierig zu lesen sein; als Folge könnte eine Informa- 

tion falsch aufgefaßt oder völlig übersehen werden. 
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Glücklicherweise verfügt CBM BASIC über genügend Möglichkeiten, Eingabe 

und Ausgabe einfach und zweckmäßig zu programmieren. Wir werden einige dieser 
Möglichkeiten beschreiben, bevor wir uns gute Praktiken der Ein/Ausgabe-Program- 
mierung ansehen. 

  

MÖGLICHKEITEN DES PRINT-BEFEHLS 

  

PRINT-BEFEHL UND SEMIKOLON 

Üblicherweise beendet ein PRINT-Befehl seine Darstellung mit einem 
RETURN-Befehl. Dadurch wird der nächste PRINT-Befehl veranlafßt, seine Darstel- 

lung am Anfang der folgenden Zeile zu beginnen. Das folgende Programm wird daher 
eine Spalte von 20 Zeichen auf der ersten Zeilenposition zur Darstellung bringen: 

C$="W":FOR I=1 TOD 28:7 C$:NEXT:?"PHEW!" 
W 

FHEM! 

REAL". 
ES 

Ein Semikolon nach jeder Variablen eines PRINT-Befehls bewirkt, daß die 
Darstellung auf der nächsten verfügbaren Position erfolgt. Wird die letzte (oder einzi- 
ge) Variable in der Parameterliste eines PRINT-Befehls mit einem Semikolon abge- 
schlossen, dann wird RETURN unterdrückt. Das folgende Programm stellt daher 800 
Zeichen auf 20 Zeilen eines 40spaltigen Bildschirms dar:



C&="N":FÜR I=1 TO 898:7 C$; :NEXT:?"PHEW!" 
HHNSNANSAHNSNANSAHNSNNURELN SANS EIN 
HUMHSNNANNANSRNENNSNANNNNININKINDIHN I LANT EN 
NENNEN dbl ed Dad ed ed ed bd Bad PEA EA 

LoAedMedLaMbDEd bd Dod bd Ledd ded dd Ed Ladd ed bad Pd Ld bd bed Pd Dd ed bd LEA A NND 
PUA ed dd edd ed ed ed dd i dd ed ed ed dd A ad 
bat Ae edd edd dt dd bb dd dd Ed dd edd 
eee ceo o ooo ome aoe cao oe oom oars or alo] s rao) 
BIS Oooo Ooo u seo ole ool oe esol ae arco ajeroiore ps orei sia Lola) 
PL eed ed ed ded a ed ee ed be ded ed ded A ed EA 
Deed bab db ddd dd dtd belt ded Le etd Dd ddd ed ed ddd ddd 
Nd ddd Lebel ed bbe de bd ed be eel ed a ed ee A ddd 

Perel a ele ed ee ee eb ed db bo dd dd ed ee IDN 
Me Ae ee dd ed ed ed dd dd dd dd ded 
HMMM edd ed dd dd dd 
WME ee ee ed ee ed dd dd ed 
bod D IL UEAU bd DAD ddd ded ded ded bedded ddd bd dd bed bd bd bd bed bd 
HASTE BEN ITSININUINN 
bed ee eA ede ed ed dd dd Dd dg 

[eUded Ded PSD ddd Ded det bod edd ad ad bedded bd bed ed dE Dd dd dd dad 
Sloea oo ooo le coool ao ooo ore seco ae aer eel sojere isis iais) 
FHEL |! 

FEAL’. 
® 

Der Index I=1 TO 800 in der Programmschleife FOR-NEXT zählt die anzuzeigenden 
W's, in diesem Fall 800 Zeichen. Beim ersten PRINT-Befehl wird eine neue Zeile be- 
gonnen und das erste W dargestellt. Das Semikolon hinter der Variablen C$; verhin- 
dert ein RETURN (d.h. den Sprung auf den Anfang der folgenden Zeile), so daß der 
Kursor hinter dem ersten W liegenbleibt. Dort wird das zweite W dargestellt und der 
Kursor springt eine Position weiter. Dieses Spiel geht bis zum Zeilenende. Beim Dar- 
stellen des letzten W springt der Kursor auf die nächste Zeile in die erste Position, wo 
die Darstellung fortgesetzt wird. 

Warum aber wird PFÜI! auf einer neuen Zeile dargestellt? Es scheint eine 
neue Zeile zu beginnen, da das letzte W auf der letzten Position der vorangegangenen 

Zeile stand. Ändern Sie die Zeichenzahl von 800 auf 780, und PFUI! wird am Ende 

der Zeichenzeile dargestellt, wie das folgende Programm zeigt: 

Ct="-":FOR I=1 TO 7380: 7C#. -NEXT: ?"PHEW!" 
  

  
  
  

  
  eee urn meee center Moree ee ces ems mitre omen mms enous cree amen cme some 

  see men etme remy mines Terme meine meme meee Sener Semen rem Smee cree mney mentee cum umes sommes comes cme meee 

  onen mim ame Mamas Mile mine cpa sores enon Semes cemme SRS Sewin meet canes Spine mem aruit Dies mm wen ums open ames 

  
  
  eee seme eee em es cert et OO ey meet antes te pens mens ony opens ames somes senes eee 

  ene me me arme weite eueNe semen meee menee eprint eminem GEOEY comm AED Meney cupee —amen Min wens coos; mine min mare cutee 

  ee wre tee ee me eters ere ope ete mee epee mete ems ne oe 

  me meter mens numer wwe mene came meee tees eee eee cement comes ett eee noes sete owen en 

  een meme ee mee eee cetre Meee mens Seen See nee ae Ges omen Amateuren arm armas 

  
  TG a TE cme 

  ee nee meme eee mee ees eee ee 

  
  

READY.



Das Semikolon verkettet Zeichen, indem es sie ohne Zwischenraum neben- 

einander darstellt. Numerische Daten werden ebenfalls in einem fortlaufenden Zeilen- 
format dargestellt, wobei jedoch zwei Zwischenräumeeingefügt werden: ein Zwischen- 
raum zur Trennung der Zahlen, der zweite Zwischenraum zur Darstellung des Minus- 
zeichens (das Pluszeichen wird durch eine Leerstelle dargestellt). 

Verändern Sie zur Demonstration im letzten Programm das darzustellende 
Zeichen von einem Buchstaben in eine einstellige Zahl. Drei Zeichenstellen werden 

belegt, um jede Zahl darzustellen. Verändern Sie daher den Endwert des Index | von 
800 auf 800/3=267. Die Zahl 5 würde dann wie folgt dargestellt werden: 

5555 5 5 5 5 55 5 § 
C=+5:FOR I=1 TO 267: 7C: ‘NEXT: ?"FPHEW! " 

5 
S§5 § 5 5 5 58 5 555 

SS S 3S S&S 3 5S 5S 38 5S 38 58 5 5 8 
FHEM! 

FREAD'T. 

Beachten Sie den Zwischenraum von der letzten dargestellten Zahl bis zum 
Wort PFUI!. Das hat seinen einfachen Grund im Format der Zahlendarstellung: 

Zeichenstelle: 123...xx+1 

eee 

fo Zwischenraum 

(x-1)-stellige Zahl 

Leerstelle für +, 

Minuszeichen für — 

  

Angewandt auf die einstellige Zahl 5 in obigem Beispiel: 

3 Zeichenstelle: 12 

+n 

| | | Zwischenraum   

  1-stellige Zahl 

  Leerstelle für +, 

Minuszeichen für — 
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Mehrstellige Zahlen würden in unserem Programmbeispiel den Bildschirm 

sprengen, genauer: von der gesamten erforderlichen Zeilenzahl kann der Bildschirm. 
nur 25 Zeilen darstellen, überzählige Zeilen werden über den oberen Bildschirmrand 
hinausgeschoben und verschwinden vom Bildschirm. Brauchten wir zur Darstellung 
eines W als Indexgrenze |=800, so brauchen wir zur Darstellung der Zahl 2001 ein 
sechsstelliges Darstellungsfeld, also als Indexgrenze |=800/6=134: 

C=2@61:FOR I=1 TO 134:7C; :NEXT: ?"PHEN!" 
26061 26@1 S601 26@1 2661 2061 zua 

1 2661 2661 2OG1 2001 2061 cseel 2 
G61 2661 2601 cual 2661 2661 2601 
2061 2661 2681 2001 2661 2661 2456 

1 26@1 2601 2601 cael zZaaiI 2661 = 
G61 2661 2@Q1 26G@1 2661 see@l sual 
2001 2601 j2oG@1 sOG@1 sael shel 206 

1 260601 2OG@1l 2661 cOGl 2681 su@i € 
661 26601 2661 26@1 2661 2661 Zus 
2601 2001 2601 2661 2661 shel : 

1 20601 2061 20@@1 2661 2661 subi € 
cal 2601 2641 2661 2061 2661 2601 
2601 2601 2661 2601 2u61 2061 she 

i 2661 2661 2601 2661 2eeil 2661 
G61 2661 2681 coogi 2661 2601 Zul 
2661 2601 2o@i 2a61 seul 2661 Zac 

1 2001 2001 2OG1 26601 Semi shel ez 
661 zZaaı 2661 2661 Su61 2661 Zul 
2061 2601 26@1 cu@i shel Zenit see 

1 2661 20661 2861 20@1 20@1 Zul = 
@@1 PHEW! 

R.
) 

fh 

READY. 
& 

Zahlen werden durch ein Zeilenende geteilt, da das Semikolon (;) eine fortlaufende 
Darstellung bewirkt und lediglich ein Zeilenende den Sprung auf die folgende Zeile 
auslöst. 

PRINT-BEFEHL UND KOMMA 

Ein Komma nach einer darzustellenden Variablen oder am Ende einer 
PRINT-Anweisung führen zu einer Bildschirmdarstellung in Tabellenform mit einem 

Spaltenabstand entsprechend zehn Zeichen. Auf einem 40spaltigen Bildschirm er- 
scheinen die Spalten in folgenden Positionen: 

I
 

m
 1 11 21 

tL 1. Tabellenstelle = Bildschirmstelle 1 

Andern Sie in unserem obigen Programm das Semikolon in ein Komma. Auf 
einem 40spaltigen Bildschirm werden dadurch Zahlen in vier Spalten dargestellt. Bei 
vier Zahlen je Zeile und 20 Zeilen muß das Indexende auf I=4*20=80 gesetzt werden. 
Beachten Sie bei Ablauf des Programms, daß die erste Position einer jeden Spalte für 
das Vorzeichen reserviert ist (eine Leerstelle für ein Pluszeichen): °



 C=2001:FOR I=1 TO 88:70. :NEXT:?"PHEW!I" 

2601 2061 2061 zeaai 
2001 zucı1 21 2001 
zu01 Oe zu61 Zoe 
2061 eet 2het Zug 
2e0a1 2001 261 20a 
2G@1 2G 2061 zeual 
<H@1 eum zuc1 zua1 
=f 1 2001 za61 zacl 
ee 2061 eer 2801 
het =0@1 2uel Zoe 
zua1 zue1 zuieı1 zu61 
zei Zee} eel Zug 1 
2He@1 2GG1 2061 eee} 
zaol 2601 eit 2a 
zacıi 2O@1 2ue1 281 
G61 2001 Zhe ene 

= Gel “G1 Sui 2H 1 
= G1 4B zul eee 
=H@1 Gel - 2a eet 1 
2G 1 hel Zoe Shel 

FHEN! 

READY. 
8 

Die Verwendung von Kommas zwischen den Variablen eines PRINT-Befehls 
ist ein bequemer Weg zur Tabellierung. Und nun andern Sie den Zahlenwert von C 

von 2001 auf 44, und das Indexende von 134 auf 200. Drücken Sie RETURN und 
(Überraschung!) folgendes Bild entsteht: 

C=44:FOR I=1 TO 298: 7C; :NEXT:?"PHEW!" 
440 442 44 440 442 44 440 442 44 440 
442 44 446 442 44 440 442 44 440 442 
44 440 442 44 440 442 44 440 442 44 
440 442 44 446 4427 44 440 442 44 440 
442 44 440 442 44 440 442 44 440 442 
44 440 442 44 440 442 44 440 442 44 
446 442 44 440 442 44 440 442 44 440 
442 44 440 442 44 440 442 44 44a 442 
44° 440 442 44 446 442 44 440 442 44 
440 442 44 440 442 44 446 442 44° 440 
442 44 440 442 44 440 442 44 440 442 
44 440 442 44 446 442 44 440 442 44 
440 442 44 444 442 44 440 442 49 «440 
442 44 440 442 44 440 442 44 440 442 
44 440 442 44 440 442 44 44a 442 44 
440 442 44 446 442 44 440 442 44 446 
$442 44 440 442 44° 440 442 44 440 442 
44° 440 442 44 444 442 44 440 442 44 
440 442 44 440 442 44 440 442 44 44a 
442 44 440 442 44 446 442 44 440 442 
FHEM ! HEL ! 

READ.



Einige der Ziffern der vorangegangenen Darstellung von 2001 wurden nicht gelöscht. 
CBM BASIC verwendet einen Sprungbefehl (CURSOR RIGHT) zwischen den Zei- 
chenfeldern, und keinen Löschbefehl. Wenn Sie eine bestehende Bildschirmdarstel- 
lung überschreiben wollen, dann werden alte Zeichen zwischen den neuen Spalten 
nicht gelöscht. Beachten Sie ebenfalls das übriggebliebene PFUI! (siehe das Programm- 
beispiel zur zeilenweisen Darstellung der Zahl 2001); CBM BASIC stellt zwar das 
PFUI! dar, löscht aber nicht den Rest der Zeile. Das kann von großem Nutzen sein, 

wenn Sie an eine Bildschirmdarstellung etwas anfügen wollen, und Sie sollten diese 
Möglichkeit in Erinnerung behalten. Im vorliegenden Fall jedoch läßt das Programm 
störende Zeichen auf dem Bildschirm. 

Um störende Zeichen vom Bildschirm zu entfernen, können Sie das Pro- 
gramm den Bildschirm löschen lassen, ehe eine neue Ausgabe beginnt. Zu diesem 
Zweck setzen Sie eine PRINT CLEAR SCREEN-Anweisung vor die Programmschleife 
FOR — NEXT: 

r=44: a FOR I=1 TO 266: °C#. > NEXT: ?"PHEW!" 

Bildschirm löschen (CLEAR-Taste) 

Wenn Sie jetzt die RETURN-Taste drücken, werden Sie den Bildschirm leer 
sehen. Die Zahlendarstellung wird auf der zweiten Zeile beginnen. 

Um die Darstellung auf der ersten Zeile beginnen zu lassen, fügen Sie ein 
Semikolon nach der PRINT CLEAR SCREEN-Anweisung ein: 

Cs="At: ZU"; FOR I=1TO840: CH: NEXT: 7 "PHEW!" 

Kommas sind auch wirksam beim Ausgeben von Zeichenketten. Geben Sie 
als Beispiel folgendes Programm zur tabellierten Darstellung von Zeichen auf 20 Zei- 
len ein: 

Ag="E TMS 2" Bake "SWE DE aes ORE DY elie WLER 
FOR Ted 7 Se PA Bo a Cee HEMT a PURPLE" 

  

BEWEGUNG DES KURSORS 
  

In Kapitel 3 diskutierten wir die Möglichkeiten der Bildschirmedition, die 
mit den folgenden Kontrolltasten des Kursors möglich sind: CLEAR SCREEN/HOME, 
CURSOR UP/DOWN, CURSOR LEFT/RIGHT, INSERT/DELETE und RETURN. 

Die Tasteneingaben CLEAR SCREEN/HOME, CURSOR UP/DOWN, 
CURSOR LEFT/RIGHT und REVERSE können im Zusammenhang mit dem PRINT- 

Befehl verwendet werden. Nicht verwendet werden können jedoch die Tasteneingaben 
INSERT/DELETE und RETURN in einem PRINT-Befehl. 

Die Kontrolltasten des Kursors werden in der Zeichenkette eines PRINT -Be- 
fehls als graphische Symbole dargestellt, bis der PRINT-Befehl ausgeführt wird: 

1a6 FRINT" SER" 

IL Rückehr zum direkten Dialog 

Symbol für Kursor nach rechts 

Umschalten in Programm-Mode    



Wird der PRINT-Befehl ausgeführt, dann können Sie an der Stellung der Sternsymbole 
erkennen, daf® der Kursor näch rechts bewegt wurde: 

mL 

Um einfache programmierte Kursorbewegungen zu üben, geben Sie folgendes 
Programm ein: 

10 PRINT" <CLEAR SCREEN >|" 

20 PRINT’ <CURSOR|>* <CURSOR| >* <CURSOR | >* <REVERSE > <CURSOR][ >* 

<CURSOR{ >* <CURSORT >#" 

30 PRINT’ <CURSOR {> <CURSOR | > <CURSOR | > <CURSOR| >": 

Auf dem Bildschirm sollte dieses Programm folgendes Aussehen haben: 

4! FRIHT 2" ; 
PR IHT" Sieh RH ote HE ; 
FRIHT" sleteta" 
EMI! fe

 
i
 
f
a
e
 

L
E
K
 

7 
m
m
 

m
t
 

Nach Programmausführung sollte folgendes Bild sichtbar sein: 

:3 

* 33 
+ 

Das mag nicht das sein, was Sie erwartet haben. Wenn Sie erwartet haben, daß die 
Zeichenfolge: 

za FREIHT "BEER " 

die Sternsymbole in vertikaler Anordnung ausgibt: 

oder dafs der Befehl: 

20 PRIHT " SCHERE" 

Sternsymbole über die drei bereits ausgegebenen Symbole schreibt, 

Ei 

Ei 

E: 

dann haben Sie die automatische Rechtsbewegung des Kursors nach jeder Tastenein- 

gabe vergessen. Die programmierte Kursorbewegung veranlaßt den CBM-Computer, 
den Kursor direkt auf oder ab zu bewegen, mit der Darstellung der Sternsymbole ist 
jedoch automatisch eine Fortschaltung des Kursors um jeweils eine Position nach 
rechts verbunden. Dadurch wird vermieden, daf% das zuvor geschriebene Symbol vom 
nächsten Symbol überschrieben wird. Das folgende Diagramm zeigt die Kursorbewe- 
gungen in obigem Programm:



automatische Kursorbewegung 

Um Zeichen in vertikaler Anordnung auszugeben, müssen Sie die automati- 
schen Kursorbewegungen kompensieren, indem Sie den Kursor um eine Stelle nach 
links führen, ehe er nach unten oder oben bewegt wird. Das folgende Programm be- 
wirkt die Darstellung von Sternsymbolen in vertikaler, absteigender Folge und dane- 
ben in vertikaler aufsteigender Folge: 

za FEINT "<CURSOR|> #<CURSOR-><CURSOR| >#<CURSOR-><CURSORI># 
<REVERSE> #<CURSOR-><CURSOR T >#<CURSOR—-><CURSORT>#": 

Die Programmdarstellung hat folgendes Aussehen auf dem Bildschirm: 

2G PRINT SSH SUE" 

Wenn Sie versuchen, die Tasten INSERT/DELETE und RETURN zu pro- 
grammieren, werden Sie auf ein überraschendes Ergebnis stofsen. 

Die INSERT-Taste ist nicht programmierbar, obwohl es so scheint. Wenn Sie 
versuchen, die INSERT-Taste zu programmieren, dann erscheint ein “ [i ‘’ zwischen 
den beiden Anführungszeichen. Bei der Programmausführung ignoriert der CBM-Com- 

puter dieses INSERT-Symbol. 
Die Tasteneingabe DELETE ist nur in direktem Dialog verwendbar. Die Ver- 

wendung der DELETE-Taste in einem PRINT-Befehl löscht einfach das vorangegan- 
gene Symbol, es sei denn, daß die DELETE-Taste innerhalb einer Folge von Zeichen- 
einfügungen mittels INSERT auftritt. Die DELETE-Taste ist programmierbar nach 
einem INSERT, machen Sie aber davon keinen Gebrauch. Es gibt Schwierigkeiten, 

und Sie können das gleiche Ziel auf einfachere Weise erreichen. 
Die Tasteneingabe RETURN in einer PRINT-Anweisung bewegt den Kursor 

aus der Anweisung heraus auf den Anfang der folgenden Zeile.



  

ZEICHENEINGABE IM ASCII-KODE 

  

Wenn Sie ein Symbol nicht mittels Tastendruck eingeben können, um eine 

Zeichenkette zu bilden, dann kann das Symbol auch mittels seines ASCII-Kodes auf- 
gerufen werden. 

Die Funktion CHR® übersetzt einen ASCII-Kode in seine Symboldarstellung. 
Das Format von CHR? ist folgendes: 

PRINT CHR$(xx) 

Zahl zwischen 0 und 255 

(siehe Anhang A, Tabelle A-4, ASCII) 

Den richtigen ASCII-Kode für das’gewünschte Symbol entnehmen Sie An- 
hang A. Durchlaufen Sie die Spalten der Tafel, bis Sie ein gewünschtes Symbol oder 
Kursorbewegung gefunden haben, und notieren Sie die zugehörige Kodenummer in 
ASCII. Setzen Sie diese Zahl zwischen die Klammern der Funktion CHR$. Für das 
Symbol % finden Sie zum Beispiel zwei Zahlen: 36 und 100. Beide Zahlen bewirken 
dasselbe. Für guten Programmierstil sollte man sich im gesamten Programm für eine 
der beiden Zahlen entscheiden. Wir werden 36 verwenden und wie folgt in die CHR$- 
Funktion einsetzen: 

FRIST OCHREUDEN 

Versuchen Sie, das Symbol auszugeben: 

PRINT CHR oe 3 
+ 

Und nun versuchen Sie den gleichwertigen ASCII-Kode 100: 

PRINT CHRS¢ 1609 
# 

Das Ergebnis ist das gleiche. Machen Sie weitere Versuche mit den übrigen ASCII- 
Kodes von 0 bis 255. 

Die Funktion CHR la&t sich wie folgt in Verbindung mit einem PRINT- 
Befehl verwenden: 

ia FEIHT CHREUZESGSCHRFUSZISCHREL I GE) 

FUN 

Die Funktion CHR? gestattet die Aufnahme von im übrigen nicht verfüg- 

baren Symbolen in die Zeichenkette einer PRINT-Anweisung, so zum Beispiel die 
Kontrollzeichen für RETURN, INSERT/DELETE und das Anführungszeichen. 
Ebenso kann die Funktion CHR® zur Prüfung des Vorhandenseins von Kursorein- 
gaben wie RETURN und INSERT/DELETE durch Vergleich verwendet werden. 
Nehmen Sie an, ein Programm soll die Zeicheneingaben am Tastenfeld auf das Auf- 
treten einer RETURN-Eingabe überprüfen. Sie könnten das Vorhandensein einer 
RETURN-Eingabe (mit dem ASCII-Kode 13) wie folgt feststellen: 

{A GET BE: TP SPC SCHR ECL Ss CEM IE



Diese Prüfung wäre nicht möglich, wenn Sie ein RETURN zwischen Anführungs- 

zeichen verwenden würden: 

za IF SEI" RETURN |" THEN ia 

nicht möglich 

Würden Sie die RETURN-Taste nach Anführungszeichen drücken, dann bewegte sich 
der Kursor automatisch auf den Anfang der folgenden Zeile: 

= ———- Taste RETURN gedrückt 

  

  

EINGABEMÖGLICHKEITEN AN CBM 8032-COMPUTERN 
  

KURSORBEWEGUNGEN 

Der Bildschirm-Editor in Version 4.1 für CBM 8032-Computer verfügt über 
zwei neue Funktionen und einige neue Editions- und Kontrollmöglichkeiten. Die 
neuen Funktionen werden durch die Tasten TAB und ESCAPE dargestellt. Dieneuen 
Editions- und Kontrollmöglichkeiten beinhalten eine programmierbare Glocke, Zei- 
leneinfügung und Zeilenlöschung, Löschung des Bildschirms, Umschaltung zwischen 
graphischen Symbolen und Text sowie fortlaufende Textdarstellung in einem Bild- 
schirmfenster programmierbarer Größe. 

Die Tabellierfunktion und die TAB-Taste 

Die TAB-Taste arbeitet ähnlich wie die TAB-Taste einer Schreibmaschine. 
Bis zu 80 Spalten können je Zeile markiert werden. Um in direktem Dialog mıt dem 
Computer eine Tabelle anzulegen, bewegen Sie den Kursor zur gewünschten Spalte 

und drücken dann gleichzeitig die Tasten SHIFT und TAB. Nach dem Markieren aller 
Spalten drücken Sie die RETURN-Taste: 
  
q ¥ T Spaltenüberschriften ( Beispiel ) 

A E i". 

> nn + no > !FETURMHD 

t_ 4 t Tasten SHIFT und TAB drücken   

Sie können aber auch das Tabellenanlegen mit einer PRINT-Anweisung pro- 
grammieren. Bewegen Sie den Kursor mit CURSOR RIGHT-Befehlen in der PRINT- 
Anweisung zu den gewünschten Tabellenspalten und markieren Sie die Spaltenposition 
mit TAB SET d.h. durch die Tasten SHIFT und TAB. Sehen Sie das folgende Beispiel: 

FRINT" a = a 
\ ™ /, \ AN ‘4 A / 

t L 4 4 t TAB gesetzt mit Tasten SHIFT+TAB 

| | Kursor nach rechts bewegt mit Leertaste.   

Vor jedem Tabelleneintrag drücken Sie zuerst die Taste TAB ‚wodurch der Kursor zur 
nächsten Tabellenspalte springt und auf Ihre Eingabe wartet.



TAB SET wird in einem PRINT - Befehl mit dem Symbol ®9 dargestellt. 

TAB SET kann auch mit dem ASCII-Kode 137 erzeugt werden, d.h. TAB 
SET kann mit Hilfe der Funktion CHRS(137)programmiert werden. 
FEINTIBBBBI" | CHR SC 137 

Die Taste TAB läßt den Kursor zur nächsten Tabellenspalte auf dem Bild- 

schirm wandern. Wird TAB gedrückt, wenn der Kursor auf der letzten Tabellenspalte 
steht, dann wandert der Kursor bis zum Zeilenende. 

Die Tabellierung erfolgt dort, wo in der PRINT-Anweisung das Symbol für 
die TAB-Taste steht. Hier ein Beispiel: 

  

FRIHT"UEEERSECHRIFT LNIEEERWECHRIFT LIEEERBSÜHRIFT" 

! f 4 Tab 
UEBER SCHE IFT WEBER SCHR IF T LIEBERSCHRIFT gesetzt 

3 = = resultierende 
4 4 4 Spaltenpositionen 
  

Eine mit TAB SET gesetzte Spaltenposition kann mit TAB CLEAR gelöscht 
werden. TAB CLEAR entsteht durch gleichzeitiges Drücken der Tasten SHIFT und 
TAB Bewegen Sie den Kursor zu der Stelle, an der eine Spaltenposition gelöscht 
werden soll, und drücken Sie SHIFT und TAB. Nach dem letzten TAB CLEAR 
drücken Sie RETURN. 

TAB CLEAR und TAB SET werden auf gleiche Weise mittels der Tasten 
TAB und SHIFT gebildet. Wenn Sie also versuchen, dort eine Tabelle zu löschen, wo 
keine war, werden Sie stattdessen eine Tabelle einrichten. 

Zum programmierten Löschen einer Tabelle bewegen Sie den Kursor mit 
Hilfe einer PRINT-Anweisung zur gewünschten Spaltenposition und bilden das TAB 
CLEAR-Symbol aus SHIFT und TAB - Taste: 

zu FRINTTERBEBBRRRRFEUPRRREBPBREURPPPRRRRFEN " 
A _ TI 4\ N A \ A / 

f } TAB gelöscht 

Kursor nach rechts 

    

    

TAB CLEAR wird wie TAB SET mit dem Symbol dargestellt. 

TAB CLEAR kann aber auch mit seiner ASCII-Kodenummer und der Funk- 
tion CHR$ programmiert werden: 

PRINT MBB | CHEESE 1373 

CHR$(137) stellt beides dar: TAB SET und TAB CLEAR. 

Die ESCAPE-Taste 

Auf Computern der Serie CBM 2001 erzeugt die ESCAPE-Taste einen ASCII- 
Kode, hat aber keine Funktion bei der Textedition. Auf den CBM 8032-Computern 
besitzt die ESCAPE-Taste zwei Funktionen: in direktem Dialog mit dem Computer 
verwendet, löscht sie die Tastenanschläge INSERT, REVERSE oder eine Texteingabe. 
ESCAPE gestattet außerdem, gewisse Zeichenketten als Kontrollfunktionen für eine 
Bildschirmedition zu interpretieren. 

ESCAPE kann mit Hilfe der Funktion CHR? in eine PRINT-Anweisung auf- 
genommen werden (Zahlenwert des ASCII-Kodes fiir ESCAPE ist 27 nach Tabelle 
A-2): 

PRINT CHRE¢27 3 
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KONTROLLFUNKTIONEN 

Die nachfolgend aufgeführten Kontrollfunktionen sind nur auf Computern 
der Serie CBM 8001 mit 80spaltigem Bildschirm verfügbar. Eine ausführliche Darstel- 
lung dieser Funktionen findet sich in Kapitel 8. Einige Anwendungsbeispiele werden 
am Ende dieses Kapitels gegeben. 

Alle diese Funktionen wurden entwickelt, um die Bildschirmdarstellung und 
die Dateneingabe zu verbessern; obwohl sie in direktem Dialog mit dem Computer 
verwendet werden können, sollten sie nicht zur Edition von Programmen eingesetzt 
werden, da viele von ihnen zwar das Schirmbild, nicht jedoch Speicherinhalte im 

Computer verändern. 
Beim Einsatz einer dieser Kontrollfunktionen muß ihre Symboldarstellung 

in die Parameterliste einer PRINT-Anweisung aufgenommen werden. Der Funktions- 
charakter einer Symboldarstellung wird innerhalb einer Zeichenkette durch ein Kon- 
trollzeichen, und außerhalb einer Zeichenkette durch die Funktion CHR® angezeigt. 
Das Kontrollzeichen wird durch Drücken der ESCAPE-Taste gebildet, anschließend 
durch Drücken der REVERSE-Taste, und schließlich durch Eingabe der entsprechen- 

den Buchstaben ohne Bedienung von SHIFT. 
Glocke. Die Glockenfunktion arbeitet nur auf CBM-Computern, die mit 

einer Glocke ausgerüstet sind. Die Glocke schlägt automatisch an, wenn der Compu- 
ter in Betrieb genommen wird und wenn der Kursor über Spalte 75 läuft. Wird mit 

einem verkleinerten Bildschirmfenster gearbeitet (siehe unten), dann ertönt die Glocke 
fünf Zeichen vor Ende der verkürzten Zeile. Die Glocke kann außerdem mit der An- - 

weisung PRINT CHR$(7) zum Ertönen gebracht werden. 
Zeilenlöschung bzw. Zeileneinfügung. Diese Funktionen löschen eine Bild- 

schirmzeile bzw. fügen eine Zeile ein. Die DELETE LINE-Funktion löscht die Zeile, 
auf der der Kursor steht, und läßt die darunter befindlichen Zeilen um eine Zeile 

nach oben rutschen. Die INSERT LINE-Funktion fügt dort eine Zeile ein, wo der 
Kursor steht, indem die Kursorzeile und alle darunter befindlichen Zeilen um eine 
Stelle nach unten verschoben werden. Die unterste Zeile wird hierbei aus dem Bild- 
schirm geschoben. Weder die DELETE LINE- noch die INSERT LINE-Funktion wer- 
den vom Speicher des Computers registriert, lediglich das Schirmbild ändert sich. 
Die Funktion DELETE LINE wird mit der Funktion CHR$(21) in der Parameterliste 

einer PRINT-Anweisung ausgedrückt. Die Funktion INSERT LINE wird über CHR3 
(149) in der PRINT-Anweisung ausgedrückt. 

Löschung bis Zeilenende/-anfang. Diese Funktionen löschen Teile derjenigen 

Zeile, auf der sich der Kursor befindet. Die Funktion ERASE BEGIN löscht den Text 
links des Kursors, die Funktion ERASE END löscht den Text rechts des Kursors. 
Keine der Funktionen ist verbunden mit einer Textverschiebung. Keine der Funktio- 
nen verändert den Speicherinhalt des Computers. In der Parameterliste einer PRINT- 

Anweisung werden ERASE END mit CHR%(150) und ERASE BEGIN mit CHR&(22) 
gebildet. 

Umschaltung Graphik/Text. Die Funktion GRAPHIC wählt graphische Sym- 
bole aus dem Standardsatz aus und stellt sie ohne Zwischenraum dar, so daß die Qua- 
lität einer Graphik verbessert wird. Die Funktion TEXT bringt Buchstaben in Groß- 
und Kleinschreibung zur Darstellung. In der Parameterliste einer PRINT-Anweisung 
wird die Funktion GRAPHIC mit CHR$ (142) angesprochen, während die Funktion 
TEXT mit CHR$ (14) aufgerufen wird. Die TEXT-Funktion erlaubt, den alternativen 
Satz an graphischen Zeichen anzusprechen, während weiterhin Groß-und Kleinbuch- 
staben gewählt werden können. 
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Programmierbares Bildschirmfenster. Es gibt vier Funktionen, mit denen auf 

CBM-Computern der Serie 8000 ein Fenster für die Bildschirmdarstellung definiert 

werden kann, wobei ein Text hinter diesem Fenster entweder abwärts oder aufwärts 
durchlaufen kann. Die SET TOP-Funktion nimmt die augenblickliche Kursorstellung 
als obere linke Ecke des Fensters, während die SET BOTTOM-Funktion eine augen- 
blickliche Stellung des Kursors als rechte untere Ecke des Fensters versteht. Dieses 
Fenster kann jederzeit durch zweimaliges Drücken der Taste HOME gelöscht werden, 

oder durch zwei aufeinanderfolgende HOME-Angaben in der Parameterliste einer 
PRINT-Anweisung. SET TOP wird durch CHR$(15) und SET BOTTOM durch 
CHR&¥ (143) dargestellt; diese CHR$-Funktionen sollten in der Parameterliste einer 
PRINT-Anweisung denjenigen Symbolen folgen, mit denen der Kursor zu den Fenster- 
ecken bewegt wurde. 

Durchlaufender Bildschirmtext. Die Funktion SCROLL UP bewegt Text, 
der im oben definierten Bildschirmfenster sichtbar ist, um eine Zeile nach oben. Eine 
Leerzeile wird von unten in den Text eingefugt. Ganz ahnlich die Funktion SROLL 

DOWN, mit der Text um eine Zeile nach unten bewegt werden kann, wobei eine 

Leerzeile von oben dem Text zugefügt wird. Beide Funktionen können über die Para- 

meterliste eines PRINT-Befehls aufgerufen werden, wobei SCROLL UP als CHR%$(25) 
und SCROLL DOWN als CHR$ (153) in der Parameterliste dargestellt werden. 

  

ZEICHENAUSGABE AUF KALKULIERTE RASTERPUNKTE 
DES BILDSCHIRMS 

  

Mit dem Befehl POKE können Sie jedes Symbol an jeder Stelle des Bild- 

schirms zur Darstellung bringen. Sie bringen einfach mittels POKE das Symbol in die- 
jenige Speicherstelle, die zur gewünschten Stelle auf dem Bildschirm gehört. 

Der Bildschirm eines CBM-Computers ist wie ein Rasternetz aufgebaut, das 
aus 25 Zeilen und 40 (oder 80) Spalten besteht und 1000 (oder 2000) Karos bildet. 
Das folgende Bild zeigt den Aufbau eines 40Ospaltigen Bildschirms: 

1 Spalten. 40 

Zeilen 

  

25 1000 

In jedem Karo kann ein Symbol dargestellt werden. Jedem Karo entspricht eine Spei- 

cherstelle und eine Speicheradresse im Speicher des Computers. Der Bildschirmspei- 
cher beginnt bei Adresse 32768 für das erste Karo (Zeile 1, Spalte 1) und endet mit 
Adresse 33767 für Karo 1000 (Zeile 25, Spalte 40) bzw. mit Adresse 34.767 für Karo 
2000 (Zeile 25, Spalte 80). Die Speicheradresse 32768 entspricht also dem Raster- 
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punkt (1,1), Speicheradresse 32769 entspricht dem Rasterpunkt (1,2) usw., wobei 
die Koordinatenangabe (1,2) Zeile 1, Spalte 2 bedeutet. 

Die unten stehende Figur zeigt den Zusammenhang zwischen Karo auf dem 
Bildschirm und entsprechender Adresse im Speicher. Um die Adresse für jedes ‚Karo 
auf dem Bildschirm zu finden, können Sie folgende Gleichungen zur Berechnung be- 

nutzen: 

40 - spaltiger Schirm 80- spaltiger Schirm 

32768+(Spalte-1)+(40* (Zeile -1)) 32768+(Spalte-1)+(80« (Zeile -1)) 

Geben Sie die Zeilen- und Spaltenzahl jedes Karos in die Gleichung ein, und 

Sie erhalten seine Speicheradresse. Für den Rasterpunkt (3,5), d.h. das Karo in Zeile 3, 
Spalte 5, ergibt sich die Speicheradresse 32852, wie folgende Rechnung zeigt: 

=32768+ (Spalte-1)+(40«(Zeile-1)) 
=32768+(5-1)+(40- 3-1) 
=32768+4+(40-2) 
=32768+4+80 

=3 2 

1 5 Spalten 

Zeilen 

  

25 

Diese Gleichungen machen es möglich, Symbole auf dem Bildschirm an be- 
rechenbaren Rasterpunkten darzustellen, wenn man die Zeile und die Spalte kennt, 
an die der POKE-Befehl das Symbol bringen soll. Der POKE-Befehl hat folgendes 
Format: 

POKE A,X 

wobei: A Adresse im Bildschirmspeicher 

X darzustellendes Symbol 

Wenn Sie jetzt A durch die Gleichung zur Adressenberechnung ersetzen, 

wird der Computer Ihnen die Speicheradresse des Rasterpunkts ausrechnen: 

POKE 32768+ (Spalte -1)+(40+ (Zeile-1)), X 
x 

POKE A x 

  

Ein Beispiel: Werden Zeile (=Z) und Spalte (=S) mit den Werten 3 und 5 eingegeben, 

und als Symbol ein %, dann wird ein Dollarzeichen auf dem Rasterpunkt (3,5) mit 
der Adresse 32852 dargestellt: 
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19 IHFUT C.R.M 
2G POKE S27 6S4+ 00-12 +¢40e0R-19908 

=32768+ (Spalte-1)+(40+(zeile-1)), X 
=32768+(5-1)+ (40+(Zeile-1)), X 

=32768+4+(40+2),X 

=32768+4+80,X 

=32852,X 

  

Das für X am Tastenfeld eingegebene Symbol wird in Form einer Zahl abgespeichert. 

Das der Zahl im ASCII-Kode entsprechende Symbol wird beim Lesen des Speichers 
zur Darstellung gebracht. 

Im POKE-Befehl können Variable verwendet werden, doch muß die Variable 

schließlich einen Zahlenwert innerhalb erlaubter Grenzen annehmen: 

POKE 32768+A,X 

wobei: A eine Zahl zwischen O und 999 

für einen 40-spaltigen Bildschirm: 

32768+999=33767 
POKE A, X 

wobei: A eine Zahl zwischen 32768 und 33767 

Die Verwendung einer Variablen zur Darstellung der Adresse eines Raster- 

punkts ist ratsam bei einer Folge von Bildschirm-Ausgaben. Das folgende Programm- 

beispiel stellt ein Symbol X mit Zwischenräumen von 10 Leerstellen über den gesam- 
ten Bildschirm dar: 

me 
am

 
ry
 

z
n
 

re 1 
WG
 

ch
 

a
 

\ 

fa
 

ld 
Pi
c 

1,
3 

ta
t 

~J
 

Ty
 

-
,
 
J 

GOTO 26 1 

  

AUFBAU GUTER PROGRAMME ZUM EINLESEN VON DATEN 
  

Ein Einleseprogramm sollte Daten blockweise entsprechend ihrer funktio- 
nellen Zusammengehorigkeit einlesen. 

Ein Versandlistenprogramm zum Beispiel erfordert das Einlesen von Namen 

und Adressen als Daten. Sie sollten jeden Namen mit Adresse als eine funktionelle 
Einheit behandeln. Mit anderen Worten: Ihr Programm sollte nach Name und Adresse 
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fragen, so daß der Programmbenutzer all diese Informationen eingeben kann und 
dann Gelegenheit für Korrekturen hat; ist der Benutzer überzeugt, daß Name und 
Adresse richtig sind, dann sollte das Programm Name und Adresse als funktionelle 
Einheit bearbeiten und anschließend nach dem nächsten Namen mit Adresse fragen. 

Schlechte Programmierpraxis wäre es, Daten in ihre kleinsten Bestandteile 
aufzuteilen. Im Fall des Versandlistenprogramms wäre es schlechte Programmier- 
praxis, nach dem Namen zu fragen, diese Daten sofort nach Eingabe zu verarbeiten, 

und dann nach der Adresse zu fragen, wodurch Name und Adresse als funktionell 
verschiedene Einheiten behandelt werden. 

Das Ziel jedes Programms zum Einlesen von Daten sollte sein, einem Benut- 
zer die Fehlererkennung leicht zu machen und ihm möglichst viel Gelegenheit zur 
Fehlerkorrektur zu geben. 

Nehmen Sie den Fall eines Programms, dem eine lange Liste kurzer, identi- 
scher Daten eingegeben werden muß. Solch eine Liste besteht etwa aus Namen, Per- 
sonenkennzahlen und weiteren Daten. Ein gut konzipiertes Programm liest solche Da- 
ten blockweise ein. Als Beispiel das Einlesen von Namen: das Programm mag dem Be- 

nutzer erlauben, so viele Namen einzulesen, wie in eine Spalte des Bildschirms passen, 

so daß jede Eingabe korrigiert werden kann solange sie noch auf dem Bildschirm sicht 
bar ist. Das Programm könnte die Namen übernehmen und verarbeiten, sobald sie aus 
dem oberen Ende des Bildschirms herausgewandert sind. Die Alternative ware ein 
Einleseprogramm, das jeweils nur einen Namen liest und verarbeitet. Ein solches Pro- 

gramm wurde aber die Chance des Benutzers, Fehler zu erkennen und zu korrigieren, 
sehr einschranken. 

Unter Umstanden jedoch ist die blockweise Eingabe von Daten nicht der 
beste Weg, und uberraschenderweise ergeben sich diese Umstande bei der Eingabe 
grofger Datenmengen Uber das Tastenfeld. Nehmen Sie als Beispiel einen Benutzer, 
der hunderte von Namen und Adressen pro Tag über das Tastenfeld eingeben muß. 
Erfahrungen zeigen, daß die höchste Eingabeleistung richtiger Daten erreicht wird, 
wenn der Benutzer bei der ersten Eingabe alle gemachten Fehler ignorieren kann. Das 
Einleseprogramm solle keine Korrekturen zulassen, selbst wenn die Fehler schon 
beim Einlesen erkennbar sind. Der Benutzer sollte sich sogar üben, Eingabefehler zu 
ignorieren und stattdessen die Eingabe so schnell wie möglich auszuführen. Solche 
Datenmengen sollten doppelt eingegeben werden, vorzugsweise durch zwei Personen, 
um sie dann zu vergleichen. Die Wahrscheinlichkeit, daß zwei Personen genau den- 
selben Fehler bei der Eingabe machen, ist derart gering, daß Sie annehmen können, 
alle Fehler gefunden zu haben, die beim Vergleich beider Dateneingaben gemeldet 
wurden. Ein weiteres Programm sollte die Korrektur der Eingabefehler ermöglichen. 

INTERAKTIVE DATENEINGABE 

Um den Wert guter, interaktiver (d.h. mit einem Rede-Antwort-Spiel zwi- 
schen Benutzer und Computer verbundener) Dateneingabe zu demonstrieren, werden 

wir mit einem sehr einfachen Beispiel beginnen. Beginnend mit dem Programm 
BLANKET werden wir Schritt für Schritt Programmänderungen diskutieren, die zur 
Verbesserung der Dateneingabe und der Benutzbarkeit des Programms führen. 

Wir beginnen mit dem folgenden Programm: 

I GE="R" 
ii PRINT "ry" 
Teh FOR T=1 TO S46 
170 FRIHT CH: 
i4 NEAT 
1ER =, B

e
 

FRIHT "EHEM t 
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Dieses Programm stellt 840 Mal den Buchstaben A dar, abgeschlossen mit dem Aus- 
ruf PFUI! 

Nehmen Sie an, wir wollen statt des A ein X dargestellt sehen. 

Zuerst löschen wir den Zuweisungsbefehl im Programm. Zum Löschen einer Pro- 
grammzeile geben Sie die Zeilennummer ein und drucken die RETURN-Taste. 

LIST 100 

14@ C#="A" 

READY. 

1 ac +— Eingabe der Zeilennummer, danach Taste RETURN drücken 
LIST 

  

11@ FPRIWT "cl". 

126 FOR I=1 To S4e 
1lz@ PRINT C$: 
14@ NEXT 
15@ FPRIHT “PHEW! " 

REAL. 
ER 

Zeile 100 ist aus dem Programm verschwunden. Geben Sie jetzt den Befehl C9="xX" 
ein und lassen das Programm ablaufen: 

nach RETURN vor RETURN 
ÜF="'%" PHEW! 

REALLY. READY’. 
Fi LIN = 

Leerstellen und das Wort PFUI! wurden dargestellt, nicht jedoch der Buch- 

stabe X. Offensichtlich wurde die Zuweisung zu C$ nicht dem Programm mitgeteilt. 
Der Befehl RUN löscht alle Variablenzuweisungen und setzt sie auf O, bevor 

das Programm gestartet wird. Daher wurde C$ auf Null gesetzt, und das Symbol Null 
wurde in der Programmschleife ausgegeben (eine Null bedeutet "Nichts’’: weder eine 
Ausgabe noch eine Kursorbewegung). . 

Gibt es einen Weg, der Variablen C$ in direktem Dialog mit dem Computer 
einen Wert zuzuweisen? Benutzen Sie statt RUN, das Variable auf einen Anfangswert 
setzt, den Befehl GOTO, für Programmzeile 110 als GOTO 110. Dadurch wird kein 
Wert einer Variablen verändert. 

Die Prozedur zur Programmänderung ist daher folgende: 

1. Geben Sie in direktem Dialog mit dem Computer die Zuweisung 

C$="Y’" ein,wo Y ein beliebiges Symbol sein kann. 

2. Geben Sie den Befehl GOTO 110ein. 

Es sind zwar nur zwei Schritte erforderlich, dennoch ist diese Prozedur um- 

ständlich. Sie müssen eine Zeile eingeben (die Zuweisungszeile), und wenn sie den 

Befehl RUN statt GOTO eingeben, haben Sie die Prozedur von vorne zu beginnen. 

vor RETURN 

Ce="k" 

READY. 
GOTO 116 
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nach RETURN 

TANZ fhe, PHI RAN EDR ERI RENEN, PER, NAAR, 2h! 
ur “a oye " un N Da GT a ee es re ee 

at var ARAKI a ., th USERN ERI 8, hth N ua ELLE, PRSGIR I TAIRA awe 
ee ee oe eee ee oe Sr 1% DEE a N U er” ee “ees 

il NR AN N ZN AEEN, NEE HER atte at het SP PARR RR Dh NN NER, re! 
ae Cri be ZW Tate rn er: rar, ee ae ‘es ‘oe rar tee Me Pas 

    

SE! NEN DEN AN DE wf had WPS SASS a N ni 
Or ur RE ane Ha en ete far A ae a on ees rae it a ER er Re SN 

ee tee NER ER, ER ao, ot AN NEIN ot, ane tt ste tt af, eh Ut Se Ka Ku ok st, Ku 74 i, te Rh. Ne: f 

r ee EN a ae a tees ae ee ed oe Vy Pan ER NN ea ee ar PEN 

NSS AN NN NEE PAL bs TDL LD 2s Sethe ah, a JRE SIRES RATS 
OUP OOO ee Vo Ba sents ie eh Pu he ae Da ne eee: 

Ba EON I, AN wt Sat Set hs NES that, ook 
Peeters we ee “ee ee” rar N Ka Se ee eee os we ee BP ee MAAS > 

ur et ee ee ae ea ee ae ee ne eee eee ee a a 

„, N N att Mad RENEE EN, heh. PRR RII RE REN, N len 
NE 0 Ve we wey ao ur Pe Dar Ne u ur ar a ve wo rs 

ooh Jy tee! EN he 
Pee ara See 2 Pa Ir FERNE REES EIN v2 ie u es BSR a FR er wey 

Sh tke 24! in te, LAN thee, of Ok, N PA A ok 4 NEN +1, 2's gt Ne N OH EE et SI, Kf ue Sat tad ESE HE 
han Kr ars Ar en een are EN 

N Sat St SR SRR Io. NEE! OR ER A, LEINEN th 

So Sat St 2 Se hts 2 Se bal be DPSS Saat at ad RN, ENDEN ah fhe! ao ee 
“tA rn TEE N ee rer ar ee De ores 

ERDE DNA END NENNE ERLERNEN aa Ot 
re a BER rn ma PT DE Aa aA Hape: ur oar Ta DATE Dr Pe 2 “ae met +e a “ 

    

PRA IR LN AR RS BEER Ce GE . 
wae oa mee “eye yee Oe ra t's ei re ss ET ” 

hth, nd NER N ag het fe ou! sh ye a NEN Bee N RR ER EN 
er CE Eu a eu re ral ys % rs eee ees oy sr Me are eed ees 

Kan SSeS thet at Audt he Seth She ofc! Se PRR IG! nthe! N, ake HIRAI I KD 
+ RR ee ran ee ae N iv eae oe ” Pe ee ees 

Seb. £528 as thy DIL ZEIT, 2% fh ae fe Bhat ed Ned ey oh PS aha wt AL 
RR seSete ar BP; nn ot se wee see ur see a tt 

sah JN NS ie RP RRR LER JS RER RN, RANZEN EU RR kt me ard 
rs Lae a oe re OVO re NEyNESEHESENEN, ee ea ee ee 

MMMM NM MMDMMIN DENNEN SE NE BERECHNEN BSH a 
SE DEDES Ca BEB I BB Se el Bat a Bo a et al a Ba 
SDS SESE EMSS Be Se SB BoB laa 
FHEH 

READY. 

Das Programm könnte aber während seines Ablaufs ein am Bildschirm dargestelltes 
Symbol lesen, wenn Sie den GET-Befehl benutzen. Geben Sie folgende Zeile ein: 

ite GET CH: IF Ct="" G0TC Lee 

Lassen Sie sich das Programm auflisten, um sicher zu sein, die Zeile richtig eingegeben 
zu haben. Dann starten Sie das Programm. Drücken Sie irgendeine Symboltaste. Das 
eingegebene Symbol wird 840 Mal auf dem Bildschirm dargestellt. Starten Sie das 
Programm wieder. Drücken Sie die Taste eines anderen Symbols, und der Bildschirm 
zeigt das neue Symbol. 

Hier die neue Prozedur zum Start des Programms BLANKET: 

1. Geben Sie den RUN-Befehl ein. 

2. Drücken Sie irgendeine Taste. 

Das ist ein wirklicher Fortschritt gegenüber dem ursprünglichen Programm. 
Es ist Jedoch ein bißchen verwirrend, daß der Bildschirm völlig gelöscht wird, wäh- 
rend er auf Ihre Tasteneingabe wartet. Fügen Sie eine Aufforderung am Programm- 
anfang ein, mit der nach einer Tasteneingabe gefragt wird. Geben Sie folgende Zeile 
ein: 

34 ?"EIHE TASTE DRUECKEH'" 

Lassen Sie sich das Programm zur Überprüfung ausgeben. 

Jetzt gibt das Programm Benutzungshinweise. Lassen Sie das Programm 
mehrere Male ablaufen und bemerken Sie, wie leicht es jetzt zu benutzen ist. 

Eine wichtige Änderung ist noch erforderlich. Wenn Sie das Programm mehr 
als einmal ablaufen lassen wollen, kehren Sie zum Programmanfang zurück, statt zum 
Programmende zu gehen. Sie müssen dann nicht den Befehl RUN eingeben, um das 
Programm wieder zu starten. Fügen Sie folgende Zeile ein: 

168 GOTO 36 

5-27



Nach erneuter Auflistung sollte das Programm wie folgt aussehen: 

LET 

aa BRIHT O"EIHE TREES TE DRUEIKEHM" 
LAG GET Cae FP Coke" GoTo jene 
11a ERIHT " "a 
128 FOR Tei TO S40 
130 PRINT Cee 
a HEIST 
15a ERIHT "FREUT" 
(ee GT Se 

BEALS 

Jetzt ist es noch einfacher zu benutzen. Geben Sie RUN ein und befolgen 
Sie die Anweisung. 

Zur Beendigung der Programmbenutzung haben Sie natürlich die STOP-Taste 
zu bedienen. Auch das kann vermieden werden, indem eine bestimmte Taste program- 
miert wird, die Programmläufe zu beenden. Es könnte zum Beispiel die RETURN- 
Taste verwendet werden. 

Lassen Sie uns sehen, wie das geht. 
Alle Symboltasten und Kontrolltasten des Kursors verursachen Eingaben, 

die wie Zeichenketten auf ihr Vorhandensein abgefragt werden können. Der folgende 
Befehl prüft die Eingaben auf das Symbol "“Y": 

ia GET C#:IF C#="" GOTO 1m 
145 IF C#="T" GOTO se 

Die RETURN-Taste stellt ein besonderes Problem dar. Sie können RETURN nicht 
wie eine Zeichenkette ansprechen: 

nicht verwendbar 

Z
I
 

-
H
M
D
 

Das geht deshalb nicht, weil jede Eingabe von RETURN in CBM BASIC als Pro- 
grammzeile gespeichert und danach auf den Anfang der nächsten Zeile gesprungen 
wird. Sie können aber die Funktion CHR benutzen, um nach der Eingabe von 
RETURN zu fragen. CHR$ erlaubt Ihnen, der Variablen einer Zeichenkette (hier: C$) 
den Zahlenwert eines ASCII-Kodes (hier: Zahlenwert 13 für RETURN) zuzuordnen 
und sie dann wie eine Zeichenkette zu behandeln. 

Lassen Sie uns aber zuerst bedenken, was beim Vorliegen eines RETURN zu 
geschehen hat. Die letzte Zeile des Programms verzweigt zurück auf den Programm- 

anfang. Um die Programmausführung zu beenden, müssen Sie unter die letzte Pro- 
grammzeile springen. Fügen Sie hier folgende Zeile an: 

Ira END 

Fügen Sie jetzt die Prüfung auf eine RETURN-Eingabe in Zeile 105 hinzu. Mit dieser 
Eingabe wird der Programmablauf beendet: 

ish IF C$=CHRECLo. GoTo tre 
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Wir hätten die Zeilen 105 und 170 auch vereinigen können: 

feo TF CS=24R#01350 THEM EHI 

Es ist jedoch gute Programmierpraxis, den Programmendebefehl an das physikalische 

Ende des Programms zu setzen, da es schwierig ist, Endebefehle inmitten eines Pro- 

gramms zu suchen. 
Bei Unterdruckung der READY-Nachricht nach jedem Programmlauf waren 

zwei weitere Zeilen verfügbar, auf die 80 weitere Symbole ausgegeben werden könn- 
ten (bei einem 40spaltigen Bildschirm). Ändern Sie die Zahl der dargestellten Symbole 
von 840 auf 840+80=920 (in Zeile 120), so daß Zeile 120 wie folgt lautet: 

lee FOR I=1 To 328 

Lassen Sie jetzt das Programm ablaufen, und Sie werden finden, daß? es alle 
Zeilen um eine Stelle nach oben schiebt und eine Leerzeile an der Unterseite des 
Schirmbildes einfügt. Das kommt daher, daß CBM BASIC nach jeder Aufforderung 

EINE TASTE DRÜCKEN ein RETURN (Wagenrücklauf) ausführt, um die folgende 
Zeile für die erwartete Eingabe vorzubereiten. Wir können das sichtbar machen, in- 

dem wir den Kursor blinken lassen. 
Üblicherweise können Sie den Kursor nicht sehen, da sein Blinken vor einem 

Programmlauf verhindert wird. Sie können den Kursor jedoch mit folgendem Befehl 

am Programmanfang zum Blinken bringen: 

20 PORE 54a, 

  

Kursor sichtbar machen 

Das ist eine Speicherstelle, die in Kapitel 7 näher beschrieben wird. 
Lassen Sie das Programm ablaufen, um zu sehen, ob der Kursor auf der untersten 
Zeile blinkt: 

Fri | 

EIHE TASTE DRUECEEM 

Unser Programm hat den Kursor nicht nötig, löschen Sie daher Zeile 80. 
Um die Leerzeile am unteren Ende des Bildschirms zu vermeiden, fügen Sie 

ein Semikolon zu dem PRINT-Befehl auf Zeile 90. Wir sollten außerdem eine Rück- 

meldung einfügen, aus der hervorgeht, daß RETURN zum Verlassen des Programms 
vorgesehen wurde. Mit diesen Änderungen sollte Zeile 90 folgendermaßen aussehen: 

Se SEINE TASTE DRUECKEM ODER MIT EETURH BEEHNDEH" 

Als letzte Aufgabe können Sie das Programm noch einmal durchlesen und 
Bemerkungen hinzufügen. Kommentieren Sie beispielsweise, wie die Zahl 920 ent- 
standen ist; Sie können die Bemerkung auf die gleiche Zeile schreiben, indem Sie 
einen Doppelpunkt als Trennsymbol verwenden: 

za FOR Je] Too ze PRED Sates ae SE TLE 

Fügen Sie zur Erinnerung hinzu, daß der Bildschirm gelöscht wird: 

118 FRIWT' SS)" s REM LOESCHENM CES BILODSCHIFMS 
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Schließlich fügen Sie noch am Programmanfang einige Zeilen zur Beschreibung des 
Programms hinzu. Figur 5-1 am Anfang von Kapitel 5 gibt die endgültige Version 

dieses Programms, genannt BLANKET, wieder. Sie können es auf Band oder Diskette 
speichern. 

AUFFORDERUNG ZU BENUTZEREINGABEN 

Jedes Programm, das eine Dateneingabe erfordert, sollte dem Benutzer Ent- 
scheidungsmöglichkeiten geben, indem es sich mit Fragen meldet. Fragen werden für 
gewöhnlich einzeilig dargestellt und erfordern eine einfache Antwort in Form eines 
‘ya’ oder ''nein’’, eines Wortes oder einer Zahl. Beispielsweise kann die folgende 
Nachricht ausgegeben werden: 

WUEHMSCHEN SIE REHNDERUNGENT 

Ein Benutzer muß auf diese Nachricht mit der Eingabe eines JA oder NEIN antwor- 

ten. Häufig genügen die Buchstaben J oder N. In einem anderen Fall mag der Benut- 
zer eine Anzahl von Wahlmöglichkeiten haben. Die Nachricht: 

HEI.CHE DER EINGABEN SOLL GEAEHOERT MERDEHT 

ermöglichtdem Benutzer, die zu ändernde Dateneingabe mit einer Zahl zu bezeichnen. 
Programme fur diese Art von Dialog sollten als unabhängige Unterprogramme 

geschrieben werden, die keine Kenntnis über das aufrufende Programm benötigen. 
Das zieht folgendes nach sich: 

1. Sie können nicht sicher sein, daß die Nachricht auf eine leere Zeile ausge- 
geben wird. Wenn die Zeile nicht leer ist, wird die Nachricht alle vorhan- 
denen Zeichen überschreiben; das Schlimmste aber ist, dal% der verblei- 
bende Textrest, der hinter der Nachricht stehen bleibt, als Teil der Ant- 
wort des Benutzers interpretiert wird. 

2. Das Unterprogramm muß vom aufrufenden Programm Parameter erhalten. 
Fragt die Nachricht an den Benutzer zum Beispiel nach der Eingabe einer 
Zahl, dann sollte das aufrufende Programm den zulässigen Zahlenbereich 
an das Unterprogramm mitteilen. 

3. Das Unterprogramm muß die Antwort des Benutzers an das aufrufende 
Programm zurückmelden. Diese Variable kann ein Buchstabe (z.B. J oder 
N), ein Wort (z.B. ja oder nein) oder eine Zahl sein. 

Die Unterprogrammlogik kann nicht erkennen, auf welcher Zeile des Bild- 
schirms die Benutzerantwort erscheint. Es ist daher eine gerechte Forderung an das 
aufrufende Programm, den Kursor auf den richtigen Zeilenanfang zu setzen. Sie kön- 
nen die Zeile für die Antwort des Benutzers löschen und den Kursor auf den Zeilen- 
anfang setzen, indem Sie folgende Befehle verwenden: 

c
h
 = m REM LOESCHEN DER ZEILE,AUF DER CER KURSOR STEHT 

PRINT CHRECL S02" REM KURSOR AUF ZEILENANFANG 
FOR T=. TO SSsFRIHT" "sHEST 
PRIHT CHRECLS22"m"s 
STOR 

Bei einem 80spaltigen Bildschirm sollten die Befehle in Zeile 2020 statt der angegebe- 
nen 39 Leerstellen 79 schreiben. 

Geben Sie dieses Programm in Ihren Computer ein; positionieren Sie den 
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Kursor auf eine Leerzeile zwischen zwei Textzeilen und geben Sie dann RUN <CR> 
zum Start des Programms ein. Wandert der gesamte Text nach oben aus dem Bild- 
schirm heraus, dann haben Sie das Semikolon hinter dem PRINT-Befehl vergessen, 

der auf Zeile 2020 steht. 
Häufig werden die oben angegebenen Befehle als Unterprogramm aufgerufen. 

In diesem Fall muß ein RETURN-Befehl auf Zeile 2040 stehen. 
Alternativ zu obigem Programm können Sie auf CBM 8000-Computern die 

Funktionen Löschbeginn und Löschende verwenden, mit denen sich das Programm 

wie folgt schreibt: 

S000 REM ZEILE LOEEÜHEH,AUF DER DER EURSOR STEHT 

zala FRIHT CHREY 1560 sCHREc Seo sCHREC Loa" s 

S626 STOF 

Das Unterprogramm schrumpft zu einer einzigen Zeile, d.h. sollte nicht mehr Unter- 

programm genannt werden. 
Lassen Sie uns jetzt ein Unterprogramm ansehen, das Fragen stellt, die mit J 

für jaoder N für nein zu beantworten sind. Wir werden einen PRINT-Befehl benutzen, 

um eine Frage zu stellen, gefolgt von einem GET-Befehl, um einen Buchstaben als 
Antwort zu lesen. Löschen Sie die Zeile, auf der die Frage gestellt werden soll, mit 
dem Unterprogramm Zeilenlöschung. Hier das Programm mit dem verlangten Unter- 
programm: 

REM ZEILE LOESCHEN.AUF DER DER KURSOR STEHT 
FRIHT CHR&C1E "Ds sREM KURSÜR AUF ZEILENANFAHG 
FOR T=1 TO S35 :PRIHT" "2 tHEST 
PRIHT CHRECiSo ss 

i
!
 

wi
 

ui
 

2
 my
. 

f
i
 

ta
l <
=
 

ta
i 

ia
l 

1
 

me
 

i
 

i
 

G3
 
p
i
e
 

ah
a 

m)
 

AR
 

“=!
 

ah
 

T
e
,
 

a
 

A
i
 

Pr
e 

ta
d 

te
t 

fo
d 

Bi
 

fr
 

fi
 

fü
 

si RE TURM 

HE REM FRAGE STELLEN UNO JM AWTHORT THM THE MELDEN 

ala GOS See 

SESE PRINT MUEMSCHEM SIE REHGDERUHNGEHT": 

S638 GET JH#sIF JH$<2"H" AMO JHEa> "9" THEM See 

SHS FRIMT JMS : 

SES RE TURE 

Sie kOnnen mit dem angegebenen Programm jede Frage stellen, auf die mit 
einer ja-nein-Antwort zu reagieren ist. Die Frage, gleich welchen Inhalts, muß im 
PRINT-Befehl formuliert sein, der auf Zeile 3020 steht. 

Als nächstes betrachten wir einen Dialog, bei dem der Benutzer eine Zahl 
eingeben kann. Wir nehmen an, daf% das Unterprogramm die kleinste zulässige Zahl 

über die Ganzzahl-Variable LO% erfährt, und die größte zulässige Zahl über HI%. 
Das Unterprogramm wird dann die vom Benutzer eingegebene Zahl über die Variable 
NM% zurückmelden. Hier das erforderliche Programm: 

REM SEILE LOESCHEH.AUF DER CER KURSOR STEHT 
PRINT CHRE&Ci So 2°": REM KURESOR AUF ZEILENÄHFAHG 
FOR T=. TO SS 9PRINT" "2 sHExT 
PRIHT CHRECiSo 2°": 
RE TUR 
REM FRAGE STELLEN — ANTWORT IN FORM ELHER ZAHL 
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SH REM AHTMORT TH HM SURWECKEMELOEH 

2h HP KLEINER ALS HI - GROESSER ALS Lo 

az REM AUPRUPEMOES PROGRAMM LIEFERT HI#,LOR 

SEL GOSUE See ; 

ae PRINT WUEWMSCHEH STE AEHOERUMGEM?" : 

SESH GET Wis IF MAES YA ARID WE THEW See 

SEE MPS VAL ee 

SES8 TF HMRALOA OR MMEDHIN THEM Set 

SHE FRIMHT HPs 

SEPA RETOUR 
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Schreiben Sie ein kurzes Programm, das LO% und HI% Zahlenwerte zuweist und 

dann in Zeile 3000 des Unterprogramms springt. Fügen Sie das angegebene Unterpro- 
gramm an und starten es. Die Programmversion für CBM 8000-Computer würde den 
GOSUB-Befehl auf Zeile 3010 ersetzen durch den PRINT-Befehl auf Zeile 2010 des 
weiter oben angegebenen, 3zeiligen Programms. 

Könnten Sie das Unterprogramm derart ändern, daß man auch eine zweistel- 
lige Zahl eingeben kann? Versuchen Sie, diese Programmänderung zu schreiben. 
Wenn es nicht geht, warten Sie bis zum nächsten Abschnitt, wo Sie dieses Programm 
als Teil eines Eingabeprogramms für Daten finden werden. 

Sie können die beiden beschriebenen Dialoge noch auf eine andere einfache 
Weise verändern; die in Zeile 3020 ausgegebene Frage könnte bei beiden Programmen 
auch mittels einer Variablen für Zeichenketten vom aufrufenden Programm gestellt 
werden. Dadurch werden die Unterprogramme universeller verwendbar. Könnten Sie 
das Programm derart umschreiben, daf® das Unterprogramm eine im aufrufenden Pro- 
gramm formulierte Nachricht aufnehmen kann? 

EINGABE DES TAGESDATUMS 

Die meisten Programme erfordern irgendwann relativ einfache Eingaben: 
mehr als ein einfaches ja—nein, aber weniger als einen Bildschirm voll Daten. Denken 
Sie an das Datum. 

Solche einfachen Dateneingaben erfordern jedoch etwas mehr Sorgfalt, als 
auf den ersten Blick notwendig erscheint. Sehr wahrscheinlich wird das Datum eines 
unter vielen einzugebenden Daten sein. Durch sorgfältigen Entwurf der Dateneingabe 
für jede kleine Dateneinheit können Sie vermeiden, daß ein Benutzer die gesamte 
Dateneingabe zu wiederholen hat, nur weil er bei einer der Eingaben einen Fehler ge- 
macht hatte. 

Nehmen wir an, daß das Datum in folgender Form einzugeben ist: 

  

MM DOW VY 
4 | 

| [ Jahr 

Trennsymbol 

Monat 

Trennsymbol 

— Tag     
Je nach persönlichem Stil können die zweistelligen Eingaben auch durch Schrägstrich 
statt Bindestrich oder ein anderes gefälliges Zeichen ersetzt werden. In der amerikani- 
schen Datumsangabe steht der Monat am Anfang, dann kommt der Tag. 

Programmieren Sie die Dateneingabe so, daß für das Auge des Benutzers ein 

angenehmes Bild entsteht. Der Benutzer sollte auf den ersten Blick sehen, wo Daten 
eingegeben werden sollen, welche Art von Daten gefragt sind und welchen Stand seine 
Eingabe gerade erreicht hat. Ein gutes Verfahren zur Kennzeichnung der Eingabe- 
stelle auf einem Bildschirm besteht in der Verwendung von Schriftkästchen (Daten- 
feldern) in Negativdarstellung. Beispielsweise gibt ein Programm zur Abfrage des 
Tagesdatums folgende Darstellung in Hell-Dunkel-Vertauschung aus:



  blinkender Kursor zeigt erste Eingabeposition 

  — weitere Eingaben in diese Positionen 

Mit den folgenden Tasteneingaben <***> sowie TAB- undCHR$- Funktionen in 
einem PRINT - Befehl erhalten wir eine derartige Darstellung: 

10 PRINT “’ <SHIFT+ CLR> < CURSOR {> < CURSOR J>"; TAB (20) ; " <RVS> 6 
<SHIFT + RVS> — <RVS> bb < SHIFT + RVS>— <RVS> 6 
<SHIFT + RVS> " ; CHR& (13) ; " <CURSOR t> ” ; TAB (20); 

B = Symbol für Leerstellen (Leertaste) siehe auch Tabelle 4- 1 auf Seite 4- 13 

Der obenstehende PRINT-Befehl kontrolliert den Kursor derart, dafs die 

erste Datumeingabe auf Spalte 21 in Zeile 3 positioniert wird. Außerdem löscht der 
PRINT-Befehl den Bildschirm, so daß die Abfrage nicht von alten Textresten umge- 

ben ist. Nach Darstellung der Eingabekästchen bewegt der PRINT-Befehl den Kursor 
auf das erste Eingabekästchen zurück, indem er die Befehle RETURN, CURSOR UP 

und TAB benutzt. 
Versuchen Sie jetzt, mit einem INPUT-Befehl den eingegebenen Tag zu 

lesen. Zum Beispiel auf folgende Art: 

za THFUT TT 

Geben Sie Zeilen 10 und 20 als Programm ein und versuchen Sie, es zu star- 
ten. Der INPUT-Befehl wird versagen. Abgesehen von einem Fragezeichen, das die 
Ziffer im ersten Eingabekästchen verdrängt hat, hat der INPUT-Befehl den Rest der 
Zeile hinter dem Fragezeichen gelesen. Bei jeder Betätigung der RETURN-Taste er- 
halten Sie Nachricht RE-DO FROM START (von vorne anfangen) — es sei denn, Sie 
überschreiben die Eingabedarstellung durch eine sehr große Zahl. 

Das ist die Gelegenheit zum Gebrauch des GET-Befehls: 
1a PRLAT Re! STAC Seo RB Meg) MP SHR dao os TABS 
2a GET C#: IF C#="" THEM 2a 
za PRIHT ÜFr : TTE=l$ 
46 GET C#: IF C#="" THEM de 
Sa PRIMT CFr 2 TT#81TT#+CE 
Ba STOF 

Diese Befehle lassen eine zweistellige Eingabe zu. Die Eingabe wird im ersten Feld 

des Datums dargestellt. Die zweistellige Eingabe erfordert keinen Wagenrücklauf 
(RETURN) oder ein anderes Abschlußsy mbol; das Programm beendet automatisch 
die Dateneingabe nach der Eingabe von zwei Ziffern. 

Drei zweistellige Eingaben sind erforderlich: je eine für Tag, Monat und Jahr. 
Statt die Programmzeilen 20 bis 50 zu wiederholen, werden wir diese Befehle zu 
en Unterprogramm zusammenfassen, zu dem wir drei Mal verzweigen (Tag, Monat, 

Jahr):



en
 

3
 PRINT CIsial" pTABC S802" Mego Meg  SCHRELLEN GT ETÄRDON : 

GOSUE 1808 : TT#8TC# : PRINT TABCSS3 
GOSUE LOG 2 MMe=Toe 5: FRINT TAC 26> 

JIt=Tl# 

mi
 

mi
 

x
 

jena” Dane! Saco” “one” Hone 

+f 
me
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mn
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= WHTER PROGRAMM SUR EIHGABE WOM 2 SYRBOLENM 
GET C#: IF (#£="" THEM 1814 
FRIHT C8: 
GET C08: IF Cüs="" THEM lace 
FRIHT ices 
TRE=CE+CCSE 

FETUFRH 

Wenn Sie Besitzer eines CBM 8032 -Computers sind, können Sie versuchen, 
das obenstehende Programm mit den Befehlen TAB SET und TAB umzuschreiben. 
Diese Befehle sind in Ausgabe 4.1 des Editors enthalten. 

Außerdem ist die Programmversion auf einem CBM 8032 -Computer viel ein- 
facher, da man von der Funktion LÖSCHUNG BIS ZEILENENDE Gebrauch machen 
kann (siehe dieses Kapitel, '"'Eingabemöglichkeiten an CBM 8032 -Computern’'): 
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S000 REM FRAGE AUSGEBEM UHO TH ANTWORT IH NE SPELCHERN 
S085 REM PROGRAMMVERS LOM FUER CEM Gea COMPUTER 
S618 PRIHT CHRECTSGo CHEE Cfo SCHREI LEN "JS 
SQC8 PRINT MUEMSCHEH SIE AEHOERUMGEM?" + 
S638 GET IHESIF IHEIS"M" AND JM@<o"" THEM Sece 
S44 PRINT IME? 
SH58 RETUFH 

Die Variablen TT$, MMY und JJ¥ enthalten die Eingaben fir Tag, Monat und Jahr. 
Jede Eingabe wird in Form einer zweistelligen Zeichenkette gespeichert. Wie am Ka- 
pitelanfang beschrieben, sollten Sie den Tastenfeldpseicher mit seiner Speichermög- 
lichkeit für 10 Tasteneingaben löschen, bevor die erste Eingabe erfolgt, da sonst der 
GET-Befehl im Unterprogramm das Zeichen einer früheren Tasteneingabe im Tasten- 

feldspeicher finden könnte. Sie haben den Speicher nur einmal zu leeren, und zwar 
vor dem ersten GET-Befehl. 

Dem Benutzer kann auf zwei Arten geholfen werden, Fehler wahrend der 
Eingabe des Datums zu korrigieren: 

1. Das Programm kann automatisch die Richtigkeit der Eingaben fur Tag, 
Monat und Jahr uberprufen. 

2. Dem Benutzer kann die Moglichkeit zur Wiederholung der Eingabe gege- 
ben werden. 

Das Programm kann uberprufen, ob die Monatsangabe zwischen 01 und 12 
liegt. Ohne sich um Schaltjahre zu kümmern, könnte das Programm auch überprüfen, 
ob die maximale Zahl an Tagen im Monat eingehalten wurde. Und jede Jahresangabe 
zwischen 00 und 99 wäre erlaubt. Jede ungültige Eingabe würde zur Wiederholung 

der gesamten Datumsangabe führen. Drückt der Benutzer die RETURN-Taste, dann 
wird die gesamte Eingabefolge wiederholt. 

Unser Programm zur Datumeingabe hat schließlich folgende Form: 

REM O FEOGRAMM ZUR EINGABE UHE FRUEFUNG EINES ORTUMS 

MW PRIAMT ele)’ se TAB Seo: a eg oo SCHR ECL Soe se TAB ESE 

GOSUE LebasReEM ETHGABE DES TAGES 

IF C#=CHREC lao OR COF=CHREC 1S) THEM 18 

OTS=Tle PRINT TABLES 
TTH= TCE 
GOSUE LEGG: REM EINGABE DES MONATS 
IF C4=CHREC1S9 OR CCe=CHRE¢1S> THEM 14 W

e
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OT+=ÜTE+"-"+TCH:FRIHT TABKES) IS IS | 

ia REM FRUEFUHNG RUF GUELTIGE MOHFTERHGABE 

za ME=SVALLTOH) 
BQ IF M1 OR WSL THEN 14 
4a REM WIEVIELE TAGE HAT DER ANGEGEBENE MONAT 
Sa ONS 
ga IF MWe=2 THEM ON=26 
ra IF Mi=4 OR MN=6 OR MM=3 OR ME=11 THEM ON=36 
98 REM PRUEFUHG AUF GUELTIGE TAGESANGABE 
ga IF VALCTTC#9<1 OR VALS TTC#220N THEM 16 
1a GOSUE Lege sREM EINGABE DES JAHRES 
2a OTE=ÜTF+"-"+TCH 
aa IF C$=CHRE Cla OF COS=CHRE* bso THEH 18 

40 REM FRUEFUHNG AUF GUELTIGE JAHRESANGABE 
ga IF VALCTOEI <a OF VALCTC#2>S9 THEN 16 
ra STF 

Bea REM WNTERPROGEANM ZUR EINGABE YOH 2 SYMECLEH 
BS FOR T=1 TO le sGeET DESHEHTSEEM TASTATURSP.LOESCHEHM 

e
e
 

fi
 

fi
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ala GET C#:IF Üge"" THEN 1816 
@iS IF C¥=CHRECLS: THEN Lease 
Gig IF C#0°G" OF Ce> 9" THEH Lata 
G20 PRINT C#: 
aaa GET CCS:1F CC8="" THEM Lease 
BSS IE CCS=CHRECLS> THEM Las 
ass IF CC" OR CCE Ss" THEM 1816 
G40 PRINT CO#: 
asia TCE CEFCCe 
GEG RETUFH 

Beachten Sie, daß aus den Eingaben Tag, Monat und Jahr eine achtstellige 

Zeichenkette, DT$, aufgebaut wird. 
Folgende drei Prüfungen erfolgen während der Dateneingabe: 

1. Ist das Eingabezeichen ein RETURN? 

2. Wenn das Zeichen kein RETURN war: ist es ein gültiges Zeichen? 

3. Ergeben die Zahlenkombinationen eine gültige Tagesangabe (erste Ein- 
gabe), eine gültige Monatsangabe (zweite Eingabe) und eine gültige 
Jahresangabe (dritte Eingabe)? 

Der Wagenrücklauf (RETURN) wurde als Abbruchsymbol (Eingabewieder- 
holung) gewählt. Indem Sie CHR$(13) auf Zeilen 60, 230, 1015, und 1035 ersetzen 
können Sie auch jedes andere Abbruchsymbol wählen. Betätigt der Benutzer die ge- 
wählte Taste für Abbruch, dann kann die gesamte Eingabesequenz des Datums wieder- 
holt werden. Wir müssen im Unterprogramm für zweistellige Eingaben nach dem Ab- 
bruchsymbol abfragen (d.h. in Zeile 1035), da wir nach Eingabe der ersten oder zwei- 

ten Zahl Möglichkeit zum Abbruch haben wollen. Das Hauptprogramm (aufrufende 
Programm) prüft ebenfalls auf Vorliegen eines Abbruchsymbols, um dann auf Zeile 10 
zurückzuspringen und die gesamte Eingabe wiederholen zu lassen. Sie könnten auch 
aus dem Unterprogramm für zweistellige Eingaben direkt nach Zeile 10 des aufrufen- 
den Programms springen und dabei die Abbruchabfrage im aufrufenden Programm 
umgehen. Das wäre jedoch schlechte Programmierpraxis, von der wir eindringlich ab- 
raten. Jedes Unterprogramm sollte als in sich geschlossene logische Einheit behandelt 
werden, mit klarer Eingabestelle und Standardrücksprung ins Hauptprogramm. Inner- 
halb eines Unterprogramms zum Hauptprogramm zu springen, wird möglicherweise 
Quelle von Programmfehlern. 

Wenn Sie mitten aus dem Unterprogramm in das Hauptprogramm springen, 
ohne über den Standardrücksprung am Ende des Unterprogramms zu gehen, setzen 
Sie sich allen Arten von Fehlermöglichkeiten aus, die Sie nicht verstehen, ehe Sie 
nicht ein ganz erfahrener Programmierer sind. 
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Das Unterprogramm für zweistellige Eingaben kann auch die Testlogik ent- 
halten, mit der Eingaben von anderen Symbolen als Zahlen erkannt werden. Wir ha- 
ben uns entschlossen, Symbole, die keine Zahlen darstellen, zu ignorieren. Die Befeh- 
le in Zeilen 1016 und 1036 führen eine Symbolprüfung durch, indem sie den ASCII- 
Wert der eingegebenen Symbole mit den ASCII-Werten der Zahlen vergleichen (siehe 
Anhang A über Symbolwerte im ASCII-Kode). 

Eine getrennte Testlogik für Tag, Monat und Jahr müssen vorgesehen werden, 
da jedes dieser zweiwertigen Zeichen andere Gültigkeitsbereiche hat. 

Der Befehl in Zeile 130 fragt nach der Gültigkeit der Monatsangabe ab. 
Die Befehle in Zeilen 150, 160 und170 bestimmen den maximal erlaubten 

Tag für die Monatsangabe. Der Befehl in Zeile 200 prüft auf Gültigkeit der Tagesan- 
gabe. Der Test auf eine gültige Jahresangabe in Zeile 260 ist sehr einfach. 

Beachten Sie, daß wir für die Monatsangabe eine Ganzzahl-Darstellung her- 
stellen, nicht jedoch für Tag und Jahr. Das rührt daher, daß wir Tages- und Jahres- 
angabe nicht sehr häufig benutzen, die Monatsangabe aber von Zeile 90 bis Zeile 170. 
Mit einer Ganzzahl-Darstellung des Monats verringern wir beides, den Speicherauf- 
wand und die Programmlaufzeit. 

Es kostet also mehr Zeit, ein gutes Eingabeprogramm zu schreiben, das Infor- 

mationen in ansprechender Form darstellt, die Richtigkeit von Dateneingaben über- 
prüft und dem Benutzer die Wiederholung der Eingabe jederzeit ermöglicht. Auf jeden 
Fall! Sie schreiben das Programm nur einmal, ein Benutzer hat es hunderte oder tau- 

sende Male zu gebrauchen. Daher investieren Sie zusätzliche Programmierzeit — ein- 

malig, um dem Benutzer Verzögerungen bei der Programmbenutzung zu ersparen — 
hunderte oder tausende Male. 

DATENEINGABE ÄHNLICH EINER FORMBLATTEINTRAGUNG 

Besteht eine Datenmenge aus zahlreichen Einzelangaben, dann ist der beste 
Weg der Eingabe, den Bildschirm ähnlich wie ein Formular zu gestalten, in das die 
Einzelangaben einzutragen sind. Nehmen Sie eine Adressenangabe. Das Formular auf 
dem Bildschirm könnte folgendermaßen aussehen: 

EINGABEFORMULAR 
8 MAME s 
@ STRASSE s 

a PLZ1is ag STAT: a FLZ2: 
b | LANE s 

Beachten Sie, daß jeder Eingabe eine Nummer zugeordnet wurde. Auf dem 
Bildschirm-Formblatt erscheinen die Zahlen in Negativschrift. 

Ein Benutzer gibt die Daten aufeinanderfolgend ein, beginnend mit Eintra- 

gung 1 und endend mit Eintragung 5b. Danach kann der Benutzer jede seiner Eintra- 

gungen ändern. 
Das folgende Programm löscht den Bildschirm und gestaltet ihn zu einem 

Formblatt: 

14 REM PROGRAMM ZUM AUFERAU EINER ADRESSKARTEI 
za REM DARSTELLUNG DES EINGABEFÜRMULARS 
36 PRINT’)  EIHNGABEFÜRMULAR" 
44 PRINT" gig HAME 2" 
SQ PRINT" geil STRASSE :" 
64 PRINT" gam PLZ1:":TABC232 23" 94M STANT: ": TABS SS RER PLZEE" 
Pa PRINT" EM LANDIS" 

 



Markieren Sie vor einer neuen Eingabe durch Hell-Dunkelvertauschung der 
Bildschirmdarstellung dasjenige Schriftfeld, in dem die Dateneingabe des Benutzers 

sichtbar gemacht wird. Ersetzen Sie dann das markierte Schriftfeld durch die vom 
Benutzer eingegebenen Zeichen. Zur Wiederholung der Dateneingabe in das laufende 
Schriftfeld wird die Taste CURSOR LEFT benutzt. Die Eingabe in das laufende 
Schriftfeld wird abgeschlossen mit der Taste RETURN. Die untenstehende Befehls- 

folge enthält die notwendige Programmlogik: 

REP LIES HAMEN SPAR 25 ZEICHEN: 

LMS 

FEINT" SIE" = TABCLID: 

GOSLE Saas HAF=SCOCH 

REP LIES STRASSE “MAS 25 ZEICHEND 

PEIHT CHES ¢ lao sTABCLLo: 

GOSUE SeGesSeeeCcs# 

REM LIES FPOSTLEITSAHLI «MAN 18 ZEICHEN? 

LHA=18 

PRIWT CHES$¢ 15> s TABS tis: 

GOSUB SAGA SPLSLt=CCs 

FREH LIES 3TAOT «NAH 25 EEICHEN) 

LHR=25 

FRIHT TABS S13: 

GOSUB See :ST#=COCE 

REM LIES FÜSTLEITEZRAHLE CMA zZ ZEICHEHN 

LH rae 

FRIWT TABCES > s 

GOSUB See sPLSSF=CCE 

RES LIES LAHO «NAB SS ZETOHEWS 

<4e LAAH=a5 

242 PRINT CHR#¢ ls) sTHBCiios 

244 GOSUE Saas _NOF=SÜLE 

228 STOP 

SEE FER URTERPROGRAREL SUPT LEGSEM WGI LIS GE DCHEM 

SEG REM EUR SOR PUES APD RAPA DEE EIHGRBEFELDES STEHEN 

SESE REP ETHGABE IM ETM FELO WIRO MIT RE TUF BEE MOET 

REM WT EDQERHOLUHG DER ET HGABE MIT © TASTE 

REM EIMGABEH WERDEM HICHT AUF FLCHTIGEELT GEPRUEFT 

REP EINGABEH WERDEM PIT 6b BUR E DREMEL T 

a Pa=PLE0 85 ABETT KURMSOR=STEILL. LING SPEICHERN 

PROD Ta 2 eer EIMSRAEEFELD IH HEGATIVOGARSTELLUMG 

For T=] TO LAR Se RIT "oe eRe T 

PR TATUM SCHR ee pe IP ETARCETR DS: 

REPT LESSEM UBD GAPS TELILEW DER ZEIDCHENETMGRBE 

Kt Te 
POR T=. TO LAE 
RE TE] 
GET DESIF Coke" THEM Sse 
TF Coke CHR CSS THEN PROUT CHRO oT TAR OST Ao pT OD Gere) 
LEO OCRSHEGEC So THEM Soe 
PRINT Cok: se Ceti 
HEXT 

S158 BEM ZEICHEHNFELO MIT LEER STELLEM ERGAREHZEM UNO CARE TELLEH 
IF JASeLAA THEHN Size 

Für T= TR To LAM 

Cee 

HET 

See FR TAT GHEE So ey s TAB STi EOE ep 

ese Fee TIPE 
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Geben Sie das gesamte Programm am Tastenfeld ein, d.h. Zeile +0 bis Zeile 
8310, und lassen Sie es ablaufen. Zur Erinnerung: Wenn Sie die Zahlen 10 bis 70 be- 
reits in den Rechner eingegeben haben, brauchen Sie keine erneute Eingabe dieser Be- 
fehle. 

Sollte Ihr Programm nicht richtig ablaufen, prüfen Sie sorgfältig Ihre Einga- 
ben. Achten Sie insbesondere auf Semikolons in den PRINT-Befehlen. 

Beim Programmablauf wird jedes der fünf Schriftfelder nacheinander durch 
Hell-Dunkel-Vertauschung der Bildschirmdarstellung markiert. Eingegebene Zeichen 
werden im Schriftfeld dargestellt. Wenn Sie jetzt die Taste RETURN drücken, wird 
die Hell-Dunkel-Vertauschung des Schriftfeldes aufgehoben und Ihre Eingabe wie ge- 
wohnt dargestellt. Versuchen Sie, die Taste CURSOR LEFT zu drücken und die 
Dateneingabe zu wiederholen. 

Lesen Sie sorgfältig die Befehlsfolge im Unterprogramm für die Dateneinga- 
ben, beginnend mit Zeile 8060 und endend mit Zeile 8310. Bevor Sie weiter lesen, 
sollten Sie diese Programmlogik klar verstanden haben. Beachten Sie, wie einfach ein 
Benutzer seine Eingabe erkennen kann, und wie einfach jede Eingabe wiederholt wer- 
den kann, um Fehler zu korrigieren. 

Nach einer abgeschlossenen Eingabe von Name und Adresse sollte das Pro- 
gramm den Benutzer fragen, ob sie oder er Änderungen zu machen wünschen; dann 
sollte das Programm fragen, welches der Schriftfelder verändert werden muß. Unter- 
programme für beide Fragen wurden am Anfang dieses Kapitels angegeben. Wir wer- 

den Abwandlungen dieser Unterprogramme benutzen, in denen das aufrufende Pro- 

gramm Fragen an den Benutzer stellt. Löschen Sie Zeile 250 und fügen Sie 
die folgenden Befehle ( Zeilen 260 Bis 3600 ) ein: 
268 FR$="WMUENSCHEHN SIE AEHDERUHNGENT" 
ra PRIMT'"SIeelsInlaIe" > 

280 GOSUB Zac 

236 IF JHF="H" THEM S TOF 

SAG FEM FRAGE HACH DEM ZU AEMOERHDEM FELC 

S16 FRE="TH MELIHEM DER FELDER b.,2.3-4,.5,87" 

Sa LOL sHiase 

TSE GCSE CE 

44 ON HME GOTO 446.458 ,500 558,608,634 
Be REM FEHDERUNG DES HAMENS 
154 PRINTER" TABL LOG GLNN=ES 
20 GOSUE SHAG HAg=CC# 
38 GOTO 260 
Sa REM AEMOERLUMG CER & 

460 PRIMT "Sista" sTAB S219 7 :LHee2s 
470 GOSUE SOG: Sree=Cce 
4g0 GOTO 266 
Saga REM — AENDERUHG DER FÜSTLEITERHLI 
21a PRINTER" ¢ TABS Lie Lee 1a 
SOA GOSUB SOG rPLSLS=C0F 
S30 GOTO 266 
Sada REM AEMOERUNG DER STADT 
Sse REM 
Sec FRIMT Sete" 9 TAB CSL 9 : LWkess 
S70 GOSUE SAG :ST#=Cls 

TRASSE 

fi 
+ 

Li
d 

iT
 

See GOTO Sees 

BGG REM AE HOE RUG DER FOSTLET TAAL 

elf FEIHT'Slislelie" sTHBCR So 2 elLWaes 

BS GOS See SS TE=CCe 

Eke GOTO tek 

Bot Fer REHDE RUB DES LANDES 

ete PRIM" sfeleletaty «TAGS Lio: slo 
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Bs GOSUE SHB PLS SEC 

Bs GOTO Ze 

SABE REM LOE SCHEM DER ZEILE.AUF DER DER KURSOR STEHT 

eee FRIHMT CHRO boos SREP EKEURZOR AUF ZEILEHAHFRHG 

SSA FÜR T=] TO 3#8: FRINT" "::hnEsT 

za FRIHMTOCCHRELLSSEVIT: 

zus RE TURK 

SEE REM FRAGE STELLEN 7 Th AHTUCHT IM IMs 5SPEICHERH 

SEL GCSE See 

SEE FRIHT FRE: 

SESE GET JHE stF JHELS UM" AMO THES aT" THEM See 

she FRTHT JHE s 
SAB FETUFRHN 

SSH REP FRAGE WACH COEF FELDHUAPER deo. o.4. 5 

SS REP AHTHORT TH Hie SURUECEMELOEM 

Sa REM Whe ELE THER: ALS HIB UMC GREOESSER ALS Loess 

SESE REM HIR.LOS. FRE KOMEN VORP AUFRUFEHDEN PROGRAM 

SE GOS eee 

SSS FRET) FRE: 

SSB GET Hees TF Hie" THEM Sea 

SET MARS SAL pb S| 

SS TF HPAL OF HMA OHS THEM 2566 

SEE RE TUR 

SEB REM UNTERFPROGREAMP? ZUM LESEM VOW LIA ZEIEHEH 

SELe FEM RURSOR MUSS Ar AHFRNG DEE EIMNGSRBEFELDEE STEHEN 

saza REM EINGABE IM EIN FELD WIRD MIT RETURN EEEHNDET 

SESE REM MIEDERHÖLUHNG DEF EINGABE MIT = TASTE 

Zac REM ETMGABEM MERDEH OMICHT AUF RICHTIGEEIT GEFRUEFT 

SAS FEM EINGABEN MERDEN MIT CODE ZURLETEGEMEILDET 

SHEE S Tm=FÜ2 E52 GsREM KURSORSTELLLNHNGO SPEICHERN 

PRIMT a" : sREM ELHGABEFELD IM BEGRATIWEORBETELLUNG 

Pete T=] TO LAA SPR DTHT" "op sHeaT 
PRT MT MM! SCHR Lo8o po a PARC STE 5 

Fir LESE H WHO DARSTELLEN DER SE DOHEHE DT MOAGE 

Piigkes og TE 

Fu a = TO Le 

Jase Ta 

GET Ces TR Ge" OPHERM ese 

IF Cee CHRE OSE THERM FRIMT CHE &o iso ee ee TRAE ST DE GoTo Bere 

IF DE=SÜHREE LS THEM Gee 

Pere PPP DER SCDEFSGTFHDE 

HEAT 

REM ZETCHEMFELO MIT LEERESTELLEH ERGAEWMESEN UNO DAR STELLEH 

IF Jala THEM Ses 

Fite D=7e TO LH» 
\n I: fx un ft X “e+ ib ru 

HES T 

aaa FR TAT CHEE cso 2 eS se TA Te eb 

Se RE TLR TH 

    

Lassen Sie jetzt das gesamte Programm zum Aufbau einer Adresskartei, d.h. 

Zeilen 10 bis 8310, mit Einfügung der Zeilen 260 bis 3600 (jedoch ohne 
Zeile 250) ablaufen. Hier einige Hinweise bei auftretenden Programmfehlern: 

1. Wenn der Text nach oben aus dem Bildschirm hinausläuft, dann haben 
Sie im Unterprogramm zur Zeilenlöschung vergessen, den PRINT-Befehl 

mit einem Semikolon abzuschließen. 

2. Wenn ein Schriftfeld in Hell-Dunkel-Vertauschung an einer falschen Stelle 
dargestellt wird, so haben Sie die falsche Anzahl von CURSOR DOWN- 
Bewegungen in einem PRINT-Befehl, oder Siehaben mit dem TAB-Befehl 
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zu einer falschen Spalte zugeordnet, oder Sie haben vergessen, , zwei An- 
gaben in einem PRINT-Befehl durch ein Semikolon zu trennen. 

3. Wenn keine Rückmeldung auf der untersten Zeile des Bildschirms er- 
scheint, vergewissern Sie sich, ob die im Hauptprogramm gestellten Fra- 
gen im Unterprogramm mit demselben Variablenamen aufgerufen wur- 
den wie im Hauptprogramm. 

Sie sollten das Namen- und Adressenprogramm sorgfältig studieren, um die 
Eingabehilfen zu verstehen, die in das Programm aufgenommen wurden. Dies sind: 

1. Durch Schriftfelder in Negativdarstellung (Hell-Dunkel-Vertauschung) 
geben Sie dem Benutzer deutlich an, welche Eingabedaten erwartet wer- 
den und wieviele Zeichenstellen verfügbar sind. 

2. Hat der Benutzer die Zahl eines zu ändernden Schriftfeldes eingegeben, 
dann wird ihm sofort durch Negativdarstellung des Schriftfelds zurück- 
gemeldet, ob er das richtige bezeichnet hat. 

3. Es sind nicht für alle verfügbaren Stellen eines Schriftfeldes Eintragungen 
erforderlich; drückt der Benutzer die RETURN-Taste, dann wird der 
Rest des Schriftfeldes mit Leerstellen ausgefüllt. 

A. Der Benutzer kann jederzeit die Eingabe wiederholen, in dem er die 
CURSOR LEFT-Taste drückt. 

5. Bei Fragestellungen an den Benutzer werden nur sinnvolle Zeichen als 
Antwort erwartet: J oder N für "JA” und "NEIN", oder eine Zahl zwi- 
schen 1 und 6 für die Auswahl eines der Schriftfelder. Es ist schlechte 
Programmierpraxis, andere als die einzig sinnvollen Tasteneingaben vom 
Programm anerkennen zu lassen. Ein Beispiel: Die Anerkennung der Ein- 
gabe J fiir JA” und jedes anderen Zeichens für “NEIN” könnte verhäng- 
nisvoll sein, da die zufällige Berührung einer Taste die laufende Datenein- 
gabe des Benutzers vorzeitig beenden würde. Umgekehrt würde die Aner- 
kennung eines N für "NEIN’” und jedes anderen Zeichens für JA” den 
Benutzer unnötigerweise zwingen, erneut Daten in ein Schriftfeld einzu- 
geben, nur weil er zufällig die falsche Taste berührt hat. 

Hier einige Vorsichtsmaßßnahmen bei der Dateneingabe, die wir nicht be- 
nutzt haben, die aber im Programm berücksichtigt werden könnten: 

1. Überprüfen Sie die eingegebene Postleitzahl auf unzulässige Symbole. 

2. Viele vorsichtige Programmierer werden zusätzlich die Frage stellen SIND 
SIE SICHER?, wenn ein Benutzer die Frage WÜNSCHEN SIE EINE 
ÄNDERUNG? mit ''Nein’ beantwortet. Im Falle einer falschen Tasten- 
bedienung erhält der Benutzer hierdurch eine zweite Möglichkeit, die 
Frage richtig zu beantworten. 

3. Wir können eine weitere Taste vorsehen, mit der die laufende Datenein- 
gabe abgebrochen und der vorhergehende Zustand wieder hergestellt wer- 
den kann. Zum Beispiel: Wenn der Benutzer für ein zu änderndes Schrift- 
feld die falsche Nummer eingibt, dann muß er im Beispielprogramm das 
falsch bezeichnete Schriftfeld erneut eingeben. Sie könnten leicht eine 
weitere Taste einführen, mit der die laufende Dateneingabe abgebrochen 
und der ursprüngliche Zustand wieder hergestellt wird. 

Versuchen Sie selbst, das Namen- und Adressprogramm zu verändern, in dem Sie die 
eben genannten Sicherheitsmalßnahmen hinzufügen. Als Besitzer eines CBM 8000- 
Computers sollten Sie außerdem versuchen, die Funktion TAB durch die Möglichkei- 
ten von TAB SET zu ersetzen.



  

PROGRAMMIERUNG VON BILDSCHIRM- 
UND DRUCKERAUSGABEN 
  

Nach Inbetriebnahme eines CBM-Computers erfolgt die Ausgabe auf dem 
Bildschirm. Nur über geeignete Befehle ist es möglich, die Ausgabe zu einem Drucker 
oder jedem anderen Gerät, das zum Datenempfang geeignet ist, zu senden. 

Schirmbilder und Druckerbilder erfordern eine Reihe unterschiedlicher Pro- 
grammiertechniken. Beispielsweise kann der Drucker breiter sein als der Bildschirm, 
so daß in diesem Falle die Ausgabe zwar in eine Druckerzeile pafst, aber über eine 
Bildschirmzeile hinausläuft. Außerdem gibt es bemerkenswerte Unterschiede in der 
Programmierlogik, die bei der Gestaltung eines Druckbildes anders sind als bei der 
Gestaltung eines Schirmbildes. Das hängt damit zusammen, daß zwar mit Kontroll- 
tasten der Kursor über den gesamten Bildschirm bewegt werden kann, aber die glei- 
chen Tasten nicht benutzt werden können, um den Schreibkopf eines Druckers über 

ein Papier zu bewegen. 
Es gibt aber auch eine Reihe von Ähnlichkeiten in den Programmiertechni- 

ken zur Gestaltung von Druckbildern und Schirmbildern. Die folgende Diskussion 
behandelt nur die Gestaltung von Schirmbildern. Wenn Sie beabsichtigen, Programme 
zur Ausgabe an einen Drucker zu schreiben, sollten Sie zunächst die vorliegende Dis- 
kussion über Schirmbildausgaben lesen und dann zur Diskussion der Druckerprogram- 
mierung in Kapitel 6 übergehen. 

Die Programmierung von Bildschirmausgaben ist sehr viel einfacher als die 
Programmierung einer Dateneingabe, da kein Eingriff des Benutzers zu beachten ist. 

Sie müssen dafür sorgen, daß das Schirmbild leicht zu lesen ist, das ist alles. Hier eini- 
ge Regeln zur Befolgung: 

1. Vermeiden Sie die Anhäufung von zu vielen Informationen auf zu klei- 
nem Platz. | | 

2. Wenn Zahlen- oder Buchstabenfolgen spaltenweise aufgelistet werden, 
richten Sie die Daten so aus, daß der Blick leicht eine Spalte überfliegen 

kann. 

3. Benutzen Sie die Negativdarstellung (Hell-Dunkel-Vertauschung) von 
Schriftfeldern, um wichtige Informationen, Überschriften und/oder Zei- 
lenanfänge zu markieren. Verwenden Sie jedoch nicht Negativschrift für 
Druckerausgaben; der Drucker erzeugt eine ziemlich unlesbare Negativ- 
schrift. 

Nachfolgend einige weitverbreitete Fehler, an die Sie denken sollten, wenn 
Sie Bildschirmausgaben programmieren: 

1. Vergessen Sie nicht, die einzelnen Ausdrücke in der Liste eines PRINT- 
Befehls mit einem Semikolon (;) zu schließen, wenn Sie nicht eine Dar- 
stellung mit Abständen von 10 Leerzeichen wünschen, wie das Komma 
(,) bewirkt. Dies ist die weitverbreitetste Fehlerquelle in der Ausgabe- 
programmierung. 

2. Sie können viel Programmierzeit sparen, wenn Sie zuerst auf einem Blatt 
Millimeterpapier die Zeilen und Spalten des darzustellenden Schirmbildes 
markieren, ehe Sie mit der Programmierung beginnen. Das gestattet 
Ihnen, die Zahl der Zeilen und Spalten genau zu bestimmen. Die Alter- 
native besteht im Ausprobieren, was letzten Endes mehr Zeit kostet.



3. Achten Sie bei der Ausgabe von Tabellen auf Situationen, in denen sich 
die Zahl der Tabellenwerte nicht gleichmäßig auf die vorhandene Zahl 
von Spalten aufteilen läßt. Zum Beispiel: Sie haben 25 Tabellenwerte 
in einem Datenfeld N$(l), die Sie in 3 Spalten darstellen wollen. Sie kön- 
nen versucht sein, das Schirmbild wie folgt zu erzeugen: 

166 FOR I=1 TO 25 STEF > 
286 REM SCHREIBE Hcl > It! SFALTE 1 
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Beim letzten Durchlauf der FOR-NEXT-Schleife werden die Indexwerte 
| = 26 und | = 27 berechnet, obwohl sie garnicht existieren. In einer FOR-NEXT- 

Schleife können Sie leicht das Ende einer Tabelle feststellen, indem Sie wie folgt 
verfahren: ) 
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REM SCHREIBE HFEI+1> IHW SPALTE & re 
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466 REM SCHREIEE Htc l+e2>0 IM SPALTE 5 
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Eine wichtige Warnung gilt Daten, die Sie von einer Diskette lesen (mit 
Techniken, die wir noch in Kapitel 6 beschreiben werden). CBM-Computer haben 

die unangenehme Angewohnheit, an das Ende von Zeichenketten, die von einer Dis- 
kette gelesen wurden, Leerstellen anzufügen. Zum Beispiel: Wenn Sie Namen auf eine 
Diskette schreiben und wissen, daß kein Name aus mehr als 20 Zeichen besteht, neh- 
men Sie an, daß beim Lesen von der Diskette jeder Name aus nach wie vor 20 Zei- 
chen oder weniger besteht. Das ist jedoch nicht notwendigerweise der Fall. Eine un- 
bestimmte Zahl zusätzlicher Leerstellen kann an das Ende der Buchstabenfolge ange- 
hängt worden sein. Das kann Ihr Schirmbild oder Druckerbild stören, da sich ein 
Schriftfeld über die nächste Spalte in Ihrer Tabellendarstellung hinaus erstrecken 
kann. Sie können dieses Problem vermeiden durch Benutzung der Funktion LEFT%. 
Ein PRINT-Befehl, der ursprünglich wie folgt lautete: 

100 FRINT TABCS>SNSCHSTARCSOI:NSCI+1N 

nimmt nach Einfügung der Funktion LEFT$ folgende Form an: 

186 PRINT TABSSPSLEFTSCHECIN. 295: TARKCSOHSLEFTFCHSCI+H. 2)



Wenn eine Liste von Variablen eine Zeichenkette von unbekannter Länge er- 
gibt, Sie aber für alle Zeichenketten die gleiche Länge wünschen, dann müssen Sie 
entweder Leerstellen an das Ende zu kurzer Zeichenketten anfügen oder zu lange Zei- 
chenketten abschneiden. Das ist einfach getan mit dem folgenden Unterprogramm: 

Da REM VARIABLE Ht SOLL AUS 26 ZEICHEN BESTEHEN 
REM EEI MEHR ALS 2a SEICHENHSUEBERZAEHLIGE ZEICHEN ABTRENNEH 
REM BEI WEHIGER ALS 26 2EICHEH:MIT LEERSTELLEH ERGAEWHZEW 
LA=LEM CHS > : REM LA=SAHL OER SETCHEN IH HE 
Bt=" ": REM RESERWOIR FUER LEEFSTELLEHN 
REM IF Le>Sse : ABTREMHEM UEBERZREHLIGER ZEICHEN 
IF La>ee THEM N$=LEFTE(H#,. 28> sR ETURH 
REM IF Lesa os Ht HAT RICHTIGE LRAENGE 
IF Le=ee THEM RETURH 

P REM IF Leee@ os: Nt MIT LEERSTELLEN Aus BF ERGAEHNZEN 
IF LAZIZU THEN N#=Ht+LEFT$< Bt .28—-Lio sRETURN 
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Eine sehr gebräuchliche Technik bei der Behandlung großer Datenmengen 

ist die Darstellung eines '""Fensters‘’, in das die Daten eingetragen werden. Um ein ein- 
faches Beispiel zu geben, werden wir ein zweidimensionales Datenfeld aus 14 Spalten 

. und 50 Zeilen bilden. Jedes Element in diesem Datenfeld besteht aus einer vierstelli- 
gen Ganzzahl, die auf folgende Weise die Koordinaten des Elements im Datenfeld an- 
gibt: 

X%I(1,J) = O1OJ 

Hier einige konkrete Beispiele: 

X%(3,2) = 0302 
X%(19,8) = 1908 
X%(11,12) = 1112 
etc. 

Wir können sehr einfach ein Datenfeld von 40x50-Ganzzahlen mit folgen- 
dem Programm erzeugen: 
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FOR I=1 To } 

FOR J=1 TO 54 
wuCT, DSI€1 Ag+] 
HEMT 
HET 

Nun werden wir einen Teil dieses Datenfeldes auf dem Bildschirm darstellen. 
Zur Darstellung von Uberschriften verwenden wir Zeilen 1 und 2 sowie Spalten 1 bis 
10 des Bildschirms. 
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COLUMN = Spalte 

ROW = Zeile 

  

XX ist eine Zahl im Bereich 1 bis 14 

YY ist eine Zahl im Bereich 1 bis 50 

Hier die notwendigen Programmbefehle, mit denen die oben gezeigten Über- 

schriften für Zeilen und Spalten in Negativschrift ausgegeben werden: 
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19G@6 REM UNTERFROGRAMNM ZUR BESCHRIFTUNG VOW ZEILEN-SFRALTEHN 
1205 REM ALLE EARSTELLUNGEN IN HEGAT IY SCHRIF T 
1910 FRIWT TABS) s 
iaza FÜR I=1 TO 3 
1420 FRIMT" SPALTE: 
1a4@ HET 
1asa PRINT CHREE¢1S) TABS S32: 
jasa FÜR I=54 TO SK+2 
1Q7@ AM=FrlF 116 THEM AM=s 
1866 PRINT SPCC sg! se STRECT2 sm": 
189@ HEXT 
1035 PRIWT CHRECLS? + 
1116 FOR I=2e TO 2u+3 
1128 AM=1:I1F I<1@ THEM An=2 
1124 PRIHT TAEKES GH" SEEILE" FSPRCKARDGETREE DO 
1140 HEST 
1154 RETUFH 

Wir haben absichtlich ein Fenster gewählt, das kleiner als die Bildschirmgröße 
ist, damit wir besser die Idee eines Datenfensters illustrieren können. Es gibt jedoch 
keinen Grund, warum Sie nicht ein Datenfenster in Größe des gesamten Bildschirms 
verwenden sollten. In manchen Fällen jedoch wünscht man ein kleines Fenster, in 
dem nur zusammengehörige Daten auf dem Bildschirm erscheinen können. 

Die Funktion STR$ zeigt eine Bildschirmdarstellung, die um eine Zeichen- 
stelle langer ist als die Ganzzahl. Diese zusatzliche Zeichenstelle nimmt das Vorzei- 
chen auf. Wir könnten auf das Vorzeichen verzichten. Wir haben uns entschieden, 

diese zusätzliche Zeichenstelle in Negativschrift auf dem Bildschirm darzustellen. Wir 
müssen jedoch auf das Vorzeichen Rücksicht nehmen, wenn wir die Zeichenstellen 
abzählen, um das Argument der Tabulatorfunktion in Zeile 1130 dieses Programms 
zu bestimmen. 

Wir fügen jetzt Befehle hinzu, die den Benutzer zur Eingabe von 2 Zahlen 
für Spalte und Zeile auffordern, mit denen die Darstellung des Datenfeldes auf dem 
Bildschirm begonnen werden soll. Das so bezeichnete Element des Datenfeldes wird 
links oben im Datenfenster dargestellt. Danach wird das Datenfenster mit den Ele- 
menten aus benachbarten Spalten und Zeilen aufgefüllt. Erweitern Sie Ihr Programm 
um folgende Zeilen: 

„= REM PROGRAMM ZUR DARSTELLUNG EINES TABELLEH-AUSSCHHITTS 

& REM GROESSE DES DARSTELLUHNGSFEHSTERT WON BEHUTZER BESTIMMT 

1a OIh wee id Sa 
sa FOR fT=1 To 14 
za FÜR J=1 To Se 
mel, Jos Teiee4+y 
HET 
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PRINT" GQ" » 
PRINT " siaisiaieieteleteisinieletelsieisiatetete)” > 
IHFUT "BITTE SPALTE EINGEBEN ¢1 BIS 122" 35h 
IF SHCL OR SMP12 THEM PRINT "GQ" sGOTO Fe 
IHPUT " BITTE ZEILE EINGEBEN (1 BIS 419:":2X 
IF 241 OR 241 THEN PRINT": :G07TO 36 
PRINT "Q" 5 :G0SUE Lee 
PRINT" sista)" : 
FOR I=2% TO 2N+9 
PRINT TABS 3) a
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14a FÜR J=§5¢8 To Shes 

158 M$=STRECRNCT, Dy) 
ISS PRINT SPCC —-LEH CRE o > pegs 

16@ HEXT 
165 PRINT CHR#* 1352 

17a HET 

18@ PRINT" sssleeeR
eF ore TSETZUHG? J ODER HN 7" 

190 GET Ce: IF C#<>"J" AHO Ce<b"N" THEN 190 

200 IF C$="T" THEN 65 
21@ STOF 

Lassen Sie das Programm ablaufen. Wenn Sie das Programm richtig eingege- 
ben haben, werden Sie als erstes feststellen, daß der Computer stoppt und scheinbar 
für einige Zeit nichts tut; er ist beschäftigt mit der Ausführung der verschachtelten 
FOR-NEXT-Befehle, die auf den Zeilen 20 bis 60 stehen. Es kostet ungefähr 10 bis 

15 Sekunden, bis das Datenfeld X% mit Ganzzahlen gefüllt ist. 
Der PRINT-Befehl in Zeile 64 löscht zunächst den Bildschirm, so daß alle 

Textreste entfernt sind, ehe die INPUT-Befehle in den Zeilen 70 und 90 den Be- 

nutzer nach Zeile und Spalte fragen, mit denen die Darstellung begonnen werden 
soll. Wir nehmen diesen Befehl zur Bildschirmlöschung nicht in den PRINT-Befehl in 
Zeile 65 auf, da das Programm zur Zeile 65 zurückkehrt, um nach neuen Zeilen- und 
Spaltenzahlen zu fragen, vor deren Eingabe wir nicht die vorangehende Bildschirm- 
darstellung löschen wollen. 

Beachten Sie, daß bei der Eingabe die Spaltenzahlen 1 bis 12 zulässig sind; 
3 Spalten werden auf dem Bildschirm dargestellt, so daß bei Eingabe der Spaltenzahl 

12 gerade die verfügbare Spaltenzahl 14 des Datenfeldes ausgeschöpft wird. Ähnlich 
ergibt sich die zulässige Eingabe der Zeilenzahlen 1-41, da von den 50 verfügbaren 

Zeilen des Datenfeldes 10 auf dem Bildschirm dargestellt werden, so daß die höch- 
sten Zeilenzahlen 41—50 sind. 

In Zeile 150 des Programms wird jedes Element des Datenfeldes vom Typ 
Ganzzahl, X%, umgewandelt in den Typ Zeichenkette, X$, bevor es in Zeile 155 aus- 
gegeben wird. Der Zeilenabstand kann jetzt einfach aus der Länge der Zeichenkette 
berechnet werden, wie die Funktion LEN im PRINT-Befehl in Zeile 155 zeigt. 

Beachten Sie, wie der Abfrage des Benutzers durch die Befehle in Zeilen 70, 
90 und 180 Programmstufen folgen, die jede ungültige Eingabe verhindern. Sogar in 
einem so einfachen Programmbeispiel nehmen wir uns die Zeit, eine sichere Eingabe 
zu programmieren. 

Das Programm zur Darstellung des Ausschnitts eines Datenfeldes im Bild- 
schirmfenster erfährt eine nützliche Erweiterung, wenn dem Benutzer die Möglich- 
keit gegeben wird, das Bildschirmfenster nach oben, unten, links oder rechts zu bewe- 
gen. Das ist schnell getan. Von den verfügbaren Standardsymbolen auf einem CBM- 
Tastenfeld werden wir das Pik-Symbol benutzen, um das Bildschirmfenster um eine 
Zeile nach oben zu bewegen, wodurch sich die erste dargestellte Zeilennummer um 1 
verringert. Für die Abwärtsbewegung des Bildschirmfensters um 1 Zeile werden wir 
das Herz-Symbol benutzen, wodurch sich die erste dargestellte Zeilenzahl um 1 er 
höht. Für die Linksbewegung werden wir das Symbol KLEINER ALS benutzen, wo- 
durch sich das Bildschirmfenster im Datenfeld um eine Spalte nach links bewegt (die 
erste dargestellte Spaltenzahl wird um 1 verringert). Für die Rechtsbewegung benut- 

zen wir das Symbol GRÖSSER ALS, wodurch der Ausschnitt des Datenfeldes sich 
um eine Spalte nach rechts verschiebt und sich die erste dargestellte Spaltenzahl um 1 

erhöht. Um dies alles zu erreichen, müssen wir die Befehle in Zeilen 180 bis 210 
durch die nachfolgenden Befehle ersetzen: 
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 PRIHT"BeIsIsIs[epRFORTSETZUHGT be... ODER  I.H EINGEBEN 

GET C#: IF C#="" THEN 1908 
REM FUER C#="8" > TABELLEHZEILE UM 1 VERRIMGERH 
IF C#="*8" THEM BX=2N-1:PRIHMT CHEEC1S2 2" 8") GOTO Lan 
REM FUER C#="#" : TABELLEMZEILE UM 1 ERPHOEHEH 

S80 1F C= "@" THEM ENS EM+1 PRIM) CHRO US: 8 2 GOTO Lan 
48 REM FUER topes : TABELLEHSPALTE UM 1 VERINGERH 

ze IF C£="<" THEM SM=SN—-1:GOTO 228 
266 REM FUER Utah : TABELLEMSFALTE WM 1 ERHOEHEH 
27a IF C#=">" THEM SHESH+1 9G0TO S20 
256 REM FUER C#=J : HEUE ELMHGABE, FUER Cf=H oo: S7TOr 
zu IF C#="I" THEM 8S 
Sea IF C&="4" THEM STOr 
S18 GOTO 198sREM ZURUECKHELSUNG UMERLAUETER AMTHORTEH 
S26 IF S81 OF SEDLS THEM PRIMT CHEE. So::G0TO Las 
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Beachten Sie die Einfachheit der Programmlogik, obwohl wir noch immer 

die Eingaben auf Benutzerfehler überprüfen. Jede andere Eingabe außer den sechs er- 
laubten Zeichen wird zurückgewiesen. Wenn die Änderung der Zeilen- oder Spalten- 

zahl das Bildschirmfenster über den Rand des Datenfeldes hinausbewegt, dann fragt 
die Programmlogik einfach nach der Eingabe neuer Zeilen- und Spaltenzahlen. (CBM 
8000-Computer erlauben die Programmierung von Bildschirmfenstern, jedoch sind 
diese Möglichkeiten im vorliegenden Beispiel nicht besonders nützlich, da wir das 
Bildschirmfenster nicht nur nach oben und unten, sondern auch nach links und rechts 
verschieben wollen.) 

Das oben wiedergegebene Programm enthält eine kleine Inkonsequenz: 
Beim Überschreiten der zulässigen Zeilenzahl kann lediglich die Eingabe einer neuen 
Zeilenzahl erfolgen; das hängt mit den Befehlen GOTO 100 in den Zeilen 210 und 
230 zusammen. Überschreitet die Spaltenzahl den zulässigen Bereich, dann erlaubt 

der Befehl GOTO 70 in Zeile 300 sowohl die Eingabe einer neuen Spalte als auch 
einer neuen Zeile (da der Abfrage der Spaltenzahl jedesmal die Abfrage der Zeilen- 

zahl folgt, nicht jedoch umgekehrt, wie Zeilen /O und 90 im Hauptteil des Programms 
zeigen). Könnten Sie das Programm derart umschreiben, daß entweder nur die Zeile 
oder nur die Seite neu eingegeben werden können? Oder beide, Zeile und Spalte, neu 
eingegeben werden können, wenn eine von ihnen den zulässigen Bereich überschritten 
hat? 

Eine andere unerwünschte Eigenschaft des Programms ist die Zeit, die es be- 
nötigt, um das Datenfeld X% anzulegen. Das hat nichts zu tun mit dem Bildschirm. 
Derartige Verzögerungen erfahren Sie in vielen Programmen. Ein Benutzer könnte an- 
nehmen, daß sein Computer nicht richtig funktioniert, und wenn derartige Warte- 
zeiten auftreten, ist es ein guter Gedanke, mit einer auffälligen Nachricht dem Benut- 
zer mitzuteilen, daß sein Computer arbeitet und er bitte noch warten soll. Das ist 
schnell getan. Sie lassen einfach den Befehlen zur Berechnung des Datenfeldes einen 
geeigneten PRINT-Befehl vorangehen. Folgender PRINT-Befehl könnte in unserem 
Falle benutzt werden: 

15 FRIHTUG BITTE MARTEHS DIE TABELLE MIED AHSELEST" 

Unser Programm achtet sehr darauf, die Bildschirmdarstellung mit der 39. Spalte zu 
beenden und nicht auch noch die 40. und letzte Spalte zu beschreiben. Bei CBM- 
Computern mit 40spaltigen Bildschirmen ist es nicht ratsam, sämtliche 40 Spalten 

auszunutzen. Sie können Gefahr laufen, die Zeilensprunglogik anzusprechen, die bei 
mehr als 40 Zeilen die Darstellung auf der folgenden Zeile fortsetzt. Sie halten am 
besten Ihre eigenen, programmierten Zeilensprünge (RETURN) fern von Zeilensprün- 
gen, die automatisch am Zeilenende erfolgen. 
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ZEILENSPRUNG BEI 40-SPALTIGEN SCHIRMEN 

Der folgende Abschnitt erklärt die Zeilensprunglogik bei 40Ospaltigen Bild- 

schirmen. 
Jede Programmzeile kann auf CBM-Computern bis zu 80 Zeichen enthalten, 

die sich im Falle eines 40Ospaltigen Bildschirms auf zwei Bildschirmzeilen verteilen. 
Solange jedoch weniger als 40 Zeichen in einer Bildschirmzeile stehen, nimmt der 
Computer an, daß die Programmzeile aus 39 Zeichen besteht. Bei Eingabe des 40. 
Zeichens in eine Bildschirmzeile (wobei der Kursor auf den Anfang der folgenden 
Bildschirmzeile springt) nimmt der Computer an, daß die Programmzeile aus 79 Zei- 

chen bestehen soll und er sich augenblicklich in der ersten Hälfte dieser Programm- 

zeile befindet. 
Trifft ein Programm auf einen Wagenrücklauf (RETURN-Befehl), dann führt 

es einen Zeilensprung zur nächsten logischen Bildschirmzeile aus. Im Falle der kurzen 
Programmzeile (weniger als 40 Zeichen je Bildschirmzeile) erfolgt der Zeilensprung 
auf die nachfolgende Bildschirmzeile. Befindet sich dagegen der Computer in der 
ersten Hälfte einer langen Programmzeile (d.h. die augenblickliche Bildschirmzeile 
enthält 40 Zeichen), dann erfolgt der Zeilensprung auf die nächste logische Bild- 
schirmzeile, die sich zwei Zeilen tiefer befindet. 

Stellen Sie jedoch bei einem 40Ospaltigen Bildschirm das 40. Zeichen mit 
einem POKE-Befehl dar, dann geht der Computer nicht von der Annahme aus, daß 
eine Programmzeile mit 79 Zeichen vorliegt. Ein derartiger POKE-Befehl hat folgende 
Form: 

POKE 32767 +(L-1)-40,CH$ 

wobei: 

L Zeilennummer 

CH$ darzustellendes Zeichen 

Besitzt Ihr Computer einen 40spaltigen Bildschirm, dann ist es ein Versuch 
wert, das vorher behandelte Tabellenprogramm derart zu ändern, daß es bis zur 40. 
Spalte einer Bildschirmzeile reicht. Hierfür ist folgendes zu tun: das Argument der 
TAB-Befehle in Zeilen 30 und 1010 ist von 9 auf 10 zu erhöhen; das Argument des 
TAB-Befehls in Zeile 1050 muß von 13 in 14 geändert werden; das Argument des 
TAB-Befehls in Zeile 1130 verändert sich von 2 in 3. Versuchen Sie jetzt einen Pro- 

grammlauf; die Zahlen des Datenfeldes werden spaltenweise dargestellt, aber es treten 
zuviele Wagenrückläufe auf mit der Folge, daß Teile der Darstellung nach oben aus 
dem Bildschirm gedrängt werden. Der Versuch, die zusätzlichen Wagenrückläufe zu 
unterdrücken und ein richtiges Schirmbild zu erzeugen, stellt eine schwierige Pro- 
grammieraufgabe dar. 

  

RECHNEN MIT MEHR ALS 9-STELLIGEN ZAHLEN 
  

CBM-Computer können die Operationen Addition, Subtraktion, Multiplika- 
tion und Division mit bis zu 9stelligen Zahlen ausführen. Die Begrenzung auf 9 Stel- 
len kann jedoch Probleme schaffen. Beispielsweise können Ganzzahlen die Werte 

0 — 999999999 annehmen; in Dollar und Cent ergibt das den Bereich 3 0,00 bis 
$ 9,999 999.99 (oder $ 999,999 ,999, wenn Cent nicht benötigt wird). Dezimalzahlen 
können im Bereich von 0,000000001 bis zu 99999999.0 dargestellt werden. Obwohl



diese Grenzen in vielen Anwendungen keine Schwierigkeiten darstellen, wird es häufig 
Zahlen geben, die diese Grenzen sowohl im kommerziellen wie im wissenschaftlichen 
Bereich überschreiten. 

Zwei Programmiermethoden können die Beschränkung der numerischen 
Länge von CBM-Computern überwinden. Die erste Methode benutzt numerische Zei- 
chenketten. Die zweite Methode benutzt eine Parallelarithmetik, bei der eine große 
Zahl in kleinere Blöcke zerlegt und jeder Block getrennt der arithmetischen Opera- 
tion unterzogen wird. 

ADDITION 

Numerische Zeichenketten und Parallelarithmetik können beide benutzt 
werden, um Ganzzahlen zu addieren, die aus mehr als 9 Stellen bestehen. Von den 

beiden Summanden wird die erste Zahl Augend und die zweite Zahl Addend genannt. 
Der Addend wird zum Augend addiert. 

ADDITION MIT NUMERISCHEN ZEICHENKETTEN 

Diese Addition erfolgt uber folgende Schritte: 
1. Eingabe von Augend und Addend als zwei positive numerische Zeichen- 

ketten. 
2. Rechtsbundige Verschiebung der Zeichenketten. 
3. Getrennte, stellenrichtige Addition der Zahlen beider Zeichenketten un- 

ter Beachtung des Uberlaufs. 
4. Verkettung der Antworten zu einer einzigen Zeichenkette, die das Ergeb- 

nis darstellt. 

5. Darstellung der resultierenden Zeichenkette. 

Lassen Sie uns nacheinander jeden Schritt untersuchen. 
Schritt 1: Eingabe von Augend und Addend als positive numerische Zeichen- 

kette mit Hilfe eines INPUT -Befehls: 

  
  

Bildschirm-Darstellung Speicherinhalte 

18 FRINT"TDIIAKADDITIONKFR" SPRINT A$ (1[2[3[4/51617181910(11213/4/516) 
2@ INPUT AF. BE BS 

FUM 

###ADKDI TION 

Die Variable A$ ist der Augend, die Variable B$ ist der Addend. Der INPUT- 
Befehl erlaubt beiden Summanden, die Zahlenlänge von 9 Stellen zu überschreiten. 

Der Einfachheit halber werden wir lediglich positive Ganzzahlen als Eingabe zulassen. 
Sobald Sie vertraut mit der Grundidee des Additionsprogramms sind, sollten Sie ver- 
suchen, das Programm derart zu ändern, daß es auch die Addition mit negativen Zah- 
len und Bruchzahlen ausführen kann. 

Schritt 2: Rechtsbündige Verschiebung der Zeichenketten. 

Vor der Ausführung arithmetischer Operationen sollten die Zahlen zuerst rechtsbün- 
dig verschoben werden, da in BASIC alphabetische und numerische Zeichen automa- 
tisch linksbündig verschoben sind. Wurden die Zahlenwerte der numerischen Zeichen- 
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ketten addiert, ohne daß erst eine rechtsbündige Verschiebung stattgefunden hat, 
dann sind die Antworten falsch, wie das folgende Beispiel zeigt: 

    

Falsch: linksbündig verschoben Richtig: rechtsbündig verschoben 

1234567890123456 1234567890123456 

+57943572 + 57943572 

7028925090 123456 1234565948067028 

Die folgenden Befehle bewirken eine Rechtsverschiebung der kürzeren der 
beiden numerischen Zeichenketten. Die kürzere Zeichenkette wird mit führenden 
Nullen ergänzt, bis beide Zeichenketten gleiche Länge haben. X stellt die Länge der 
Zeichenkette A® dar. Y stellt die Lange der Zeichenkette B% dar: 

28 BLAME” 
HOSE rel EH WERE) 
Sa 0F elt! THEM AaLEF ToC BLAME Yo FA 
2a IF Se THEM Bote LiF TRC BLAMES . so! +Ee 

BLANK® in Zeile 30 dient als Reservoir für Leerstellen, mit denen die kürze- 
re Zeichenkette aufgefüllt wird. Da wir uns auf eine Zahlenlänge von 16 Stellen be- 
schränkt haben, enthält BLANK$ 16 Leerstellen. 

In Zeile 40 wird die Länge X, Y der Zeichenketten bestimmt. In Zeilen 50 
und 60 werden die Zeichenketten X, Y verglichen und die kürzere der beiden Zeichen- 

ketten mit führenden Nullen aufgefüllt. Hierfür wird die Funktion LEFTS$ verwendet, 
die von der Zeichenkette BLANK$ soviele Leerstellen liest, wie der Langendifferenz 
Y-xX (bzw. X — Y) entspricht. Leerstellen werden mit dem folgenden Befehl vor die 
kürzere der beiden Zeichenketten gesetzt (im Beispiel wird B3 als die kürzere Zeichen- 
kette angenommen ): 

LEFT$( BLANKS ¢N—Y)+BS 

Dieser Befehl bewirkt folgende Veränderungen: 

  

  

  

  

    
    

B$=LEFT$(BLANK$,X-Y) +B$ 

B$=LEFT$(BLANK$, 16-8) +B$ 

B$=LEFT$(BLANK$,8) +B$ 

B$=LEFT$S(BTSTSTETTTET BT ETF TEE]. +88 

B$= Blulelaiulalil + []71914/3)5/7/2| 
B$=|t) 6} 6} 6) 6][6]5] 7]9/4]3]5]7]2] 

A$=|1|2)3/4]5|6|7/8/9/0|1]213]4)5]6] B$=[b]ts]14 |) 6) 6}i6/5|7| 9/4] 3/5]7 |2| 
16 Stellen 16 Stellen 

Schritt 3: Stellenrichtiges Addieren der Zeichenketten. 
Auf den ersten Blick könnten Sie annehmen, daß die Zeichenketten Ad und B$ mit 
dem folgenden Befehl addiert werden können: 

CS=AS+BS$ 

Das ist jedoch falsch. Wird ein Additionszeichen zwischen Zeichenketten verwendet, 
dann werden sie nicht addiert, sondern verkettet: 

C$=A$+B$ 

c$=[1[2[3]4]5]6]7|s]9{ol1/2/3]4[5/6] + (4ld|o[d]4|d]4|d]5[7/ 9] 4]3[5]7} 2} 

c$=|]2]3laJsie/7Telslofl2]3[alslelulsieluiuieizigisl7/glala]s]7]2] 

    

  

  

Wir wollen jedoch die Stellen der Zeichenketten addieren und nicht verket- 
ten. Um numerische Zeichenketten zu addieren, müssen wir jede einzelne Zahl einer 
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Zeichenkette auslesen, sie in eine numerische Konstante umwandeln und zu der ent- 

sprechenden Zahl der anderen Zeichenkette addieren. Dies wird mit den beiden Zei- 
chenkettenfunktionen VAL und MID3 ausgeführt: 

1626 FOR I=LENCA#> TO 1 STEF-1 
1436 A=VALCMIDScAt. 1.193 
165@ B=VALCMIDS¢BS,. 1.12% 
11@@ NEXT I 

A in Zeile 1030 liest nacheinander die Ziffern in der Zeichenkette AY aus. 
Entsprechendes gilt für B und B$. Der Anfangswert des Zeigers | ist gleich der Länge 

der Zeichenketten (sowohl A% als auch B$ können als Argument in der Funktion 

LEN benutzt werden). Bei jedem Durchlaufen der Schleife FOR-NEXT wird der Zäh- 
ler I um 1 verringert, so daß die Funktionen MID$ nacheinander und von rechts nach 
links die Ziffern einer Zeichenkette auslesen können: 

1 MID$(B$,1,1) 

16 BBB BB b5 7943572 

15 Beebo Kw bdS 7943572 

14 BBE BKK K5 7943572 

  

  

12 Bee Bee eo 794 

11 BBB bbb E E57 843572 

    
  

  

10 
9 
8 
7 
6 
5 
4 

3 
2 
1 KuuduuWV57943572 

Mit der Funktion VAL wird jede ausgelesene Ziffer als numerischer Wert 

dargestellt: 

Für 1 = 16, 

B=VAL(MID$(B$,16,1)) 

B=vAL (5 Bd 171372) 
B= [dB] 

Für I = 15, 

B=VAL(MID$(B$.15,1)) . . . 

Nachdem die Ziffern beider Zeichenketten in Ganzzahlen umgewandelt wor- 
den sind, werden sie addiert und ihre Summen als Variable C$ ausgegeben. Hier die 
erforderlichen Programmschritte: 

land Ham. 

Lider Les 

la Für Tele Hae To =STER ol 

LES Ae VAL OP Ore. Pda 

12 ad eo 

TEE Essa CPP Ee. dda



Leere IF orelea THEM Gel 

1a TF (=) AWD T=1 THEN Hee 

Lese Cee TGHTECS TREO Mati 

Lige HEMT J 

Die Variable D in Zeile 1010 wird zunachst auf den Wert O gesetzt; danach 
nimmt D in den Zeilen 1040, 1070 und 1080 den Uberlauf auf. Ein Ubertrag tritt auf 
wenn die Summe C in Zeile 1060 größer als oder gleich 10 ist. Die Zehner-Stelle wird 
als Übertrag in D gespeichert und bei der Addition der nachfolgenden Ziffer berück- 
sichtigt: 

lar’a IF C2=16 THEM [=1 

A 
+B 

c BE) —15>=10 — of) 

or 

A {63} 

+B [Bo] 
ni 

C ——-3< 10 — D[40] (unverandert) 

Da die Summe zweier einstelliger Zahlen hochstens den Wert 18 erreicht, 
wobei der Übertrag 1 ist, kann D entweder nur O oder 1 sein, aber niemals größer als 1. 

Der Uberlauf in D wird beim nächsten Schleifendurchlauf berücksichtigt: 

1646 A=A+D:D=6 

Würde man diesen Befehl vergessen, dann würde der Überlauf nie berücksich- 
tigt werden, und A wäre falsch. In Vorbereitung der nächsten Schleifenwiederholung 

wird D nach der Addition von A und D auf den Wert O zurückgesetzt. 

Schritt 4: Verkettung der Einzelsummen C und Umwandlung der Gesamt- 
summe in eine Zeichenkette. Die Summanden Augend und Addend wurden als Zei- 
chenketten eingegeben, um die Beschränkung auf 9 Stellen zu vermeiden. Aus dem 
gleichen Grund müssen auch die Einzelsummen in Zeichenketten verwandelt werden. 

In Zeile 1090 werden die Einzelsummen C verkettet und als Zeichenkette 
ausgegeben. 

Die Funktion STR$ (C) verwandelt C in eine Zeichenkette. Diese Zeichen- 
kette besteht aus zwei Zeichen: Einem Vorzeichen und einem Zahlenwert. Dieses 
Vorzeichen stört jedoch bei der "'Addition’’ von Zeichenketten. Mit der Funktion 
RIGHT$ wird daher nur:der Zahlenwert (der Betrag) der Zeichenkette STR extra- 
hiert: 

1800 N=1 

Niel 

186@ C=A+E 

c(ujs] = alle) + Blu[2 
1496 CH=RIGHTECSTRECCHNO+CE 

C$=RIGHTS$(STR$(C), 1)+C$ 

C$=RIGHT$ ([d]g].1)+C$ 

C$=f] + C$



Selbst wenn C eine zweistellige Zahl ist, wird nur die rechte Ziffer mit C 
verkettet. Dies wird bestimmt vom Index N in der Funktion RIGHTS. Dieser Index 
wird in Zeile 1000 auf den Wert 1 gesetzt. Lediglich im letzten Schleifendurchlauf 
wird N auf den Wert 2 gesetzt, falls ein Überlauf vorlag, d.h. D = 1. Ohne Zeile 1080 
würde ein Überlauf D nicht mehr im letzten Schleifendurchlauf berücksichtigt wer- 
den, da seine Addition in Zeile 1040 nicht mehr erfolgt. Daher werden im letzten 
Schleifendurchlauf beide Stellen der Einzelsumme C beachtet. 

1676 IF C>=18 THEN [=1 

C[12] > =10 D(d7] 

1a@s@ IF D=1 AWD I=1 THEM N=2 

of] 161] N [62] 

1630 CH=RIGHTECSTRECCO.HI+CE 

C$=RIGHTS((6]1[2].2)+C$ 

c$=[]2)+C$ 

c$=[1[2[x]x[x]x]x[x]x] 

Die vollständige FOR-NEXT-Schleife in Zeilen 1020 bis 1100 arbeitet wie 
folgt: 

1. Sie extrahiert einzelne Ziffern von einer numerischen Zeichenkette und 

ordnet ihnen numerische Werte zu (Befehle in Zeilen 1030, 1050). 
2. Die Ziffern zweier Zeichenketten werden nacheinander addiert (Zeile 

1060) und auf einen Übertrag abgefragt (Zeile 1070). Dieser Übertrag 
wird bei der nachfolgenden Addition berücksichtigt (Zeile 1040). 

3. Die Einzelsummen werden dann verkettet und als numerische Zeichen- 
kette dargestellt (Zeile 1090). 

Schritt 5: Die Darstellung der Ergebnis-Summe. 
Zum Abschluß dieses Additionsprogramms werden der FOR-NEXT-Schleife Befehle 
vorangesetzt, mit denen die Art und Länge der Eingaben geprüft werden (Zeilen 10 
bis 1010). Hinzu kommen die Befehle PRINT und CLEAR (Zeilen 1110 bis 1130). 
Das Programm hat schließlich folgende Formen: 

iS PRINT Cee AD OD TI Mee SPRINT 
za INPUT Aa. BF 
20 BLANK =" " 
43 SLEM CAE? Y'sLEMc Bao 
Sa IF M4 THEM ASLEEP TE BLAMES . BAe 9 
BR TRF OSA THEM BS =LEP TE" BLAMES Seto +e 

acc Hed 
11a De 
1828 FOR T=LEMCAS) TO 1 STEP -1 
1O30 ASVALCMIOSCAS. 1.199 
Lad Aer+C Ce 
1858 B=VALOMIOScBs. 1.109 
16a CHA+E 
iara@ IF C>=1a THEN Del 
ase IF D=1 AND I=1 THEN H=2 
apa CHR IGHTECSTRECC Mote 
1148 HEST I 
1115 PRINTSPRIMTERGEBHIS= " 9C¢ 
1128 C#= "PRINT GOTO 26 
1138 END



Zwei Versuchsläufe des Programms ergaben folgende Ergebnisse: 

BRAD I TION Ak 

? 12345 
?7 579 

ERGEBNIS= 12924 

Y 12345678901 23456 
7 207343572 

ERGEENIS= 12345774508 FRE 

Dieses Additionsprogramm überwindet die Beschränkung auf neunstellige 
Zahlen. Versuchen Sie, das Programm derart zu verändern, daß Sie Dollar und Cent 
eingeben können und das Ergebnis im gleichen Format erhalten. 

ADDITION IN PARALLELARITHMETIK 

Die Beschränkung auf neunstellige Zahlen der Addition kann durch Verwen- 
dung der Parallelarithmetik umgangen werden. 

Parallelarithmetik teilt eine große Zahl in kleinere Zahlenblöcke auf. Jeder 
Block wird unabhängig bearbeitet. Die Einzelergebnisse werden dann zu einem 
Schlußergebnis vereinigt, wie folgendes Schema zeigt: 

  

Eingaben [ XXXX XXXX 
  

XXXXIXXXX 

Addition der 
XXXX 

höherwertigen [RR 

Stellen(H) re 

  Y Zwischen, XXXX 

summe(H) 

J 

XXXX Addition der 

  

XXX niederwertigen 

Stellen(N) 

y 
XXXX Zwischensumme (N) 

  

Ergebnis | XXXXXXX x] 
Addition in Parallelarithmetik erfolgt mit folgenden Schritten: 
1. Eingabe von Augend und Addend als zwei positive numerische Zeichen- 

ketten. 

wertigen Zahlhalften 

O
R
 

w
m
 . Teilung der Zahl in zwei gleich große Zahlhälften. 

. Ausführung der Summationen getrennt für die höherwertigen und nieder- 

. Verkettung der Teilsummen zur Ergebnissumme. 

Darstellung des Ergebnisses als Zeichenkette. 

Schritt 1: Eingabe von Augend und Addend als zwei positive numerische 
Zeichenketten: 

IS PRIHNT See* ADDITION IN FPARALLELARITHMETIE 68" sFPRIHT 
2a INPUT AS,.Bs



Felt 

e#% ROCGITIOH IHM FARALLELAEITHMETIE 8% 

Ag ist der Augend und B$ der Addend. Die Zahlen werden als numerische 
Zeichenketten eingegeben, da es für Zeichenketten Funktionen gibt, mit denen eine 
Zahlenreihe in kürzere Zahlenblöcke geteilt werden kann, und damit die Beschränkun- 
gen der Zahlenlänge im Computer umgangen werden. 

Schritt 2: Bestimmen der gröfsten eingegebenen Zahlenlänge. 
Aus der größten Zahlenlänge ergibt sich die Anzahl der Zahlenblöcke, in die die ein- 
gegebenen Zahlen geteilt werden müssen. Ein Beispiel: Bei einer Zahlenlänge von 16 
Stellen werden die Zahlen in zwei Zahlenblöcke mit einer größten Länge von 8 Stel- 
len je Zahlenblock geteilt. 

Um unser Programmbeispiel einfach zu halten, wurde als größte Zahlenlänge 
16 Stellen angenommen. Die eingegebene Zahl wird in einen höherwertigen und 
einen niederwertigen Zahlenblock geteilt: 
  

| XXXXXXXXXXXXXXXX ] 
  

  

höherwertig|xxxxxxxx]| [xxxxxxxxf niederwertig 
  

8 Stellen 8 Stellen 
Sn 
‚’   

| 

l 
{ 

I 

I 

A. 
u to 

Zunachst mussen wir bestimmen, welche der Zahlen langer ist, indem wir die 
Länge ihrer entsprechenden Zeichenketten A$ und B% bestimmen. Die Lange von A$ 
ist X, die Länge von B$ ist Y: 

1MWe H=LEN CAF.  SSLEWHC ESE s 

Die größere der beiden Zahlenlängen X, Y wird halbiert und ergibt die Länge 
F eines Zahlenblockes. Hierzu sind folgende Vergleiche erforderlich: 

7 a IF =: a THEM Fee: GOTO laee 

Hier eine einfachere Anweisung zur Bestimmung des Wertes vonF: 

1002 F=¥/2:IF X>Y THEN F=X/2 

Fur die Zahlenbeispiele A% = ''12345678901 23456" und BZ = "57943572" 
erhalten wir folgendes: 

LEHE X=LEHCA#>) > Y=LEMC ES 

X = 16 Y=8 

1aas IF Hoy THEM F=ee-2:60TO lee 

16>8, daher F=16/2=8 
das Programm fahrt in Zeile 1006 fort 

Sobald der Wert von F gefunden ist, fahrt das Programm in Zeile 1006 fort. 

Der Befehl in Zeile 1006 stellt fest, ob F eine Bruchzahl ist. F wird auf den nachst 
höheren ganzzahligen Wert aufgerundet. Hierzu wird zunächst der ganzzahlige Anteil 
in F bestimmt und dann der Wert 1 addiert. Ein Beispiel: Der Wert F = 7,1 wird in 
Zeile 1006 in F = 8 aufgerundet:



1666 IF F>IMTEF: THEN F=INTIF:+1 

Beispiel: wenn 7,5 > 7 dann F= 7+1=8 

Die Zeichenketten A® und B$ werden nun in Felder der Länge F zerlegt. A® 
zerfällt in die Felder AH, AN, während B? in die Felder BH, BN zerfällt. H bezieht 
sich auf die höherwertigen Stellen, N auf die niederwertigen Stellen der geteilten Zahl. 
Die Felder werden mit folgenden Befehlen gebildet: 

aaa S=LENCAS? rY=LEHC BS? 
az IF HY THEN Fes-2:1G0TO 1886 
a4 Fetes 
age IF FRIMTSE> THEM F=INTER>+1 
mia IF S<=F THEM AH=@:AH=VALCAS) GOTO Lage 
AH=AL CLEP TOAS.8-F oo 
AN=YALCRIGHTS OAS .F 2 
IF Yet=F THEN BH=@:BH=VALCRS> :G0TO 167@ 
BH=VAL CLEP TS °B& .'-F 22 
BM=VALCRIGHT# <b Fo) 

In Zeilen 1010 und 1040 stehen Befehle, die die Lange X, Y der Zeichenket- 
ten mit der Feldlange F vergleichen (in unserem Beispiel ist F = 8). Ist die Zeichen- 
kette kurzer als F, dann werden AH bzw. BH auf den Wert O gesetzt, womit nur AN 
bzw. BN zur Darstellung der Zeichenketten A% bzw. B$ übrigbleiben. Ist die Länge 
der Zeichenketten jedoch größer als die Feldlänge F, dann erfolgt eine Teilung in 

zwei Felder. Die Felder AN, BN sind gleich den F-Stellen der rechten Seiten von Ag, 
B%, wie die Befehle in Zeilen 1030 und 1060 zeigen. Die Felder AH, BH sind gleich 
dem verbleibenden linksseitigen Rest von A%, BY, wie Zeilen 1020 und 1050 angeben. 
Fur unser Zahlenbeispiel sieht die Bestimmung von AH wie folgt aus: 
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L826 AH=VALCLEFT#£°A#. x-F 32 

AH=VALILEFTS$(A$, 16—8)) 

AH=VALILEFT$((1[2[3]4[516|7/8/9[0[1}2[3]4|5|6] .8)) 

AH=VAL ([1]2[3[4[5]6]7]8}) 

AH=[#12345678 

  
  

Im gleichen Beispiel wird AN wie folgt aus A® bestimmt: 

1838 AN=VALSCRIGHTECAS Fo? 

AN =VALIRIGHT$([1]2]3]4]5]6]7[8[9]0] 112]3]4]5]6] .8)) 

AN =VAL({9[0]1]2[3]4]5]6}) 

AN =[#90123456] 
Das gleiche Vorgehen gilt für BH und BN. Beachten Sie, daß die Funktion 

VAL Zeichenketten in Zahlen verwandelt. 

Schritt 3: Addition der Felder AH, BH und AN, BN. 
Sobald lange Zahlenreihen in Felder geteilt wurden, die kurz genug sind, um vom 
CBM-Computer bearbeitet zu werden, kann die Addition beginnen. Die Felder kön- 
nen wie ganz normale Zahlen addiert werden, da sie von der Funktion VAL von einer 
Zeichenkette in eine Zahlendarstellung umgewandelt worden sind. Es ist also keine 
stellenweise Addition erforderlich wie bei numerischen Zeichenketten. Die Teilsum- 
men CH und CN lauten in unserem Zahlenbeispiel wie folgt: 

  
  

AH [412345678 AN [490123456 

+BH (00000000 +BN | 657943572 

CH [412345678 CN [14148067028]



Erst werden die Felder AN und BN mit folgendem Befehl addiert: 

Lara CH#=S TRE. AW+BH > 

Sie Summe von AN und BN wird wieder in eine numerische Zeichenkette 
verwandelt und durch CN? dargestellt. Diese Umwandlung ist nicht unbedingt erfor- 

derlich, aber das Vorhandensein eines Übertrags in der Summe CN$ ist einfacher mit 
der für Zeichenketten gültigen Funktion LEN zu prüfen. 

In Zeile 1080 der unten wiedergegebenen Programmfortsetzung wird die 
Länge der Zeichenkette CN$ mit der Feldlänge F verglichen. Ist die Länge von CN$ 
größer als F, dann ist die hinzugekommene Stelle durch einen Übertrag entstanden, 
der auf die Summe CH$ addiert werden muß. Ein Übertrag wird in D durch den 
Wert 1 angezeigt. 

Die Teilsumme CH$ entsteht aus der Addition von AH, BH und dem Über- 
trag D. 

Vor der Verkettung der Teilsummen CH$ und CN$ werden führende Leer- 
stellen abgeschnitten. Erinnern Sie sich, daß diese Leerstellen ein nicht dargestelltes 
Pluszeichen bedeuten und bei der Umwandlung von Zahlen in Zeichenketten erhal- 

ten bleiben. Bei der Verkettung von CH$ und CN? wünschen wir jedoch nicht den 
Einschluß von Leerstellen. In Zeilen 1075 bzw. 1095 werden die Leerstellen mit 
Hilfe der Funktionen MID$ abgeschnitten: 

147@ CHF=STRECAH+EN) 

CN$ =STR$([490123456] + [457943572)) 

CN$ =STR$({¥148067028}) 

CN$=[8]1]4]8]0]6} 7/0] 2] 

1975 CHF=MIOSeCHs .2 LEM CCH 9-19 

CN$=miD$ ([¢]1]4]8[0]6]7[0[2]8].2, 10-1) 

CN$=MiD$ ([g]ı[418[0[6T7I0T2J8). 2.9) 

CN$=[1]4]80]6]710]218) 

  
  

  

1420 IF LEH CHS>> = F THEHN Dei 

LENCN$=9 F=8 
9>8—D=1 

1490 CH€=STR#°AH+EH+0> 

CH$=STR$((d12345678] + [4600000000] + [7) 

CH$=STR$([b12345679)) 

cH$=[1[2[3]al5I6 7713) 
1935 CHF=MNIDSCCHE .Z,LEHLÜHEI-L) 

CH$=MID$(luh]2]314]5[6[7[9].2.10- 1) 

CH$=MID$ (| [2]314151677[9). 2.9) 

cH$=[1]2[3[a]5I6T713] 

Schritt 4: Verkettung der Teilsummen CH$, CN$2. 

Eine in CN$ mögliche Übertragsstelle wurde bereits berücksichtigt, so daß wir bei der 
Verkettung mit CH$ nur noch an den rechten acht Stellen in CN$ interessiert sind: 

11a CH=CH$+RIGHTFÜCHE,F) 

C$=CH$[4]1]2]3]4]5]6]7[9] + RIGHTS (CNS [4]1]4]8[016[7[0]2]8} 8) 

C$=(B]1]2[3]4]5/6]7]9] + (4]8/0]6]7/0]2]8} 

c$=[gfıl2lslalsl6l7[stalsiolsl7lol2ie| 

  
  

  

  

 



Schritt 5: Ausgaberesultat C$. 
111@ PRINT: FRINT"ANSWER="5 C#:FRINT 

Das Programm ist jetzt vollstandig. Die Addition in Parallelarithmetik er- 
laubt die Eingabe von zwei positiven Ganzzahlen mit bis zu 16 Stellen. Die Zahlen 
werden dann in zwei kurzere Felder von je 8 Stellen geteilt. Die Felder werden ge- 
trennt summiert und die Teilsummen zum Resultat C$ verkettet, das bis zu 17 Stel- 
len enthalten kann. Dieses Additionsprogramm erlaubt Ihnen-das Arbeiten mit Zah- 
len, die um 8 Stellen länger sind als die maximal zulässige Zahlenlänge in CBM-Com- 
putern. 

Nachfolgend eine Auflistung des gesamten Programms und das Beispiel eines 
Programmlaufs: 

FRINT"### AOCITION IH PARALLELARITHMETIE #8" 2 RIT 
HFUT At. BS 
MSLEM CAS? ry =LEH CES » 
IF 2>Y THEN Fes22G0TO 1a 
Fay a 
IF FRIMTSF® THEM F=INTÜF:+1 
IF =F THEN AH=@AH=VALCAS) sGOTO Lede 
AH=VAL CLEP TECAS HF 29 
AH=VALCRIGHTECAS Fo 3 
IF W<=F THEM BH=@:BH=VALCBE? GOTO lara 
BH=VAL CLEP TECBS .4-F o> 
BH=VALCRIGHTECBS Fi) 
CHe=S TRS 0 AN+BH 
CHE=MLOSOCHt. 2. LEMO CHE? 13 
IF LEHLCHEISF THEH Dei 
CH#=S7R$¢ AH+BH 2 
CHE=M Io CHE. 2, LENS CHEI-1 > 
C#=CHE+CHE 
PRINTER GEBHIS= "le sPRIHT 
AH=6 SAME BH BEG OG CHF="" SÜNFe" "ale" GOTO Set 
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#8 ROOITIOCH IH FARALLELARITHMETIE 84% 

LEITET EDEL ZEIGE 

PPO S435 Pa 

Versuchen Sie eine Abwandlung des Programms, mit der Zahlen als Dollar 
und Cent eingegeben und Summen dargestellt werden können.



SUBTRAKTION 

Wie bei der Addition kann man Zahlen mit mehr als 9 Stellen subtrahieren, 
indem man numerische Zeichenketten oder die Technik der Parallelarithmetik ver- 
wendet. 

SUBTRAKTION MIT NUMERISCHEN ZEICHENKETTEN 

Das Subtraktionsprogramm enthält viele Abschnitte des Programms “Addi- 
tion mit numerischen Zeichenketten’'. Die einzelnen Schritte sind wie folgt: 

1. Eingabe von Minuend und Subtrahend als zwei positive numerische Zei- 
chenketten. 

Rechtsbündige Verschiebung der Zeichenketten. 

. Bestimmung der längeren der beiden Zeichenketten. 

Stellenweise Subtraktion der Zeichenketten unter Beachtung des Über- 
trags. | 
Verkettung der Teilantworten zu einer Ergebnis-Zeichenkette. 
Unterdruckung fuhrender Nullen in der Ergebnis-Zeichenkette. 

. Ausgabe des Ergebnisses. N
O
G
 

B
W
N
 

Schritt 1: Eingabe von Minuend und Subtrahend. 
Beide Zahlen werden von einem INPUT-Befehl in Form positiver numerischer Zei- 
chenketten angegeben: 

14 PRINT" ##%*3UÜBTRACT TONER" :FRINT 
eG INPUT AS, BE 

  
  

RUN 

KERSUBTRACTIONKEK 

7123456783012 A$[1]2[3]4]5]6]7/8/9/0]1{2] 
77579343572 8$ 57/9 /4[35/7[2 

Ag ist der Minuend, d.h. die erste der eingegebenen Zahlen, von der die an- 

dere Zahl abzuziehen ist. B$ ist der Subtrahend, d.h. die Zahl, die vom Minuenden zu 
subtrahieren ist. 

Schritt 2: Rechtsbündige Verschiebung von Minuend und Subtrahend. 
Dieser Vorgang ist der gleiche wie in Schritt 2 des Programms "Addition mit numeri- 
schen Zeichenketten’: 

BLANKS=" " 
HeLENCAS2 > Y=LEN CBS) 
IF #<Y THEW AS=LEFT#< BLANKS. Y'-#o +A 
IF Yh THEM B#=LEFTS* BLANKS. 4-1 oO +BF M

i
n
 

tu
 

> 
M
M
 

Schritt 3: Vergleich der Zahlenwerte von Minuend und Subtrahend. 
Für die Subtraktion müssen wir bestimmen, welche der beiden Zahlen die größere ist. 
Obwohl die eingegebenen Zeichenketten die gleiche Länge haben können, kann ihr 
Zahlenwert sehr verschieden sein. 

Die Zahlenwerte A$ und BY werden mit Hilfe der Funktion VAL in den Zei- 
len 65 und /O verglichen:



FHRLIAFI=SNALCÜEF: THEN C#="8" (GOTO liste 

FO WALCASS OVAL CBSo GOTO jan 

a 
“Ty OT 

A vk ha 
Danach wird der Wert von B3 von dem Wert von A$ subtrahiert. 
Wenn der Wert von AB größer als der Wert von B$ ist, haben wir es mit einer 

einfachen Subtraktion zu tun, und das Programm springt auf Zeile 1000. 

Wenn der Wert von B3 größer ist als der Wert von AZ, dann haben wir eine 
größere Zahl von einer kleineren abzuziehen, und das Programm muß auf die Ausga- 
be eines negativen Ergebnisses vorbereitet sein. Das Programm vertauscht zunächst 
den Inhalt von A und B$, so daß der Zahlenwert in AB wieder größer ist als in BS. 
Das Ergebnis der Subtraktion, C$, erhält ein negatives Vorzeichen, das der Zeichen- 
kette CZ vorangesetzt wird: C$ = "—"+C$”. 

Ein Beispiel: Aß habe den Zahlenwert 3, B3 den Zahlenwert 5, d.h. VAL 
(B$)>VAL (A$), oder der Subtrahend ist größer als der Minuend: 

A$ BR] 

BS [5] 

Aßund BSvertauschen: 

A$[3] BS{[5] — AS{[6]  BS[3] 

Subtrak VAL(A$)—VAL(B$)=C$ 
tion: Ag [5] — B$[3] — c$[2] 

Negative Vorzeichen anfügen: 

c$="-"+c$ 
“—"+ C$ 2] — C$ 

Antwort: 

c$ C2] 

Die Vertauschung der Zahlenwerte von A$, B$ erfolgt in Zeile 80: 

20 ME=AF:As=Rk:Ef=ns 

Programmanweisung Speicherinhalt 

. 035 

X$=A$ 3 3 56 
A$=B$ 35 5 

B$=X$ 3. 5 3 

X$ dient als Zwischenspeicher. Ohne X$ würde zwar der ursprüngliche In- 
halt von A$ mit B$ überschrieben werden, zum Überschreiben von B$ ware dann 
aber der Wert von A$ verloren gegangen: 

Programmanweisung Speicherinhalt 

AS BS 
. 35 

A$=B$ 5 5 falsch 

B$=A$ 5 5



Im weiteren Verlauf des Programms müssen wir wissen, ob die Eingangs- 
variablen ausgetauscht wurden. Wir setzen deshalb eine Flagge, die angibt, daß die 
Zahlen von A% und B$ ausgetauscht wurden. Diese Flagge heißt S: S behält den Wert 
OD, wenn die Zahlen nicht ausgetauscht wurden; S wird auf den Wert 1 gesetzt, wenn 
der Austausch stattgefunden hat. Die Flagge S wird im Programm Zeile 90 gesetzt: 

am Sl 

Wurde die Flagge auf den Wert 1 gesetzt, dann muß mit Hilfe der Verket- 
tungsoperationen für Zeichenketten ein Minuszeichen vor das Ergebnis C$ addiert’ 
werden, ehe es ausgegeben wird. Diese Verkettung erfolgt in Zeile 1140: 

Lid@® IF S=1 THEN C#="-"4+C# 

Schritt 4: Ausführung der einfachen Subtraktion. 
Nach dem vorhergehenden Schritt ist der Wert von A immer größer als der Wert von 
B$, unabhängig vom Vorzeichen. Wir können jetzt eine einfache Subtraktion durch- 
führen, die in Zeilen 1000 und 1080 angegeben ist. Die Operationen wurden direkt 
von den Zeilen 1020 bis 1100 im Schritt 3 des Programms "Addition mit numeri- 

schen Zeichenketten’' übernommen, da dort das Auslesen von Zahlen aus einer Zei- 

chenkette in gleicher Weise erfolgt. In Zeile 1050 des genannten Programms wird 

jetzt jedoch die Überlaufvariable D für den negativen Überlauf (oder die Entlehnung) 
benutzt. Für (A — B)<O muß eine Zehnerstelle von der linken Nachbarstelle entlehnt 
oder geborgt werden, wodurch sich A um den Wert 10 vergrößert. Die Überlaufva- 
riable D wird auf den Wert —1 gesetzt, da eine '"'1'' entlehnt wurde, wodurch sich der 
Zahlenwert der linken Nachbarspalte verringert hat. Das Ergebnis wird C genannt: 

1406 REMe#SUBTRACTION ROUTIHEF* 
11a FÜR I=LENGAF: TO 1 STEF-1 
1426 A=VALCMIDScAt. 1.152 
163 A=A+D: Dee 
1646 B=VALCMIDS¢BS., 1.153 
1a5@ IF ¢A-Bo<@ THEM D=-1 A=A+18 
16a C=A-B 

Dieses Programm führt eine stellenweise, rechtsbeginnende Subtraktion 
durch, die am folgenden Zahlenschema sichtbar gemacht werden soll: 

+9 

+] +1 +1 + +10 

A 1 2 3 of "99" 7 3 ee 9 2 
37 dee HY 5 7 9 4 3:5 7 2 

“c 610622: U8lU8lUlCUBlUBlUKlUCGlU A GO 
Schritt 5: Bildung des Ergebnisses. 

In unserem Subtraktionsprogramm werden die Ergebnisse der stellenweise Subtrak- 

tion laufend mit den vorangehenden Ergebnissen verkettet, bis das Gesamtergebnis 
resultiert. Diese fortlaufende Verkettung kann direkt von Zeile 1090 des Programms 
“Addition mit numerischen Zeichenketten’’ genommen werden; da die Stellenzahl 
des Subtraktionsergebnisses sich nie durch einen Übertrag erhöht, können wir auf 

die Variable N verzichten. In Zeile 1070 unseres Programms ist die fortlaufende Ver- 
kettung wie folgt enthalten: 

PAPE CF=FRIGHTECS TREC Cs. Loe 

  

Schritt 6: Unterdruckung fuhrender Nullen. 

Die Subtraktion kann fuhrende Nullen in der Antwort verursachen. Vor der Ausgabe 
des Ergebnisses unterdrucken wir diese fuhrenden Nullen. Die Programmschleife 
FOR-NEXT in Zeile 1090 bis 1120 unterdruckt alle fuhrenden Nullen mit der Funk- 
tion VAL:



{ise FOR I=1 TO LENICHN 
1lada IF YALCBIDELCH. TI. te >= THEM L=L+1 
Lite TF VALSLEPTEco#. Dooce THEM I=LENCce#s 
l1z20 HEFT I 

Die FOR-NEXT-Schleife durchsucht das Subtraktionsergebnis C$ der Länge 

nach nach führenden Nullen oder Leerstellen, indem es jede Ziffer in C3 ausliest und 
mit der Ziffer O vergleicht. Dieser Ziffernvergleich läuft von links nach rechts. Wird 
eine O oder Leerstelle erkannt, dann erhöht das Programm den Zähler L um 1 (Zeile 
1100). Sobald die erste Ziffer gefunden wurde, die nicht O ist, wird der Schleifen- 
zähler L auf den Wert der Gesamtlänge von C$ gesetzt, so daß das Programm sofort 
die Programmschleife verlassen kann. 

Sobald die Zahl der führenden Nullen und Leerstellen bestimmt worden ist, 
sondern wir sie vom Rest der Antwort C$ ab. Dies erfolgt in Zeile 1130, in der die 
Funktion RIGHT% die ursprüngliche Länge von C$, LEN(C$), um die überflüssigen 
Nullen, L, kürzt und damit das Subtraktionsergebnis C$ bildet: 

=[0]0]1|2[3/5]7| LEN(C$) =7 

  

I MID$(C$,1,1) 

1 oF L=1 
2 L=2 
3 | = LEN(C$) 
7 |= 7 Verlassen der Schleife 

1122 C#=FIGHTEÜCH LENÜCHI-LD 

C$=RIGHT$ ((0[0]1]2[3]5]7].7 -2) 

C$=RIGHT$ ([0[0]1[2[315[7].5) 

= 

schritt 7: Ausgabe des Subtraktionsergebnisses C$. 
Vor Ausgabe von C$ haben wir noch zu prüfen, ob das Ergebnis negativ ist, indem 
wir die Variable S in Programm-Zeile 1140 abfragen. Ist S= 1,d.h. AB < BY, dann 
hat das Ergebnis negativ zu sein, und wir müssen ein Minuszeichen zu C3 hinzufügen. 
Ist S=0, dann ist das Ergebnis positiv und nichts muß hinzugefügt werden. Mit Zeile 
1150 erfolgt schließlich die Ergebnisdarstellung: 

Lid@ IF S=1 THEM ae" ie 
LiS@ PRINT ERGEBNIS= "se sP RIT 

Die letzten Zeilen 1160 bis 1180 setzen alle vom Programm benutzten Zei- 
chenketten und Variablen auf den Wert O und bringen das Programm für eine neue 
Zahleneingabe an den Anfang zurück. Hier die Auflistung des vollständigen Pro- 
gramms: 

16 PRINT CRee SUE TR AK T 1 oO Mo ae" SPRINT Bildschirm löschen 
za INPUT A$.B# Eingabe 
3@ ELANKE=" " 
40 “=LEMC AS? SY=LEMC Ey | on 
Sa IF cy THEM AS=LEPTE (BLAMES . WH? +e | rechtsbundige Verschiebung 
66 IF Vos THEM B&=LEFTECBLANKE. M2 48s der Zeichenketten 
65 IF VALCAS2=VALCES> THEM C#="@" sGOTO 1150 
re IF VAL CASS >= VAL CBE > GOTO lee. fiir A$ < BS Vertauschen 

I AEHAS SASHES BSE pede Zeichenketten 
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a For I=LEHEA$> TO 1 STER —1 . 
za ASA ee Ins Ae. 0.102 Subtraktions-Schleife 
ag ASA+O sO 
+2 B= WRILeM TLS BE.1.12>2 
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lease IF  A-Bo<e THEM O—-1 sA=A+1 

123 C=A-E . . LOFA CHR IGHTE<STRS CC IH Subtraktions-Schleife 

1a2a MEST I 

aaa FÜR I=1 TO LEMÜCH) 
1186 IF YALCMIOee Cs. 1.155=8 THEM L=L+1 4 Unterdriicken fithrender Nullen 
1116 IF VALSCLEPT#*C#. Dooce THEM T=LEN <C>) und Leerstellen 

1126 HEST I 

1126 CE=RIGHTECCE LEW OCs o-oo 

1146 IF S=1 THEM O#="—"+0¢ 
112 FRIWMTsPRIWHT"ERGEBHIS= "sClt:PRIHT Antwort ausgeben 

1168 Cee" sage" pee page 
1165 ASG:B=850=8:S=8:4=81y= 9 } Rücksetzen für neuen Programmlauf 
11° GoTo se 

lise EHO 

eee 5 UE T FAK T J O HW FRE 

Les4Se rose ec 

7 SP S44 S53 re 

ERGEBMIS= 12ga9en4544a 

Das wiedergegebene Programm bereitet jedoch noch eine Schwierigkeit: Es 
liefert als Ergebnis O, wenn Subtrahend und Minuend die gleiche Stellenzahl haben 
und überdies in den ersten 9 Stellen identisch sind. Ein Beispiel: Versuchen Sie die 
Subtraktion mit den Zahlen 123456789000 und 123456789012. Es wird das falsche 
Ergebnis O ausgegeben. Dieser Fehler rührt von den Befehlen in Zeile 65 her. Die 
Funktion VAL rechnet einen neunstelligen Wert für die numerischen Zeichenketten 
Ag und B$. Stimmen diese Zeichenketten in den neun ersten Stellen überein, dann 
stellt der Test in Zeile 65 Gleichwertigkeit von Aß und B$ fest, auch wenn sie in den 
restlichen Stellen nicht übereinstimmen. Können Sie dieses Problem beseitigen, in- 
dem Sie für die obere und untere Hälfte der numerischen Zeichenketten getrennte 
Tests einführen? 

SUBTRAKTION DURCH PARALLELARITHMETIK 

Erinnern Sie sich von der zurückliegenden Diskussion, daß es das Verfahren 
der Parallelarithmetik ist, eine lange Zahl in kürzere Zahlenfelder zu teilen, die Rech- 
nung für jedes Zahlenfeld getrennt auszuführen und anschließend die Teilantworten 
zum Ergebnis zu verketten? Dieses Verfahren umgeht die Beschränkung auf neunstel- 
lige Zahlen. 

Eine Subtraktion in Parallelarithmetik besteht in folgenden Schritten: 
1. Eingabe von Minuend und Subtrahend als zwei positive numerische Zei- 

chenketten. 

. Erkennen der Zeichenkette mit dem höheren Zahlenwert. 

. Teilung der Zahlung in höherwertige und niederwertige Hälften. 

. Getrennte Subtraktion der höherwertigen und niederwertigen Hälften. 

. Verkettung der Teilergebnisse zum Endergebnis. 

. Unterdrückung führender Nullen. 

. Ergebnisdarstellung. 

Schritt 1: Eingabe von Minuend und Subtrahend. 
Beide Zahlen werden über den INPUT-Befehl in Zeile 20 als positive numerische Zei- 
chenketten eingelesen: 

18 PRINT Sees SUETEAKTION IH PARALLELARITHMETIE 8" SPR DHT 
za THPUT AS. BS 
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+++ SUBTRARTION IM FARALLELARITHMETIE see 

Der Minuend A% und Subtrahend B% werden als numerische Zeichenketten 
eingegeben, um in CBM-Computern die Begrenzung der Zahlendarstellung auf neun 
Stellen zu umgehen. 

Wie bei der Addition in Parallelarithmetik werden A® und B$ in kürzere Fel- 
der geteilt. Die Länge der eingegebenen Zahlen wurde willkürlich auf maximal 16 
Stellen begrenzt, so daß wir die längste numerische Zeichenkette in gleiche Zahlfelder 
von je 8 Stellen teilen können. 

Schritt 2: Bestimmung der Zeichenkette mit dem größeren Zahlenwert. 
Sind die Zahlenwerte von A® und B? gleich, dann springt das Programm in Zeile 
1190 und gibt als Ergebnis eine O aus. Ist B3 größer als A$, dann ist das Ergebnis ne- 
gativ und besondere Schritte sind erforderlich. 

Ist ein negatives Ergebnis zu erwarten, dann werden die Zahlen in A® und 
BS vertauscht, so daß der größere Zahlenwert in A und der kleinere Zahlenwert in 
B$ steht. Danach erfolgt die Subtraktion und die Verkettung des Ergebnisses C$ 
mit einem vorangestellten Minuszeichen, was wir schon in Zeile 70 der "Subtraktion 

mit numerischen Zeichenketten’’ demonstriert haben. Zeile 30 dient dazu, die Zahlen- 
vertauschung von Ag, B$ zu überspringen, falls sie nicht erforderlich ist: 

za IF VALCASSVALCBS> THEN Lac | 
4@ Xf=At: AS=BS : BS=Ks 
Sg $=1 

Ist der Zahlenwert B$ größer als der Zahlenwert von A$, dann erfolgt in 
Zeile 40 und 50 eine Zahlenvertauschung zwischen A$ und B2. Hierdurch wird sicher- 
gestellt, daß die kleinere Zahl von der größeren subtrahiert wird. Bei erfolgter Zahlen- 
vertauschung wird die Flagge S auf den Wert 1 gesetzt. 

Eine ausführliche Beschreibung dieser Befehlsfolge finden Sie unter Schritt 3 
im Programm "Subtraktion mit numerischen Zeichenketten’'. 

Schritt 3: Teilung von A$ und B$ in höherwertige und niederwertige Hälften. 

M=LEMCAS? =LEMC Be > a
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wae IF ES IMTERD THEH F=IHTEFb+1 

® IF #¢=F THEM AH=8 sAH=VALC AS) sGOTO 1040 
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 AH=VAL CLEP TE OAH. -F 33 

AH=VALCRIGHTECAS.F 2? 
IF =F THEM BH=@:BH=VAL CBS? :GOTO Lara 
BH=VALCLEF TS (6 ."Y-F 33 
BH=VALCRIGHT#<B4.F 2% 

Die Lange F der kurzeren Zahlfelder wird in Zeilen 1002 und 1006 be- 
stimmt. Diese Zeilen sind identisch mit den Zeilen 1002 und 1006 in dem Programm 
“Addition in Parallelarithmetik’’. In Zeilen 1010 und 1040 wird die Länge der Zei- 
chenketten A$, BS mit der Feldlange F verglichen. Ist die Zeichenkette kürzer als F, 
dann wird das höherwertige Feld AH (oder BH) auf den Wert O gesetzt, so daß nur 
die niederwertigen Felder AN (oder BN) zur Darstellung der Zeichenkette A% (oder 
B%) tbrigbleiben. Ist eine Zeichenkette jedoch länger als F, dann muß sie in ein höher- 
wertiges und ein niederwertiges Zahlenfeld geteilt werden. Als Beispiel: AH wird aus 
den linksseitigen Stellen in AS gebildet, die nach Abzug der Feldlänge F übrigbleiben: 
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a$[ılalsialsisllsisioltl2] 

B$ 5] 7)9/4]3]5}7/2| 

AHIY123456 AN [4789012 

BH dddW5 7 BN (#943572 

Die Teilung von A in die Felder AH, AN und entsprechend B$ in BH, BN 

benutzt die schon im Programm “Addition in Parallelarithmetik’’ beschriebenen Pro- 
grammzeilen 1000 bis 1060. 

Schritt 4: Getrennte Subtraktion der höherwertigen und niederwertigen 
Felder. 

Die Subtraktionen erfolgen einerseits zwischen AH und BH und andererseits zwi- 
schen AN und BN: 

AH[4123456 AN [#789012 
—BH[BB645 7 BN [4943572 

Vor der Subtraktion der Felder müssen Minuend und Subtrahend verglichen 
werden. Ist der Zahlenwert von BN größer als der Zahlenwert von AN, ergibt sich 
eine negative Differenz CN. Ein negatives CN kann jedoch nicht ohne Probleme mit 
CH verkettet werden: 

CH (ibxxxxxx] CNI- xxxxxx|= Clöxxxxxx—-xxxxxx| falsch 

Um eine negative Differenz CN zu vermeiden, müssen wir den Zahlenwert 
vonAN erhöhen, indem wir eine Stelle von AH borgen. Das Borgen einer Stelle, um 
damit AN zu erhöhen, erfolgt in Zeilen 1070 bis 1090. Die Zeilen 1080 und 1090 
können übersprungen werden, wenn AN größer ist als BN. In diesem Falle springt das 
Programm direkt zur Subtraktion in Zeile 1100: 

ara IF AHZ=EH THEM 11a 
1456 AH=AHHLETF 
1896 AH=AH-1 

Ist BN größer als AN, dann müssen wir in unserem Zahlenbeispiel den Wert 
1 Millionen von AH borgen, um damit den Wert von AN zu erhöhen: 

+
m
 

—
 

AH [xxxxx]x] AN! 
~BH[xxxxxx] —BN 

CH[xxxxxx] CN 

Der negative Übertrag (geborgte Stelle) läßt sich ganz allgemein als Zehner- 
potenz mit der Feldlänge F als Exponenten darstellen: 

AN=AN + 10tF 
In unserem Programmbeispiel ist AN kleiner als BN, wie in Zeile 1070 fest- 

gestellt: 

AN[#789012] 88943572] 

Bei einer Feldlänge F = 6 müssen wir uns daher den Wert 10TF = 1046 = 
1.000.000 von AH borgen, um damit den Wert von AN zu erhöhen: 

1550 AH=AN+LETF 

AN=AN+1016 

AN=AN+ 1000000 

AN =[789012] + 1000000 

AN -[1789012



Nach Erhöhung von AN müssen wir AH um den negativen Übertrag —1 ver- 
ringern, da wir diesen Wert von AH geborgt haben. 

amd AH=AH-1 

AH=[#123456] -[d1] 

AH=[123455 

Nach diesen Vorbereitungen werden die Felder AH, AN, BH und BN subtra- 
hiert. CNY ist die Differenz von AN und BN, und CHG ist die Differenz von AH und 
BH. 

CN$ wird in den Programmzeilen 1100 bis 1102 berechnet: 
1160 CHF=STRE<¢ LMT CAH-BHD 3 

CNS =STR$(41789012—¥4943572) 
CNS=STR$(4845340) 
CNS$=#345540 

In Zeile 1101 wird mittels der Funktion MID§$ die links von CN% stehende 
Leerstelle abgetrennt (diese Stelle steht für ein Pluszeichen): 

1181 CHE=PIDECCHEEULENSCHES- LO 

CNS=MID$([B[8]4]5|4]4101 2.6) 

CNS= 8}4[5/4 4/0} 

In Zeile 1102 wird CN$ mit führenden Nullen aufgefüllt, falls es kürzer als 
die Feldlänge F ist. Zur Verkettung führender Nullen mit CN$ wird zunächst in Zeile 
15 eine Nullen-Zeichenkette ZERO$ angelegt. In unserem Beispiel ist die Lange von 
CN = F, so daß führende Nullen nicht erforderlich sind: 
LS 2EROE= " BOGOR EAE EE! 

L1GS CHE=LEFTECSERDE FLEHOCHES erh 
CNS=LEFT$ (ZERO$,6—6)+ CNS 

CNS=LEFT$ (ZERO$,0)+ CNS 

CH¢$ wird in Zeile 1110 berechnet: 

110 CHE=STRELINTIAH-EHN 

CH$=STR$(W123455 -457) 

CH$=STR$(W123398) 

cH$=[g]1]2[3B1955] 

Mittels der Funktion MID$ wird eine linksstehende Leerstelle abgetrennt: 

Lili CH#=MIDSCCHF.2,LENCCHE I-19 

cH$=miD$ (wl 2[3]3[9[g].2.6) 

cH$= [123137818] 

Die Operationen des Subtraktionsprogramms lassen sich an unserem Zahlen- 
beispiel wie folgt demonstrieren: 

lere IF AWS=BN GOTO Lise | 

789012 >=943572 ———— falsche Anweisung 

1858 AH=ÄAH+ILETF 

AN=789012+1000000 

AN=1789012



Lease AH=AH-1 
AH=123456 -1 

AHW123455 
1160 CHE=STRe< THT OAH-BH > 

CNS =STR$(B1789012-14943572) 

CNS =STR$(4845540) 

CNS =(8/4]5/5]4)0) 

1141 CHS=MIOS¢CHs.2.-LEMCCH#2-15 

CNS =MID$ ([¢[8]4[5]5/4/0}.2.7 —1) 

CNS =MID$ (%]8]4]51514]0].2.6) 

cns=(8/4)5/51410 
1182 CHE=LEFT#* ZEROS .F-LEMC CHE > 2 +CN# 

CNS=LEFTS$(ZERO$,6—6)+CL$ 

CNS=LEFT$(ZERO$,0)+[8/4[5]5]4]0] 

CNS=(8/415]5) 4/0 

(110 CHE=STR#< INT OAH-BH> 3 

CH$=STR$(6123455 — 457) 

CH$=STR$(W123398) 

cH$=[g]1]2]3[31lel 
1111 CHF=MIDELCHE. 2. LEHNCHEI-15 

CH$=MID$ ([u|1]2][3[3[378].2.7- 1) 

CH$=MID$([3]1]2[313[9]8].2.6) 

cH$=[1]2]3]3[9]8) 

Schritt 5: Verkettung der Teilergebnisse CHS und CN§. 
In Zeile 1120 erfolgt die Verkettung der numerischen Zeichenketten CH$ 

und CN$: 
1120 CH=eCcHE+ÜHE 

c$=cH$[ __ ]+cng[__] 

c$=[ |] 
Schritt 6: Unterdrückung führender Nullen in C$. 

Vor der Ausgabe C3 an den Bildschirm werden führende Nullen unterdrückt. Für die 
Erkennung führender Nullen wurde die Programmschleife FOR-NEXT aus Schritt 6 
der zuvor besprochenen "Subtraktion mit numerischen Zeichenketten’’ übernommen. 
Außerdem wurde aus Schritt 7 die Verkettung C3 mit einem Minuszeichen für den 
Fall eines negativen Resultats übernommen: 

Lis FÜR I=1 TÜ LEHÜCH) 
Lidge IF VALSOMIDe¢C#.1.193=8 THEN L=L+1 
115@ IF VALSCLEFT&¢c#, 129<>G THEN I=LENGCH) 
116@ NEXT I 
1174 CH=RIGHTECCE. LENS C#I-Lo 
Lise IF 5=1 THEN C#="-"4+cCF 

Schritt 7: Ausgabe des Ergebnisses C3. 
Nach Ausgabe von C$ mit einem PRINT-Befehl wird der Inhalt aller vom Programm 
verwendeten Variablen geloscht, um das Programm auf eine neue Eingabe vorzuberei- 
ten:
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FRINT: FRIMHT"ERGEBHIS= "sC$ sPRTHT 

Ag="9" seb 0 pipe OH sS 9" soe ee 

AH=8 sAM=8 sBH=8 rBH=8 F682 Sb sea sya 

GOTO 26 

EMEC 

Das vollstandige Programm zur Subtraktion in Parallelarithmetik sieht dann 

me
 

a
 

LH
 

wie folgt aus: 

18 
15 
28 
£S 
38 
40 
Sg 

PRINT" dk SUETRAKTION IN PARALLELARITHMETIK Wink" SPRINT 

ZEROS=" G@G0G0000000000u" 
INFUT A$.B#$ 
IF VALCAS9=VALCBS> THEN C$="@"1GOTO 1196 
IF VAL CAS OSVALCBS> GOTC 1908 
SS=AS SAS=BS (BS=HE 
Seil 

1890 »=LENCAF) IT =LENTBS) 

1662 IF “>YW THEN F=xk-2:GOTO 1886 
1064 FSR'-2 
1486 IF FOINT“F> THEM F=INTIF5>+1 
1610 IF #<=F THEN AH=@:AN=VALSAS> :GOTO 1646 
1826 AH=VALCLEFT#°AS.s-F 22 
1636 AH=VALCRIGHTESCAs,F >> 
144@ IF YWe=F THEN BH=6:BN=VAL¢CB#) :GOTO 18676 
18560 BH=VALCLEFTS¢(8¢ .'—-F oo 
1866 BH=VALCRIGHTS*6$ .F >> 
‚ara IF ANS=BH GOTO 1168 
1886 AH=AN+1 ate 
1696 AH=AH-1 
1186 CH#=STRS* IWTCAWH-BN > > 
1161 CH#=PlOs¢CHs,2,LENCCNS9—-19 
1162 CNHS=LEFT#« ZEROS .F-LEHC CHS > 2 +CNS 
111@ CHS=STRS¢ INT*AH—-BHD > 
1111 CHS=MIO0S°CHE.2,LEN® CHE >—19 
lie C$=IHS+ CNS 

1136 FOR I=1 TO LENCC#> 
1146 IF YALCMIDSLCH,.I,.1>>=6 THEN L=L+1 
1156 IF VALCLEFTS¢C#,[99<>8 THEN I=LENCCH) 
1166 HET I 

11°06 C#=RIGHT#(C#,.LEHCCHE3—-Lo 
1156 IF S=1 THEM C#="-"4+0¢ 
11936 PRINT :sPRINT"ERGEBHIS= "ste sFPRIHT 
1266 As="" sega ee ey ge epee 

1205 AH=B sAN=G :EH=A:BN=E Fe sei ke ee 
1216 GOTO fe 

1225 ENG 

Hier die Wiedergabe einiger Programmlaufe:   
34% SUBTRAR TION IH PARALLELARITHMETIE sae 

oe 
ae oy 

1234567 S981 2 
feat ot ay 

= Toast el FN 

S999S99999999999 
Les45eE PSs 

ERGEBHIS= S99995eP654s2 109



Sie haben jetzt zwei Verfahren der Subtraktion von mehr als Qstelligen Zah- 
len kennengelernt. Das erste Verfahren verwendet numerische Zeichenketten, das 
zweite Parallelarithmetik. Durch Vergleich der Ergebnisse können Sie sehen, daß bei- 
de Verfahren gleich gut arbeiten. 

MULTIPLIKATIONEN 

Bei der Multiplikation kann eine Begrenzung der Zahlendarstellung auf 9 
Stellen leicht überschritten werden, da ein Produkt sehr groß werden kann, auch 
wenn Multiplikator und Multiplikandklein sind. Die Beschränkung der Stellenzahl 
führt dazu, daß Produkte mit mehr als 9 Stellen nur in Exponentialdarstellung wieder- 
gegeben werden. Sie können diese Beschränkung durch ein Programm umgehen, das 
Produkte mit einer Genauigkeit von mehr als 9 Stellen auf dem Bildschirm ausgibt. 
Die Wiedergabe von mehr als 9stelligen Produkten ohne Exponentialdarstellung wird 
am leichtesten durch Multiplikation in Parallelarithmetik erreicht. Das folgende Pro- 
gramm und seine Beschreibung werden Sie in die Lage versetzen, Produkte mit einer 
Länge bis zu 16 Stellen ohne Exponentialdarstellung wiederzugeben. 

MULTIPLIKATION IN PARALLELARITHMETIK 

Mit praktisch den gleichen Schritten wie bei der Addition und Subtraktion 

in Parallelarithmetik werden Multiplikand und Multiplikator in kleinere Zahlenfelder 
geteilt, alle Zahlenfelder einer Multiplikation unterworfen, und aus der Addition der 
Teilprodukte das Endprodukt gebildet, das aus eins bis sechzehn Stellen bestehen 
kann. 

Die Schritte der Multiplikation in Parallelarithmetik sind wie folgt: 

1. Eingabe von Multiplikand und Multiplikator als zwei positive numerische 
Zeichenketten. 

. Teilung der Zeichenketten in höherwertige und niederwertige Zahlen- 
felder. 

. Multiplikation entsprechend der Zahlenfelder. 
. Addition der Teilprodukte zur Bildung des Ergebnisses. 
. Ergebnis-Darstellung. 

Schritt 1: Eingabe von Multiplikand und Multiplikator. 
Der Multiplikand wird als positive numerische Zeichenkette A® eingegeben, der Multi- 
plikator entsprechend als B$. Wie in den vorangegangenen Programmen kann durch 
Eingabe der Zahlen als Zeichenketten die im CBM-Computer vorhandene Beschrän- 
kung auf neunstellige Zahlen umgangen werden. 

Das vorliegende Programm beschränkt die Länge eines Produktes auf 16 Stel- 
len. Da die maximale Stellenzahl des Produkts gleich der Summe der Stellenzahlen 
von Multiplikand und Multiplikator ist, dürfen beide eingegebenen Zahlen zusammen 
höchstens 16 Stellen haben. Die Eingabe längerer Zahlen erfordert einige Programm- 
änderungen, die nicht hier besprochen werden; Sie werden jedoch in der Lage sein, 
derartige Änderungen selbst auszuführen. Für unser Programm ergibt sich: 

(Länge von Ad)+(Länge von BY <16 
Beispiele: 12 + 4 <16 

2+ 3 <16 
8 + 8 <16 

Oo 
&
 

Ww 
NO
 

Das Multiplikationsprogramm kann die beiden größtmöglichen 8stelligen 
Zahlen: 99999999 und 99999999 zu einem 16stelligen Produkt verarbeiten:



53999999 — 8 Stellen 

x99999999 — + 8 Stellen 

9999999800000001 — 16 Stellen 

Multiplikand und Multiplikator werden als positive numerische Zeichenketten 
A® und B3 eingegeben: 

  

1a PRINT" Cee MULTIFLIERTION IN FARALLELARITHHETIE #88": PRIMT 

za THFUT At. 

FL 

++ MULTIFLIERTIOH IH FPARALLELARITHMETIF ee 

tt one’ 

~ u oy an je! my 1a] 2 4 2 
tt one? 

Schritt 2: Teilung der eingegebenen Zeichenketten in zwei Felder. 
Die Feldlange F bestimmt die Lange der Felder, in die AZ und BY au fge- 

teilt werden. Die Bestimmung von F erfolgt in Zeilen 1002 und 1006 und wurde be- 
reits unter ‘Addition in Parallelarithmetik’’ erklart: 

1886 X=LENCAS) - Y=LENCBS) 
X=8 Y=8 

i@@2 IF “D>yY THEN F=s-2:GOTO 1408 
1004 F='/2 

F=8/2 
F=4 

1666 IF FDINTCFO THEM F=IHT<CF 341 

Sobald F festliegt, teilt das Programm die eingegebenen Zahlen in ein Feld 
mit den höherwertigen Stellen (H) und ein Feld mit den niederwertigen Stellen (N). 
In Zeilen 1010 bis 1060 erfolgt die Teilung in die Felder AH, AN und BH, BN. Die- 
se Befehlsfolge wurde bereits in "Addition in Parallelarithmetik’’ verwendet: 

1a1a IF B<=F THEM AH=@AN=VALCAS) sGOTO Lese 
1820 AH=VALSLEFTECA®.e-F 99 
1938 AN=VALCRIGHTS Cag. P92 
Lae 1F Yo=F THEM BH=@:BM=VALCE? GOTO are 
1054 BH=VALCLEPTECE# ,"'-F 93 
1468 BH=VALCRIGHTHECB#.F 29 

Ein Zahlenbeispiel zeigt das Ergebnis der Teilung von A% und B$: 

As[sjolsisieiaigie! B$[sjo[s[o[aiaiaig} 

AH/9/9/9/9] An [sis[als BH(9}9/9/9] Bin [elslale) 

Schritt 3: Ausmultiplizieren von AH, AN, BH und BN. 
Beim Ausmultiplizieren des Ausdrucks (AH + AN) * (BH + BL) entstehen die vier 
Produkte P1$, P2%, P3% und P43. Die Multiplikationen von A® und B3 erfolgt also in 
vier Schritten, die in folgendem Schema dargestellt sind: 

EA 
Zuerst wird BN mit AN multipliziert:



Dann folgt die Multiplikation von BN mit AH: 
| 2] 
[2 

Danach folgen die Multiplikationen mit BH, zuerst BH * AN: 

El
z 

und schließlich die Multiplikation BH * AH: 

ak
 

BI
B 

Hier die ee der vier Schritte und ihrer Produkte: 

Jan = «w ess x[BH = 

L_Pi$ L_Pı$ | L_Pi$ | Pi$ 

{p23 |] [ p2$ 5 = 

L P3$ | |. Ps | 
P4$ 

4 

  

    

  

  

1 2 

Lassen Sie uns Schritt fur Schritt die Multiplikation durchgehen, indem wir 
fur AH, AN, BH und BN die Zahlenwerte aus unserem Beispiel benutzen: 

H {69999 AN {#9999 

H |89999 BN |19999 

Die erste Multiplikation ist BN mal AN: 

  

49999 

x BH] [9999 

89991 
89991 

89991 
89991 
99980001 

Die zweite Multiplikation ist BN mal AH: 

AH [9999 _ 

x {BH ] BN[9999 

99980001 
999800010000 

Beachten Sie, daß Produkt P28 nicht direkt unter Produkt P12 steht, son- 
dern um vier Stellen nach links verschoben, wie Sie es von der Anordnung der Teil- 
produkte bei Rechnungen mit Papier und Bleistift kennen. Die dritte Multiplikation 
sieht wie folgt aus: 

Aly 998] 
BH [9999 

999800010000 
 



Die vierte und letzte Multiplikation ist folgende: 

=D Lan | 
19999 | 
  

9998000 100000000 

Da in unserem Beispiel alle Felder aus dem Zahlenwert 9999 bestehen, geben 

alle Multiplikationen AN * BH, usw. das gleiche Produkt 99980001. Die stellenrich- 
tige Verschiebung der Teilprodukte vor ihrer anschließenden Addition erfolgt im Pro- 
gramm durch Umwandlung der Produkte in Zeichenketten und das Anfügen der erfor- 
derlichen Nullen durch Addition einer aus Nullen bestehenden Zeichenkette F$. 
Zeilen 1070 bis 1100 führen diese Verschiebung durch: 

F1E=3STRECENFAH) 
FEF=STRECÜENFAHI+FE 
PsbS 7 Re 0 HEA +P 
Poke 3 TREC HAH +P E+E $ 
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Ohne stellenrichtige Verschiebung wäre die Berechnung des Resultats falsch: 

PI 
P2 | falsch 

P3 
pa 
fd 

Die zeilenrichtige Verschiebung der Teilprodukte ergibt folgendes Muster: 

[99980001] 0000 

[99980001] 0000 richtig 

00000000 

L_ | 

Die Zahl der an jedes Teilprodukt anzufügenden Nullen ist in der Zeichen- 
kette F$ enthalten. Die Feldlänge F bestimmt die Anzahl der Nullen in F$. Zur Bil- 
dung von F$ wird die Nullen-Zeichenkette ZERO$ benutzt: 

a7 ma a Cae ea 

leas F$= LEFTSCZERUS. Fs 

FE=LEFT$(ZEROS, 4) 

F$= 010 0]0]0[0{0}0} 000] 
F$="0000" 

Nach stellenrichtiger Verschiebung der Teilprodukte in Zeilen 1070 bis 
1100 erfolgt die Addition: 

AH [Blo[ststsi AN [4I9[9[9I9] 

x BH [é9f9j979] ~—«BN [wl 9{9I9I9] 

99980001) P1 

999800010000] P2 

999800010000] P3 

[9998000100000000] P4 
eS eee 

FS FS 

  

  

  

  

  

 



Am Ende von Schritt 3 hat das Programm folgendes Aussehen: 

HPUT AS ES Einlesen von A& BS at
 

rN 2 1 
38 IF WALCAEIeR OR YALLERI=E THEN Creve GoTo tise | Abfrage nach AS= 0 
408 SE RCE="GO0CGRGRROeRaae" und BY =0 

La M=LENCAS? ty =LEM CE) 
1482 IF Wr THEN F=s22G0TO Lee 
184 Fey eo Bestimmung der 

ac IF ERINTERD THEM FeIHTer +d Feldlänge F 
108 FF=LEFTFLEEROE,F) 
1414 IF S¢=F THEM AH=EGAH=VALCARISGOTU Lüde 
1426 AH=VAL CLEP TS CAe .S-F >? 
130 AM=VAL CR IGHTE CAE. E99 Aufteilung von AS 
1840 IF Yc=P THEN BH=6rBM=VAL CES) GOTO Lara BSin je zwei Felder 
1858 EH=YALKLEFTEÜBF TR) 
1468 BH=VALCRIGHTECBS Fo) 
Er PLE=ETRRÜENFAN) 
1020 P2E=ETR$CENFAHI+FE IL 
as PRESTR CHER D+F S$ Multiplikation der 
11cm Pade S TREC BH#RH +E E+E Felder von AS BS 

Schritt 4: Addition der vier Teilorodukte P1%, P2%, P3% und P4. 
Dies ist der schwierigste Teil der ‘‘Multiplikation in Parallelarithmetik’’, da zwischen 

dem Hauptprogramm und einem der Addition dienenden Unterprogramm fortlau- 
fend Parameter auszutauschen sind. Wir werden aus dem Programm "Addition mit 

numerischen Zeichenketten’ den in Schritt 5 beschriebenen Teil als Unterprogramm 
verwenden, um die Teilprodukte zu addieren. Wir bilden aus dem genannten Addi- 
tionsprogramm nach Änderung der Zeilennummerierung folgendes Unterprogramm: 

sen REM OUMTERFRÖGREAMM ZUR ADOT Tor 

ala BLAME $=" " 

BEE S=LEMCASS et LEN CBE 2 

ese TF Bey THEM A#=LEP TEC BLAHES . Se oO +A E 

IF so THEM B#=LEPTE<BLANES . xo 2 +Be 
Crh ae" 
FOR [=LEMCAS> TO 1 STE -1 
A&=VALOMICE CAR. 1.133 
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SES A=A+0 sli 
SESE B= ALM LOS Ces... dao 
ziag C=A+E 

2ligomiF t2=18 THEM Del 
elee IF O=1 AMO T=) THEM Hee 
2136 CER IGHTE STRECC a Hoa tle 

el4e HEXT I 

Vor Aufruf des Unterprogramms mussen die Summanden A$ und B$ mitge- 

teilt werden. Für die Addition der Teilprodukte P1% und P2% erfolgt diese Mitteilung 
in Zeile 1110: 
L110 AS=F is: Be=Pos 

A$_ [elslsT8[oT0T0N] 
BS [slsIsiglololollolo [910] 

Beachten Sie, daß die Variablen A$, B3 der Eingabe beliebiger Summanden 

dienen. Es können jeweils nur zwei Summanden übergeben werden, da das Unterpro- 
gramm nur zwei Zahlen gleichzeitig addieren kann. 

Nach Übergabe der Werte von P1% und P2% an A$ und B$ wird das Unter- 
programm wie folgt aufgerufen: 

1126 GOSZSUE Zeaag 

 



Vor der Addition werden A® und B$ rechtsbündig verschoben und durch 
Auffüllen mit Leerstellen aus dem Vorrat der Zeichenkette BLANKS$ längengleich ge- 
macht (Zeilen 2010 bis 2040): 

“6016 ELANK$=" 
zu2za s=LENCAFI:T=LENCHR$) 

2636 IF #<Y THEN R$=LEFTFCBLANKS, V-HD+AF 
zu4g IF oY THEN BFS=LEFT#¢ BLANKS. %—'3+BS 

Die stellenweise Addition der Zahlenwerte in A$ und B$ erfolgt in Zeilen 
2050 bis 2140. Die Summe C wird danach in eine numerische Zeichenkette C$ zu- 
ruckverwandelt. Eine vollstandige Erklarung finden Sie in Schritt 3 des Programms 
“Addition mit numerischen Zeichenketten”’: 

2036 D=@:N=1:>C$="" 
2066 FOR I=LENCAS> TO 1 STEP-1 
2O7@G@ A=VALCMIDSCAS. 1.133 
2686 A=A+D: D=6 
2096 B=VALCMIDS¢B$,1.139> 
216@ C=A+B 

2116 IF C>=18 THEN D=i 
2126 IF IL=1 AND I=1 THEN N=2 
2130 CE=RIGHTECSTRECC>.NO+CE 
=146 HEXT I 

Die Summe C$ wird in einer FOR-NEXT-Schleife verarbeitet, um alle führen- 

den Leerstellen und Nullen abzuschneiden. Zeilen 3000 bis 3060 führen diese vom 
Programm ''Subtraktion mit numerischen Zeichenketten’’ entnommene Prozedur 
durch: 

BEGG REM UNTERDRUECKEM FÜEHRENDER HUOLLEN 

SA Lose A 

zeig For [=] TO LEW coed 

Se IF WALOMTCRECCs,. 1D. doo THEM L=lL+d 

S836 IF WALCLERFTERÜE, Don THEM I=LENGODE) 
shi HEMT I 

SES Beek THT BE LE cok Lo 

Shee RE TURK 

C$, die Summe von P1% und P2$, wird an das Hauptprogramm zuruckgege- 
ben und dort unter dem Variablennamen M1$ gespeichert: 

1130 Mi$=C$ 

Der Inhalt von C$ mu in M1$ gespeichert werden, da C3 vor Wiederbe- 
nutzung des Unterprogramms gelöscht wird. 

Danach werden die Teilprodukte P3% und P4% an die Parameter AZ und BS 
des Unterprogramms übergeben und das Unterprogramm aufgerufen: 

1132 A&=F3F:Es=P4#:GOZSUE Zuo6 

AS [ 9]9]9[8[0[0/0/00{0/0/0} 

Bs [s|9[s|g[ofofof: [olofolo[ojo[ofo} 

Das Unterprogramm addiert P3% und P4$ stellenrichtig, trennt alle fuhren- 
den Leerstellen und Nullen ab und gibt die Summe C$ an das Hauptprogramm zurück, 
wo sie unter dem Variablennamen M2$ gespeichert wird: 

1135 MZF=CH 

Das Unterprogramm wird dann ein drittes Mal aufgerufen, um die Summan- 
den M1% und M2$ zu addieren und ihre Summe C$ zurückzumelden: 

  

 



1148 H#=M1#: Be=M2¢ 

A$ [9[9[9]8] 9/9] 9/9/0]0/0} 1] 

B$ {9]9]918]91919/9]/0[0[0] 1/0] Ofojo} 

1158 GOSUB zZudcı 

  
  
  
  

Schritt 5: Ausgabe des Endergebnisses. 
Nach der dritten Rückkehr aus dem Unterprogramm entspricht CS dem Endergebnis, 

d.h. der Summe aller vier Teilprodukte. Der Befehl GOTO 20 läßt das Programm an 
seinen Anfang zurückspringen und erlaubt eine erneute Eingabe: 

135 PRIHTSFPRIHT"ERGEBHIS= "SCH eFRINTEGOTO 26 

Die Schritte 1-5 fügen sich zu folgendem Programmfluß: 

10 PRINT’ ***MULTIPLIKATION IN PARALLELARITHMETIK *** 

Schritt 1 | 30 Eingabe von Multiplikand und Multiplikator. 
| ag Initiierung der Variablen. 

Schritt 2 | 1030 Berechnung von F. Aufteilung von Multiplikator und 

1040  Multiplikand in je zwei Felder 

  

  

  

  

  

  

1050 
1060 

( 1070 nn 
Schritt 3 1080 Ausmultiplizieren der Felder mit den Ergebnissen 

\ 1090 P18, P28 P38 P4s 
1100 
1110 Übergabe von P1$ P28an A& BS 
1120 GOSUB 2000 —:2000-2140 Additionsprogramm 

Pi$ + P2$—c$ 
- 3000-3060 Unterdrückung führender 

1130 Ubergabe von CS$an M1$ Nullen 

1140 Übergabe von P3% P4San AS BS 
. 1150 GOSUB 2000 + 2000-2140 Additionsprogramm 

Schritt 4 P3$ + P4$—C$ 
- 3000-3060 Unterdrückung führender 

1160 Übergabe von CSan M2 Nullen 
1170 Ubergabe von M18, M2San AS BS 
1180 GOSUB 2000 + 2000-2140 Additionsprogramm 

M1i$ + M2$ — C$ 
+ 3000-3060 Unterdrückung führender 

. 1190 Prints C$ Nullen 
Schritt 5 | 1200 END 

Und hier die Auflistung des vollständigen Programms: 

1@ PRINT Deeee MULTIPLIERATION IN FARALLELARITHMETIK 88%" SPRINT 
za INPUT A&,B# 
sa IF YALLASI=A OR VALCBS?=@ THEN C#="":G0TO 1194 
46 ZERO¢=" aAGeeaaaAaaaaaas" 
1@@@ H=LEMCAS? sY=LEHCBS) 
1aaz IF Hr THEN Fes-2:G0TO 1803 
1004 Ferz 
18@6 IF FRINT<F? THEN F=INTCFo+14 
16@& F$=LEFTS< ZEROS .F 2 
1@1@ IF 4<=F THEN AH=@:AN=VALCAS? GOTO 1646 
1826 AH=VALCLEF TE CAS .H-F >> 
1836 AH=VALCRIGHTS (AS .F >? 
1440 IF Wo=F THEN BH=@rBH=VALCB$> GOTO 1078



mi
 BH=VAL CLEP TEC R$ .f-F oo 

BH=VALCRIGHTEC BS .F oo 
FPig=STR#* BHaRAM 2 
Fat=S TRE. BHeAH oO +F SE 

Pad=i7 RE BHA O +P S$ 

Pod=STR$ ¢ BHRAH +P E+F S$ 
HF=FIFGIEFSFIE 
GOSUB Ze 

M1s=C# 
lise AFf=F SE :BS=FP4F sG0SUE see 

1135 Mas=C 
1144 Af=M1F sess 
1154 GOSUE 2aee 

PRINTSPRIHWHT'ERGEBHIS= "SstesPRIWT GOTO aa 
EMC 

REM UHTERFROGRAMM Zur ADETTIOH 
BLAME $=" " 
HELEN AS? 2 =LEH Bs 2 
IF = THEM AS=LEF TE BLANKS .'-Roat+Ae 

IF #2, THEM BE=LEFT#° BLAHKS .h-'Tto+Bs 

C= sH=1 sopg=0" 

FOR I=LEHÜAF: TO 1 STEF -1 
A=VALCMIOSCA#.T laa 

A=A+0 sO 

B="ALCMIOSC bs. TD. 225 

=A+EBE 

IF (>=18 THEHN Del 

IF O=1 AND [T=1 THEH H=2 

TER IGHTECSTRECCo Mate 

HEAT I 

REM UNTERORUECKEM FUEHREMDER MULLEN 
L s=t4 

FOR T=1 TO LENECHE) 

IF WALEMICHFECF,. I.1>2>=0 THEN Leil+l 

IF "ALCLEFTEEGE, Too THEM I=LENECE> 

MEST I 

ÜF=RIGHTEFLÖF,LEHECF>-LD 

FETUFN 

und das Beispiel eines Programmlaufs: 
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COMPUTER-GRAPHIKEN 
  

Computer-Graphiken sind ein eigenes Gebiet. Ganze Bücher wurden diesem 
Gebiet gewidmet. Die nachfolgende Behandlung von Computer-Graphiken hat sich 

notwendigerweise kurz zu halten. 
CBM-Computer verfügen über einen Standard-Satz von 64 graphischen Sym- 

bolen. Ein Alternativ-Satz mit jedoch nur wenigen graphischen Symbolen steht nach 
Eingabe des Befehls POKE 59468,14 zur Verfügung. Bei CBM 8000-Computern steht 

eine besondere Funktion zur Edition graphischer Symbole zur Verfügung (siehe Kapi- 
tel 8): 

18@ FRIHT CHR&EC14E>: REM UMSCHALTUNG AUF GRAPHISCHE SYMEOLE 

Zur Eingabe graphischer Symbole muß die Umschalttaste für Großbuchsta- 
ben (SHIFT) betatigt werden. 

Viele der graphischen Symbole werden auf den folgenden Seiten erwahnt 

und wiedergegeben. Die Tasten, Bezeichnungen und Wiedergaben graphischer Symbo- 
le finden Sie in Tabelle 1-1 oder im Anhang A. 

EINGABE VON COMPUTER-GRAPHIKEN 

Graphische Darstellungen in direktem Dialog mit dem Computer erfordern 
keine Zeilennummern, keine PRIN T-Befehle und keine Anfuhrungszeichen. Bei direk- 
tem Dialog kann der Kursor frei Uber den gesamten Bildschirm bewegt werden, ohne 
daß nach jeder Richtungsänderung die Taste RETURN zu drücken wäre. Ein Beispiel: 
Mit einer durchgehenden Kursor-Bewegung wurde ein Viereck dargestellt, indem der 
Kursor von seiner Ausgangsstellung nach rechts, dann von oben nach unten, dann von 
rechts nach links und schließlich zurück in die Ausgangsstellung bewegt wurde. Es 
waren keine Zeilennummern, Programmbefehle oder Wagenrückläufe (RETURN) er- 
forderlich: 

7 Karos 

7 Karos 

  

Wir werden das oben gezeigte Viereck als einfachen graphischen Entwurf zur 
Erlauterung der Grundlagen von Computer-Graphiken benutzen. Obwohl einfach in 
seiner Gestalt, nutzt dieses Viereck bereits alle graphischen Darstellungstechniken 
eines CBM-Computers aus. | 

Die Darstellung eines Vierecks mit 7 x 7 Karos umfaßt neun Schritte: 
Schritt 1: Bewegung des Kursors in den Anfangszustand (HOME). Bei Beta- 

tigung der Taste HOME wird der Kursor in seine Ausgangsstellung, d.h. in die linke 

obere Ecke des Bildschirms gebracht. Diese Ausgangsstellung ist zugleich die linke 

obere Ecke des Vierecks (Figur5 - 2 a)



Figur 5 - 2.Phasen der Entstehung einer Computergraphik 
  

  

  

    

a. Anfangsstellung b. obere linke Ecke c. obere Seite 
rc et tate eee 

d. obere rechte Ecke e. rechte Seite f. untere rechte Ecke 
    

              

9. untere Seite h.untere linke Ecke i linke Seite 

  

  

    nn 

&# Kursorstellung nach erfolgter Eingabe     
  

Schritt 2: Darstellung der oberen linken Ecke des Vierecks. Die Tastatur 
enthält das graphische Symbol einer oberen linken Ecke (Figur 5-2b) 

Schritt 3: Darstellung der oberen Begrenzungslinie des Vierecks. Da wir für 
die obere rechte Ecke das Eckensymbol verwenden wollen, drücken wir fünfmal die 

Schritt 4: Darstellung der oberen rechten Ecke des Vierecks. Das Tastenfeld 
ermöglicht die Ausgabe des entsprechenden Eckensymbols (Figur 5 - 2 d) 

Schritt 5: Darstellung der vertikalen rechten Begrenzungslinie des Vierecks. 
Mit Rücksicht auf ein noch folgendes Eckensymbol wird fünfmal das graphische Sym- 
bol für eine rechte vertikale Linie eingegeben. 

Wir wissen alle, wie dieser Teil des Vierecks aussehen sollte, aber hat sich 
vielleicht folgendes Bild ergeben? 

Ve 

Der Kursor wird nach jeder Symboleingabe automatisch um eine Stelle nach 
rechts, das heifSt in horizontaler Richtung verschoben. Fur eine vertikale Darstellung 
muß der Kursor sowohl in horizontaler wie vertikaler Richtung korrigiert werden, um 
automatische Kursor-Bewegungen zu kompensieren. 

Zur Darstellung der rechten vertikalen Seite des Vierecks wiederholen Sie 
fünfmal folgende Tasteneingaben: CURSOR DOWN, CURSOR LEFT (s. Tabelle 1-1) 
und die Taste für eine rechte vertikale Linie (s. Tabelle 1-1). Danach sollte die rechte 
Seite des Vierecks dargestellt sein (Figur 5 - 2 e)



Schritt 6: Darstellung der rechten unteren Ecke des Vierecks. Hierfür wird 

die Taste für ein rechtes unteres Eckensymbol benutzt. Bevor Sie diese Taste drücken, 

achten Sie jedoch auf die Stellung des Kursors. Von seiner Position in Figur5 - 2e soll- 
te der Kursor durch Benutzung der Tasten CURSOR DOWN und CURSOR LEFT in 

die Ausgangsstellung für eine Eckendarstellung gebracht werden. Danach geben Sie 
das Eckensymbol ein (Figur 5 - 2 f) 

schritt 7: Darstellung der unteren Begrenzungslinie des Vierecks. Wegen des 
noch folgenden linken Eckensymbols benotigen wir nur funf Eingaben mit der Taste 
fur untere horizontale Linien (Figur 5 - 2 g) | 

Die Eingabe dieser Linie kann von rechts nach links erfolgen. Vor jeder Sym- 
boleingabe muß die Taste CURSOR LEFT zweimal gedrückt werden, um den Kursor 
in die richtige Position zu bringen: 

  

   

  

   Ite Eingabe hier 2te Eingabe hier 

ei 
Dear 

.-— + -—- + 

In einer zweiten und vielleicht natürlicheren Art kann die untere Linie auch 
von links nach rechts gezeichnet werden. Hierzu wird der Kursor durch sechsmaliges 
Betätigen der Taste CURSOR LEFT nach linke verschoben, bis er eine Stelle vor der 
linken Begrenzungslinie des Vierecks steht. Danach geben Sie die untere horizontale 
Linie durch fünfmaliges Drücken der entsprechenden graphischen Taste ein: 

   
+> 7 + 4s os as —>— >>>» 

Schritt 8: Eingabe der linken unteren Ecke des Vierecks. Je nach der Art, 
die Sie zur Eingabe der unteren Begrenzungslinie gewählt haben, müssen Sie den Kur- 
sor durch zweimaliges oder sechsmaliges Drücken der Taste CURSOR LEFT in die 
untere linke Ecke verschieben und dann die Taste für das graphische Symbol einer 
unteren linken Ecke drücken (Figur5 -2 h Tabelle 1-1). 

Schritt 9: Vervollständigung des Vierecks durch die linke Begrenzunggslinie. 
Es sollte Ihnen jetzt keine Schwierigkeit bereiten, fünf linke vertikale Linien einzu- 
geben (Figur 5 - 2 i. Vor jeder Eingabe muß der Kursor mit den Tasten CURSOR 
LEFT und CURSOR UP positioniert werden. 

REPRODUKTION VON COMPUTER-GRAPHIKEN 

Jede auf dem Bildschirm entworfene Computer-Graphik geht verloren, wenn 
Sie den Befehl NEW eingeben oder den Computer ausschalten, es sei denn, Sie haben 
die Graphik zuvor in ein Programm verwandelt. Sie können jeden graphischen Ent- 
wurf auf dem Bildschirm einfach dadurch in ein Programm umwandeln, daß Sie jede 
Zeile auf dem Bildschirm zu einer Zeichenkette erklären, so daß sie als Teil eines Pro- 
gramms gespeichert und wieder ausgegeben werden kann.



Bringen Sie nach Darstellung des Vierecks den Kursor mit der Taste 
HOME in seine Ausgangsstellung. Betätigen Sie jedoch nicht die Tasten CLEAR oder 
RETURN. Bei Benutzung der Taste CLEAR geht die Graphik für immer verloren. Bei 
Benutzung der Taste RETURN wird die Antwort "READY" quer durch das Viereck 

geschrieben, wie unten gezeigt: 

  

Eine Graphik kann dadurch zerstört werden, daß Teile von ihr auf der ober- 
sten oder untersten Bildschirmzeile stehen. Erfolgt jetzt die Eingabe RETURN, dann 
schafft der Computer für die Ausgabe der Antwort READY Platz, indem er die ge- 
samte Computergraphik um eine Zeile nach oben schiebt. Hierbei >i geht die Oberseite 
der Graphik verloren: 

vor RETURN nach RETURN 

  

Aus diesem Grunde sollten Graphiken nicht mehr als 39 Symbole in der Ho- 
rizontalen und 24 Symbole in der Vertikalen enthalten. Bei CBM 8000-Computern 

sollten es nicht mehr als 79 Symbole in der Horizontalen sein. 
Der nächste Schritt nach Rückkehr des Kursors in seine Ausgangsstellung ist, 

jede Zeile der Graphik so weit nach rechts zu schieben, daß eine Zeilennummer, das 
Fragezeichen (als Abkürzung für den PRINT-Befehl) und Anführungszeichen einge- 
fügt werden können. Hierdurch wird jede Zeile der Graphik Teil eines Programms, 

das auf Kassette oder Diskette gespeichert werden kann. | 
Die Umwandlung einer Graphik in ein Programm wird am Beispiel des oben 

gezeichneten Quadrats demonstriert. Der Kursor sollte sich nach Betätigung der 
HOME-Taste in der linken oberen Ecke des Vierecks befinden (Figur 5 - 3a) Drücken 

Sie jetzt die Taste INSERT fünfmal, so daß die obere Bildschirmzeile um 5 Stellen 
nach rechts verschoben wird (Figur 5 - 3 b) Jetzt ist genug Platz entstanden, um die 
Zeilennummer 100, ein Fragezeichen und die Anführungszeichen zur Eröffnung einer 
Zeichenkette einzutragen (Figur 5 - 3 c) Danach drücken Sie die Taste RETURN (Fi- 
gur 5-3 d)Die obere Begrenzungslinie des Quadrats ist jetzt zu einem Programmbe- 
fehl geworden. Wiederholen Sie diesen Vorgang für jede Zeile, wobei Sie die Zeilen- 
nummern in Schritten von 100 erhöhen, bis das gesamte Quadrat in Programmbefeh- 

le umgewandelt ist (Figur 5 - 3e/f) 
Achten Sie darauf, die Zeilennummern in aufsteigender Ordnung zu verge- 

ben, um eine Störung der Graphik bei der Wiedergabe zu vermeiden. Weiterhin ist 
wichtig zu wissen, daß Sie den Kursor an das Ende jeder Zeile der Graphik bewegen 
müssen, um dort das Anführungszeichen zum Abschluß einer Zeichenkette einzuge-



ben. Nach Eingabe der ersten Anführungszeichen drücken Sie einfach die Taste 
RETURN. Die anschließende Auflistung des Programms sollte folgendes Bild erge- 
ben: 

‚aa PRINT" 
PRINT"! | 
FRIHT" 
FRINT" | 

| 

= Tr
 

i >.
 3 ‘ol
e 

D
a
 

& 
ca

 

n
f
 

Ws
 

fy
 

PRIMT "| 
FRIHT" 
PRIHMT"L J 

Sie können eine Graphik aber auch von Anfang an als Programm eingeben. 
Jede Zeile der Graphik wird dann als Teil eines PRINT-Befehls eingegeben: 

20g 7" 
sae 7" | 

a
o
 

@ 
& 

j
a
 

Die Leerstelle unmittelbar rechts neben dem Fragezeichen wird bei der 

Wiedergabe der Graphik als Spalte 1 benutzt. Ihre Graphik erscheint daher bei der 
Wiedergabe auf dem Bildschirm um eine Stelle nach links verschoben. 

Bei der PRINT-Eingabe einer Zeichenkette, die aus genau 40 Symbolen 
besteht, müssen Sie auch die Anführungszeichen am Ende der Zeichenkette einfügen 
und die Zeile mit einem Semikolon abschließen. Geben Sie das Semikolon nicht 

ein, dann wird eine zusätzliche Zeile auf dem Bildschirm dargestellt, da der Kursor 
nach Darstellung des vierzigsten Symbols in einer Zeile auf die folgende Zeile springt: 
  

a. Ausgangsstellung b. Verschieben mit Insert 

C7 

  

c. Umwandeln in Programmzeile d. Eingeben von RETURN 

100 ? "Es 

  

oor" | 
cs 

  

e. Verschieben mit INSERT f. Beenden mit RETURN 

re 100?” 
= 200?" 

oot 

  

# Kursorstellung nach erfolgter Eingabe       

Figur 5-3. Phasen der Programmierung einer Computer - Graphik 

5 - 80



Noch ein Hinweis zum Arbeiten mit Computer-Graphiken: Es ist ratsam, die 
Graphik oder das Diagramm zunächst auf ein Stück Papier zu zeichnen. Notieren Sie 
auf einem Stück karierten Papier eine Fläche, die 40 Karos (bei CBM 8000-Compu- 
tern: 80 Karos) breit und 25 Karos hoch ist. Vergessen Sie nicht den Platz für die Zei- 
lennummer, wenn Sie die Graphik in ein Programm umwandeln wollen. Sobald die 
Graphik entworfen ist, übertragen Sie sie vom Papier auf den Bildschirm. 

BELEBTE COMPUTER-GRAPHIKEN 

Jede Darstellung auf dem Bildschirm, ob Zahl, Wort oder graphischer Ent- 
wurf, kann zeitabhängig verändert werden, indem Sie programmgesteuert über den 
Bildschirm bewegt wird, aufblinkt oder verlangsamt dargestellt wird. Diese zeitabhän- 
gigen Veränderungen können in fast jeder Kombination programmiert werden. 

Zur Demonstration der Belebung einer Computer-Graphik werden wir mit 
dem Quadrat aus dem vorigen Abschnitt beginnen. Einem Betrachter soll das Quadrat 
nicht schlagartig, sondern verzögert auf dem Bildschirm dargestellt werden, so daß er 
die Entstehung des Quadrats aus seinen Elementen auf dem Bildschirm beobachten 
kann. 

Das Programm zur zeitabhängigen Darsteilung des Quadrats ist sehr verschie- 
den vom vorangehenden Programm, da das Programm nicht ganze Bildschirmzeilen 
speichert, sondern jedes Segment des Quadrats über BASIC-Befehle ausgibt. 

ZEITVERZÖGERTE BILDSCHIRMAUSGABE 

Das Programm zur Belebung der Computer-Graphik verzögert die Kursor- 
Bewegung derart, daß sich das Quadrat langsam auf dem Bildschirm entwickelt. Die 
Darstellung beginnt in der linken oberen Ecke des Bildschirms und schreitet im Uhr- 
zeigersinn weiter: 

a 

  

Der erste Schritt ist wie immer die Löschung des Bildschirms. Hierdurch 
wird außerdem der Kursor in seine Ausgangsstellung gebracht: 

S PRINT"; 

Der zweite Schritt ist die Darstellung der linken oberen Ecke. Stellen Sie 
aber nicht die ganze Oberkante des Quadrats dar, wie es im vorigen Programm erfolg- 

te, sondern nur die Ecke: 

16 PRINT’. 

Um beobachten zu können, wie jedes Element des Quadrats auf dem Bild- 

schirm erscheint, ist eine Verzögerung der Befehlsausführung erforderlich. Hierzu 
wird vor jedem PRINT-Befehl eine Programmschleife eingefügt, die eine Verzögerung 
der Programmausführung bewirkt: 

186 FOR I=1 TO 180:NEXT T:RETURN 

Die FOR-NEXT-Schleife stellt ein Unterprogramm dar, das den Computer 
zwingt, von 1 bis 100 zu zählen. Durch Veränderung der oberen Zählgrenze von J 
(die Zahl hinter TO) kann die eintretende Verzögerung beeinflußt werden. Je größer 

5-81



die Zahl für die obere Zählgrenze, desto länger die Verzögerung zwischen der Darstel- 
lung einzelner Elemente des Quadrats. 

Zur Belebung unserer Computer-Graphik müssen wir daher diese Verzöge- 
rungsschleife nach jeder Darstellung eines Bildelements einfügen. Da zwischen allen 
Bildelementen die gleiche Zeitverzögerung liegt, bilden wir aus der Verzögerungs- 
schleife ein Unterprogramm. In unserem Beispiel: Nach Darstellung der oberen linken 
Ecke des Quadrats erfolgt ein Sprung zum Unterprogramm für Zeitverzögerungen in 
Zeile 100. 

PROGRAMMIERUNG DER SYMBOLAUSGABEN 

Im dritten Schritt soll die obere Begrenzungslinie des Quadrats ausgegeben 
werden. Statt für jedes Element dieser Linie einen eigenen PRINT-Befehl vorzusehen, 
werden wir eine FOR-NEXT-Schleife verwenden: 

15 FOR I=i TÜ S:FRINT"T"}:GOSUB 10@:NEXT I 

Bei jedem Durchlauf der Schleife FOR-NEXT in Zeile 15 erfolgt mit 
GOSUB 100 der Sprung in das Unterprogramm in Zeile 100, um die Ausgabe des 

nächsten Bildelements zu verzögern. Wenn der Computer das Quadrat langsam darstel- 

len soll, dann muß die Zeitverzögerung nach jedem Bildsymbol eingefügt werden. Es 
würde nichts helfen, folgendes zu programmieren: 

15 FRIHT" 
  

" :GOSUB 168 -— unzulässig 

da dann die obere Begrenzungslinie des Quadrats schlagartig dargestellt wird. 
Zum Abschluß der oberen Begrenzungslinie wird noch die obere rechte Ecke 

ausgegeben. Nach diesem PRINT-Befehl wird wieder eine Verzögerung eingefügt: 

2a PRINT": :GOSUR 100 

Bis jetzt hat das Programm folgendes Aussehen: 

5 PRINT"; 
18 PRINT"T";:GOSUB 180 
15 FOR I=1 TO 3:PRINT" "; :GOSUB 16@:NEXT I 
26 PRINT" 1"; :GOSUB 186 
36 END 
166 FOR I=1 TO 16@:NEXT J: RETURN 

Lassen Sie das Programm ablaufen. Die Darstellung auf dem Bildschirm sollte 
fortschreiten von! bis! 1. 

Hoffentlich war es der Fall. Wenn nicht, prüfen Sie, ob‘alle PRINT-Befehle 
in diesem Programm mit einem Semikolon (;) abgeschlossen wurden. Das Semikolon 
verkettet bei der Ausgabe graphische Zeichenketten. Dadurch wird das Eckensymbol 
“fund die obere Begrenzungslinie " "auf der gleichen Bildschirm- 
zeile verkettet. Ohne das Semikolon führt der CBM-Computer nach jedem PRINT-Be- 
fehl einen Wagenrücklauf aus, so daß die obere Begrenzungslinie des Quadrats wie 
folgt dargestellt wird: 

  

P
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r
a
 

td
 

u
}
 fd
 

Fur die anderen drei Seiten gilt das gleiche Verfahren. Nach Zeile 20 beginnt 
die nächste Folge von PRINT-Befehlen, mit denen die rechte vertikale Begrenzungs- 
linie des Quadrats dargestellt wird. Vergessen Sie in der FOR-NEXT-Schleife nicht 
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die Kontrollbefehle, mit denen die automatischen Rechtsbewegungen des Kursors 
kompensiert werden. 

| Die PRINT-Befehle in den FOR-NEXT-Schleifen fiir die Darstellung der rech- 
ten, unteren und linken Begrenzungslinie des Quadrats haben folgendes Aussehen: 

FRIHT" (fel'' Rechte Seite Tasten:’’ < rechte vertikale Linie >< Kursor links > 

<Kursor n. unten >” 

<untere Horizontale Linie >< Kursor links > 
PRINT" ME" Unterkante Tasten: <K links >” 

ursor TINKS 

<linke vertikale Linie >< Kursor links > 

<Kursor n. oben >” 

Die Auflistung des vollstandigen Programms ergibt folgendes: 

PRIMT' | @" Linke Seite Tasten:*’ 

S PRINT"I"; 
18 FRINT"T"::GÜOSUE 106 
15 FOR I=1T0 S:FRINT"T":GOSUR 1GG:NEXT I 
2@ PRINT" "5 GOSUE 106 
25 FOR I=1T0 S’FRINT" Me": :GOSUE 1G@:NEKT I 
36 FRIHT"J";:GOSUR 148 
35 FOR I=1T0 S:FRIHT" IM: GOSUR 1G4:NEXT I 
42 FRINT"L"SGOSUR 106 
45 FOR I=1T0 S:FRINT"IIOY"SCGÜSUB 1G6:NEXT I 
Sa EHI 
196 FOR J=1 TO 1@°HEAT J RETURN — 

Versuchen Sie jetzt einen Probelauf. Hat Ihr Quadrat etwa folgendes Aus- 
sehen?: 

7 
READY. 

| 

[1 

  

Wenn diese Wiedergabe eines Quadrats erfolgt, dann wurden einige Kontroll- 

befehle für den Kursor vergessen. Der Computer hat sich genau an das Programm ge- 
halten, wo aber ist der Fehler? Schauen Sie sich das Programm noch einmal genau an. 
Kontrollbefehle fur den Kursor sind in allen FOR-NEXT-Schleifen für die Begren- 
zungslinie des Quadrats enthalten. Jetzt sehen Sie auf den Bildschirm. Das Problem 
tritt nicht bei den Begrenzungslinien, sondern bei den Ecken auf. Prüfen Sie die Be- 
fehle in den Zeilen 20, 30 und 40. Wir haben offenbar die Kontrollbefehle des Kur- 

sors nach Darstellung der Eckensymbole vergessen. Fügen Sie die Änderungen ein, 
das Programm sollte dann wie folgt aussehen: 

5 PRINT"T"; 
18 PRINT"T"; :GOSUB 188 
15 FOR I=1 TO 5:PRINT"”";:GOSUB 16@:NEXT I 
26 PRINT” Bia"; :GOSUB 100 
25 FOR I=1 TO S:PRINT" BM"; :GOSUB 16@:NEXT I 
36 PRINT" SHI"; :GOSUB 166 
35 FOR I=1 TO 5:PRINT" IM"; :GOSUB 166:NEXT I 
40 PRINT"LATT; :GOSUB 104 
45 FOR I=1 TO 5:PRINT"I BU]; :GOSUB 186:NEXT I 

END 
188 FOR I=1 TO 188:NEXT J:RETURN 

Versuchen Sie jetzt einen weiteren Probelauf. Die Graphik sollte dann wie 
folgt aussehen:



m
 

BR
 ERADY 

      
Sie werden beobachtet haben, wie der Computer das Quadrat langsam im 

Uhrzeigersinn zeichnet. Erinnern Sie sich, daß Sie die Darstellungsgeschwindigkeit 
durch Änderung der oberen Zählergrenze der Variablen J in der Verzögerungsschleife 
verändern können. | 

Ein letztes Problem: Wie kann vermieden werden, daß die READY-Nachricht 
das Quadrat zerstört? 

Nach Zeichnung des Quadrats steht der Kursor auf Bildzeile 2; bei Pro- 
grammende erfolgt die Ausgabe READY auf der folgenden Zeile, die sich innerhalb 
des Quadrats befindet. Wenn wir daher vor Programmende den Kursor unterhalb des 
Quadrats positionieren, wird die Nachricht READY unterhalb des Quadrats und 
nicht in das Quadrat geschrieben. Wir geben daher vor dem Endebefehl END mehrere 
Befehle CURSOR COWN ein: 

sa FRIHT'"Mealeilelaiel" : EMI 

Hierdurch bewegt sich der Kursor unter das Quadrat und die Graphik wird 
nicht zerstört: 

_     
READ’. 

VERGROSSERUNG EINER RECHTECKDARSTELLUNG 
Lassen Sie uns das kleine Quadrat, das wir oben zur Darstellung verwendet 

haben, derart vergrößern, daß es die Umrandung eines 40spaltigen Bildschirms bildet, 
wobei wir jedoch eine Zeile bzw. Spalte Abstand zum Bildschirmrand halten: 

  

Besteht der Bildschirm aus 40 Spalten und 25 Zeilen, dann sollten die Seiten 
des Rechtecks aus 38 bzw. 23 Symbolen bestehen. 

Mit nur wenigen Änderungen des Programms zur verzögerten Darstellung 
des Quadrats können wir: ein vergrößertes Rechteck zeichnen. Das vorhergehende 
Programm benutzte FOR-NEXT-Schleifen, um eine Kette graphischer Symbole für 

jede Begrenzungslinie zu zeichnen. Zur Vergrößerung des Rechtecks ändern Sie für 

die horizontalen Begrenzungslinien die obere Zählgrenze der Variablen | auf 36, und 
für die vertikalen Begrenzungslinien auf 21, womit noch Platz bleibt für die Ecken- 
symbole: 
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15 FÜR I=1 TU 36:7"7", Horizontale Seiten 

25 FOR I=1 TO 21:7" BEN"; < 
35 FOR I=1 TO 38:7" 3"; 
45 FOR I=1 TÜ 21:7" I); Vertikale Seiten 

Machen Sie in Ihrem Programm diese Änderungen und versuchen Sie einen 
Probelauf. 

Das war einfach. Da Sie aber jetzt eine Umrandung des Bildschirms pro- 
grammiert haben, wird Zeile 50 zur Bewegung des Kursors unterhalb des Quadrats 
überflüssig. Da wir nicht einen leeren Bildschirm umranden wollen, benutzen wir jetzt 
Zeile 50, um den Kursor innerhalb der Umrandung zu positionieren, wo dann eine 
Eingabe erfolgen kann. Achten Sie darauf, den Kursor nicht unterhalb des Rechtecks 
zu positionieren, da sonst die Umrandung nach oben aus dem Bildschirm geschoben 
wird und verschwindet. Programmieren Sie irgendeine Darstellung innerhalb der Um- 
randung! 

DIE ECHTZEIT-UHR IM CBM-COMPUTER 

Eine weitere Ausstattung von CBM-Computern ist die Echtzeit-Uhr, die die 
Tageszeit im 24 Stunden-Zyklus nach Stunden, Minuten und Sekunden anzeigt. Die 
laufende Zeit kann über die Variablen TIME$ oder TI$ abgelesen werden. 

STELLEN DER ECHTZEIT-UHR 

Das Stellen der Uhr geschieht in folgender Form: 

TIMES = ‘‘hhmmss”’ 

mit: Stunde hh zwischen O und 23 
Minute mm zwischen O und 59 
Sekunde ss zwischen O und 59 

Die CBM-Echtzeit-Uhr kann alle 24 Stunden des Tages anzeigen, so daß an- 
ders als mit 12-Stunden-Uhren eine Unterscheidung zwischen Vormittag und Nach- 
mittag möglich ist. Für hh können daher die Stunden von O0 bis 23 eingegeben wer- 

den. Stundenangaben 00 bis 11 bezeichnen den Vormittag (amerikanisch a.m.),und 
Stundenangaben von 12 bis 23 bezeichnen den Nachmittag (amerikanisch p.m.) mit 
einer Rückkehr auf 00 um Mitternacht. Beim Übergang von einem 24-Stunden-Zyklus 
in den anderen, d.h. um Mitternacht, werden hh, mm, ss auf den Wert O gesetzt. 

Zum Stellen der Echtzeit-Uhr, zum Beispiel nach einem Zeitzeichen, geben 
Sie die Zeit bereits vor dem Zeitzeichen mit TIME$ ein und lösen beim Zeitzei- 
chen die Uhr durch Drücken der Taste RETURN aus: 

TIME = "1a 

LESEN DER ECHTZEIT-UHR 

Zum Ablesen der Uhr geben Sie folgenden PRINT-Befehl ein: 

?TIMES 

Der Computer stellt die Zeit in Stunden, Minuten und Sekunden auf dem 
Bildschirm dar: 

TIMES 
126260 | 

Die Echtzeit-Uhr hort auf zu arbeiten, wenn der CBM-Computer ausgeschal- 

tet wird. Beim Wiedereinschalten des Computers muß die Uhr daher neu gesetzt wer- 

den. Ä



ARBEITEN MIT DEM ZEITTAKT-GEBER 

Der CBM-Computer bildet in Wirklichkeit Zeitangaben aus Zeittakten. Jeder 
Zeittakt entspricht 1/60 einer Sekunde. TIME, oder TI ist eine reservierte numerische 
Variable, deren Wert mit jedem Zeittakt automatisch erhöht wird. TIME wird bei In- 

betriebnahme des Computers auf Null gesetzt und springt nach 51 ,839,999 Zeittak- 
ten auf Null zurück. TIME? ist eine Zeichenkette, die aus TIME gebildet wird. Wenn 
TIME$ aufgerufen wird, dann stellt der Computer die Zeit zwar in Stunden, Minuten 
und Sekunden (hh, mm, ss) dar, tatsächlich aber wandelt er die gezählten Zeittakte 
in diese Zeitangabe um. Beachten Sie noch einmal: TIME$ und TI$ sind nicht bloß 
die Darstellung von TIME oder TI als Zeichenketten, sie wandeln vielmehr die bei der 
Zeittaktzählung entstehende Zahl TIME (oder TI) in die Form einer Tageszeit-Angabe 
um. Diese Umwandlung geschieht wie folgt. Jede Sekunde wird in 60 Zeittakte ge- 
teilt. Die Minute besteht aus 60 Sekunden. Eine Stunde umfaßt 60 Minuten. Daher 
entspricht eine Sekunde 60 Zeittakten, eine Minute entspricht 3.600 Zeittakten und 
eine Stunde entspricht 216,000 Zeittakten: 
  

| Sek. 1 

60 x Zeittakt qm Sekunde/60= Zeittakt 
60 Zeittakte. 
  

  

Minute= 60 x Sekunde 

= 60 x ((60 Zt.) <=> Minute/60=Sekunde/60= Zeittakt 
= 3600 Zeitt. 
  

  

Std. = 60 x Minute 

60 x ((36002t.)) << Stunde/60= Minute /60=Sekunde/60= Zeittakt 
216,000 Zeitt.       

Die folgenden Befehle wandeln die Ablesung des Zeittaktzahlers J in die 
Tageszeit-Angabe Stunden H, Minuten M und Sekunden S um. Die Befehlsfolge wird 
begleitet von einer ausführlichen Beschreibung: 

IG J=TI Berechnung der Stunden H 
SE H=INTCTFZLEBEEN Gi 

aa IF H<>@ THEN J=J-H#21leéae Berechnung der Minuten M 

J=verbleibende Zeittakte 

nach Abzug der Stunden 

$6 M=INTı 1.-"260C) 

sa IF Mi>e@ THEN J=J—-Mes6ea Berechnung der Sekunden S 

J=verbleibende Zeittakte nach Abzug der Minuten 

ei S=IHT¢ Jee 
a 

= FRIHT'GORRSTELLUNG DER UHRSE LT sPRIHT sPR THT 

1a J=TI 

is T#=TIMES 

2 H= THT! Tee leees 

a IF Hebe THEM J=J-Hee lee 

46 MINTS TS 

= TF MeaSe THEM J=7—-re seo 

BM STINTS TAGS



me
 H#=RIGHTECSTRECH? 22 

ME=RIGHTELSTRECMD „2 
S$=RIGHT#E(STRECS) 29 

aa PRIHT "Hs sS: “SH es eee se Se. TIMEEs "STE 
18 PRIM" Sieleng” : sGoToie 

In den Zeilen 70 bis 90 des obigen Programms werden die numerischen Ant- 
worten H, M und S in eine fur die Darstellung auf dem Bildschirm geeignete Zeichen- 
kette umgewandelt. Zeile 100 veranlaßt sowohl die Ausgabe der im Programm berech- 
neten als auch der über TIMES ablesbaren Zeit. Die auf dem Bildschirm erscheinen- 
den Zeitangaben sind identisch. 

Um eine Vorstellung von der Geschwindigkeit der Zeittakte und ihrer Um- 
wandlung in eine Zeitangabe zu erhalten, können Sie folgendes Programm eingeben. 
Es stellt die laufende Zeit in Form von TIMES und TIME (TI) dar: 

= FEN # VERGLEICH ZMEIER SEI TAMGABEM es 

a! 
ar

 

m
e
e
 

ES
 

I 
mj

 
m
I
 

=a
 

16 PRIHMT'SUIHRSEIT : “SPRINT SPRINT" SELTTARTs: " 
za FOR T=1 To 2353593 

SH FRIWT "SS" sTABCiso s TIMES 

$6 FÜR J=1 TO 4&6 STEFF = 

a FRIMT' siete" » TABS Leo: TI 
BA MEST 

Fa HESXT I 

Zwischen zwei Zeitangaben von TIME$ vergeht eine Sekunde. In dieser Zeit 
könnten 60 Ablesungen des Zeittakt-Zählers TI ausgegeben werden. Die hierfür vor- 

gesehene FOR-NEXT-Schleife mit der Laufvariablen J liest jedoch aus folgenden 
Gründen nur jeden zweiten Zeittakt (STEP 2in Zeile 40) ab: 

1. Die Darstellung von 60 Ablesungen je Sekunde wäre zu schnell für das 
Auge. 

2. Die Darstellung jeder Ablesung auf dem Bildschirm dauert langer als ein 
Zeittakt. Hierdurch wird die Rückkehr in die äußere FOR-NEXT-Schleife 
verzögert und die Anzeigen TIME$ erfolgen langsamer als es sein sollte. 
Durch STEP 2 werden von den 60 möglichen Zeittakten nur SO abgelesen, 
wodurch sich das Problem mit den Verzögerungen verringert. Lassen Sie 
das Programm laufen, und Sie werden sehen, daß die Zeittakt-Ablesung 
sich innerhalb einer Sekunde um 60 erhöht. Ohne STEP 2 in Zeile AO 
können Sie die Zeitverzögerung in der Darstellung TIME$ beobachten: 

als Uhrzeit 006704 

in Zeittakten 25500 

Die Zeitdarstellung durch Zeittakte ist sehr nützlich beim Stoppen von 
Programmlaufzeiten. Damit können Sie die Leistungsfähigkeit eines Pro- 
gramms feststellen. Betrachten Sie folgendes kurze Programm: 

PRINT See TESTPROGRAMM a" sPR IMT 
FOR Less TO LET 
PRINT CHRECT >: 
NEXT I 
FOR J=161 TO 255 
PRINT CHRS¢.72: 
HEHT J 
PRINT IPRIHT SPRINT TETSTENOE a" 

Die Laufzeit dieses Programms können wir wie folgt bestimmen: 

1. Die Zeit TI wird am Programmanfang abgelesen und in einer Variablen A 
gespeichert. ’ 

Zeitangabe 
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2. Die Zeit T wird am Programmende abgelesen und in einer Variablen B 
gespeichert. 

3. Die Differenz B - A drückt die Programmlaufzeit als Zahl der erfolgten 
Zeittakte aus. Die folgende Programmauflistung zeigt die drei erforderli- 
chen Einfugungen: 

la PRINT" CR TESTRPROGRAT a" SFR IWT 
   

    
za FOR Te: To ter 

aa FREIHT CHEE DS 

4a HEAT I 

Sa FOR J=16. To 255 
SG PRIMT CHEST 
Fe MET      

    

SPRLHT IPR IMT ke TETSTENDE ae”      
3.)— 

In Zeile 15 wird die Zeit IT| abgelesen und ihr Wert in A gespeichert: 

A = T1[001762 

A|6001762 

Dann erfolgt der Programmlauf, währenddessen sich TI um 60 Einheiten je 
Sekunde erhöht. In Zeile 75 erfolgt erneut die Ablesung von TI und die Speicherung 
des Werts in B: 
eo B=TI 

B=T! [6001953 

B=|6001953 

In Zeile 100 erfolgt die Differenzbildung der Zeitablesungen: 

B[ 6001953] 

— AIB001762 

191 

Im gezeigten Beispiel hat es 151 Zeittakte gedauert, um alle Symbole des 
Tastenfeldes auf dem Bildschirm darzustellen. Wird die Taktzeit 191 dividiert durch 

60 (die Zahl der Zeittakte je Sekunde), dann ergibt sich eine Programmlaufzeit von 
3.1833 Sekunden. Hier das Ergebnis eines Programmlaufs: 

++ TESTFROGRAMM ak 

PHS COM+, —. (O12Z5456789 : 5 <=> ?7@ABCDEFG 
HIJKLMNOPGRSTUVWRY ZEON] De HERR CoH KL 
BL234567E9 > 5 <=> 7a J Bw Ibe od oo 
ET I SL TEE OR EHE I 
Im 7% Ihm. Du on 

## TETSTEHODE 8%



VERGRÖSSERTE BILDSCHIRMANZEIGE DER UHRZEIT 

Das folgende Programm wurde zum Spaß geschrieben. 
Es variiert die Zeitanzeige im CBM-Computer durch Verwendung vergrößerter Zahlen 
0-9, die mit Hilfe graphischer Symbole gebildet werden. Wegen der Größe des Bild- 
schirms kann das Programm nur die Stunden und Minuten ausgeben. Das Programm 
ist zwar lang, wie Sie sehen können, aber es besteht fast ausschließlich aus PRINT- 
Befehlen zur Darstellung der Zahlen. Beobachten Sie nach Eingabe des Programms 
seine Zeitanzeigen: 

126 PRINT" Cleltetetetere" ; 
11@ S=INT{TIME’CH) 
1204 M=INT(CS.CHO) 
134 H=IHT<M/EA) 
14@ M=M—-H*6a 
15@ T=H 
16G@ GOSUBSaAG 
17@ PRINTS) mm BME Mm CY YYYTYs 
1s@ T=M 
194 GOSUBSaG 
206 PRET MM" 
21a GaTo114 
Soa -U=T-1G*INTCTH18> 
Sig T=INT<T/LEN 
S2A D=T+1 
30 GÜUSUBSAA 
S4@ D=ll+1 
S50 GosuEé6aa 
SEA RETURH 
S@Q OM D GOSUB 100@.1160, 1260. 1366.1406, 1500. 1600. 

17aG.1200. 1300 
Eid RETURN 
1406 PRINT" a = IBENRBRRIE ; 
1461 PRINT" # ST oe 
102 PRINT"A “23 SURO" : 
1003 FRINT"S 32 SSEHREBRRIE : 
1864 PRIHT"A 2 SIENRERENI«' : 
105 FRIHT"A 2 MOURNE : 

d 
+
)
 

Oe
 

q 

1666 FRIHT"A 2 SABURBBRRIE' : 
167 FRIHT'"'3 9” TIBERBBBBRIG'; 
1083 FPRINT" “4a SPIBRREBRBIN' : 
1263 FEIHT' “Ws u -IIIIIIIT!': 

isıicm FRETLIRH 

Lig@ FRIWT" 5 a IBSBERBBRLE' : 

1161 FRINT" a a IBBRRRBRBIE : 

lige FRIHT" a @ FRESE RERIN" : 

1162 FRIHT" a = IENBBRBRMIN" | 

1164 FRIWT": ms J [RBS RERial' : 

1185 FRIWT" a m IBBBRBBBNIE'": 

lige FRINT" u = INBBBRBRLEN' : 

11lca7” FRIHT'" Er = INRRBRRBERIN'": 

llce FRINT" 3 @ IRERRERRS)" : 

1163 FPRIWT" 3 = -IITIIIIITI!: 

1116 RETURH 

1220 FEIHT" 9 = IRBNRBRBIE': 

12201 FRINT'9 EBRRRRRRM": 
lees FRIHT'S 1 “SS WBENRBENBRIN": 
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' FEINT'S3 @ 9” BSBBNBBERM: 
FRIHT" <<” BPIERBBRBBRLN'; 
FRIHT'" 7 7 2 IRBBRBNBIM': 
PRINT" 9° ° = (IRRRUBRELE' ; 
FRIHT" Fr SS GERSEERIA" : 
FPRIIMT " ZEEBRNRBIE'; 
PRIWT" i @ 7’YIIIIIIII!: 
FETUFH 

FEIHT" 9 = IBBBRRBBREIEN' ; 
FEINT"S “SBRBRRRBIM'': 
FRIHT"S SF “NN EBABBBBBRRIN'.: 
FRIHNT" 9 EABRBBRENBIE": 

PRINT" mM SPIBBBEBEBRIN'; 
PRINT" nw SBRNBEBEIN: 

PRIWT" “2 ESERRBRRBRIE'; 
FEINT"3 WW 9 EBNUBBBBBRIMN': 
FRINT" WA SPIBEBRBBRIN' ; 
FREIHNT" “ia -ITIIITIT!Y: 
FETUFRH 
PRINT" 2” 2S JERBNBRBUIN': 
FRIMT" m = INBBHRBRBIE': 

PRINT" 239 = JRABBRBNBBELE'; 
FRINT" 39 = IBRBBREBIM': 

FRIHT sa? =o © se: 
PRINT’ er 4 = INEBERBRIN : 

M
T
 

N
L
 
p
l
 

D
i
e
 
S
H
 

N
 

IN
 
B
e
 

a
 
i
h
 

in
 

Lg
 

ia
 

me 
N
 
E
E
E
 
n
n
 

a
 

a
 

I
 
E
R
 
T
i
 

B
L
L
E
h
R
 

L
E
 

D
P
R
 

t
o
 
t
O
 

Ob
 

Ba
 

fa
 

Ta
 

fa
 

fa
 

fa
 

fa
 

Pa
 

G
E
 
D
e
 

G
c
 

wy
 

On
 

fe
 

oo
 
h
m
 

me
 

u
 

z
e
 

ii
 

S
o
s
 

& 
6
 N

 
i
 

me
 

B
A
A
 
D
A
 
A
a
 

my 
m
m
o
 

M
a
n
o
 

o
c
h
 

on
 

cn
 

en
 

on
 

cn
 

pe
e 

k
e
k
 

p
p
 

p
k
 

e
k
 

e
k
 
e
t
 
p
p
p
 

e
t
 
e
p
e
e
 

e
e
 

p
p
 

pe
 
f
e
e
 
e
e
t
 

e
k
 

hu
nd

e 
D
e
 

de
ad
 
Z
n
 

M
Y
M
 
A
h
 
H
M
E
 
B
O
 

t
o
m
 
H
A
s
 

O
P
 

ee
 
©
 

i
 

T
e
m
e
 
R
y
 

e
h
 

“
y
d
 

AP
 
m
e
 

me
 

oh
 

FRIWT" gd ZEBRBERBIN' : 
PRIKMT " a SSRSRRREIN" : 
PRIHT" 5 JURBRRARLE' : 

FREIHT" 2 "YIIIIIIT!: 
RETUFH 

FREIHT"A SEBRBRRRIE' : 
FEIHT"A SEBNNRBRIE' : 
FRIHT's IRRRERRRIN' : 
PRINT" sa “~S! ISDERERRIK" : 

PRIHT" 2 BERBBRBEBIEN' : 

FRINT" “2 WBRBRRRRREREEN' ; 
FRIHT'" 3 EBBRRBBBIN'": 
FEIHT'"3 WW 7 WIBRRRRRRM': 
FRIWT" Sa SPIRHRERBBRMIE' : 
FEIHT" u -YIIIITIIT!: 

RETUFH 

FEIHT" oF “2 {FRSA ; 
PRIHT " BRERERRRNEE' : 

PRINT" S&F” “NS WABBRBERMIE': 

PRIHT'S 8 IBBRBRABBIE' ; 
FRINT' S = I1ERRBBRBLE" : 

FPRIHT' 3 WE SESRERRIN' ; 
FRINT'2 9 N\3 SSEBRBERBIM: 
FEIHT'3 “=! 9” BRBBRBBERIE''; 
FEIHT" WA WIUERBRBBBLE' : 

FRINT" 8 er -YIITIIII!': 
RE TURM 
FRIWT"' SGRRERERIC' : 
FRIHT' x ZEBRRRREIN" : 
PRINT" 7 BEBBBBRRBIE': 

FRINT" 7 BWIRREBRRNM': 
FRIHT" ” = IBEBBBRBRIN:; 
PRINT" = =» (TIRBBBBBRBLN; 
FEIHTT a m IBRHARBRLE" : 
FRIHT" a @ IBRRBARNEIE" ; 
PRINT" 3 8 IBUBRRRRE'":



1783 FEINTT 3 = "ITIITITIT!: 
1r71& FETURH 
1266 FRIHT" 9 = IRBBRBRRLS' ; 
1261 FRINT" WESERSRREIA' ; 
102 FEINT''A = “QO SURO. 
1362 FRINT"2 WW 7 WBERBEREM'; 
1364 FRINT' 4a SRE ERA ; 
1285 PRIHT" a “ARRBEREBIE' : 
150& FEINT''TA SF “ol WUBBRRBEBM': 
ise? FRINT'’S WW 37 omERBBBRRIE'; 
1568 FRIHT" WA SPIERBRBNRIE': 
1208 PRINT” “a ma YTYYTYTT?)' : 
1210 RETURN 
1359 FRIHT" 9 ~~ (REBAR SEL!" 
1361 PRIHT" UBRREBENEM': 
1302 FPRINT'S oF “ol WIEBRBEBHM': 
1903 PRINT" WW 7° SOUR | 
1304 FPRIWT" "a TTT TTT | Tome 
1365 FRIHT" “a TIIIII LICH 
1366 FRINT'" N SSEBREREBNIE': 
1267 FEIHT'"3 WW 7 WERBEBRRIE' : 
1308 FRIMT “| Coat Tt yy yy oe 
1363 FRINT" “a me TIITIIIIT!: 
121 RETURH 

  

ZUFALLSZAHLEN 

  

In CBM-Computern wird ein Algorithmus verwendet, der ausgehend von 
einer Startzahl eine Folge von Zufallszahlen erzeugt. Eine unveränderte Startzahl 
führt immer zur gleichen Folge von Zufallszahlen. 

STARTZAHL EINER ZUFALLSFOLGE 

Jeder CBM-Computer erzeugt bei Inbetriebnahme eine gleichbleibende Start- 
zahl. Diese Startzahl unterscheidet sich möglicherweise von einem CBM-Computer 
zum nächsten. Jeder einzelne CBM-Computer erzeugt daher nach Inbetriebnahme 
eine unveränderliche, von seiner Startzahl ausgehende Folge von Zufallszahlen. Die 
folgende Bildschirmwiedergabe zeigt die ersten fünf Zahlen einer typischen Zufalls- 

folge, wie Sie nach Inbetriebnahme mit der Zufalls-Funktion RND(arg) gebildet 
wird: 
### COMMODORE BASIC ### 

7167 BYTES FREE 

F. m
 a 

FÜR I=1 TO 5:7 RNDE1>:NEXT 

C
A
R
S
 
C
A
G
 

READY. 
Außer dieser Anfangsfolge von Zufallszahlen, auf die Sie keinen Einfluß 

haben, kann der CBM-Computer unzählig viele weitere Zufallsfolgen erzeugen, die Sie 
durch Eingabe eines negativen Arguments in der Funktion RND(arg) bestimmen kön- 
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nen. Da es unzählig viele negative Zahlen gibt, gibt es auch unzählig viele Listen von 
Zufallszahlen, die ein CBM-Computer erzeugen kann. Diese Zufallsfolgen sind zwar 

von einem CBM-Computer zum nächsten verschieden, für jeden einzelnen CBM-Com- 
puter bleiben sie jedoch unveränderlich: 

| 
  vier Startzahlen 

m u
n
 

—
n
 

-1 _ ~ —q4 

. Sees se4 ‚529442243 E12245242 ‚E1I2SE2331 
21° 34h60o SLIP IS185) S1PSeesre 215572203 — die 5 ersten 

.A3T15E42932 ‚122471929 1294325 126128101 ) Zahlen der 
,ch rer ois SEISSATETZ Ser Se Sere Se 3521355 zZ 

= un Out ao let === ee ufallsfolgen . 305311397 SSO5998029 868165423 507814458 9 

Die Erzeugung einer Zufallsfolge kann mit jeder BASIC-Anweisung erfolgen, 
die die Funktion RND mit negativem Argument enthält. Sie können einen einfachen 
Zuweisungs-Befehl benutzen wie: 

ed X=RNDC-2) 

Wird die Funktion RND mit negativem Argument in einer BAS!C-Anweisung 
angesprochen, dann erfolgt die Rücksetzung eines Zeigers auf die erste Zufallszahl 
derjenigen Liste, die dem negativen Argument zugeordnet ist. Zum Beispiel: Auf un- 
serem CBM-Computer bewirkt die oben genannte Zuweisung (Zeile 20) immer die 
Ausgabe der Zahl.592222864 als erste Zufallszahl der Liste mit der Startzahl —2. 

Auch bei wiederholtem Ansprechen der Funktion RND wird also bei unver- 
ändertem negativen Argument immer die gleiche Zufallsfolge gebildet. 

Dem gleichen negativen Argument entsprechen jedoch in verschiedenen 
CBM-Computern verschiedene Zufallsfolgen. 

AUSLESEN DER ZUFALLSZAHLEN 

Die Auswahl einer Zufallsfolge erfolgt über ein negatives Argument in der 

Funktion RND; zum Auslesen der Zufallszahlen einer gewählten Folge wird die glei- 
che Funktion RND benutzt, jedoch mit einem positiven Argument. In beiden Fällen 
wird RND über eine BASIC-Anweisung angesprochen. Ein Beispiel: Das folgende 
Programm wählt fünf Zufallsfolgen mit den Startzahlen —1 bis —5 aus und liest die 
jeweils sechs ersten Zufallszahlen jeder Folge aus: 

36 FOR I=-1 TO -5 STEP -1 
35 S=RNDKCID:PRINTI 
49 FOR J=1 To 5 
SQ PRINT RNIC1> 
6@ NEXT J 
7@ NEXT I 
194 STOP 

Die äußere FOR-NEXT-Schleife dient der Auswahl einer Zufallsfolge; die 
BASIC-Anweisung X = RNDI(I) in Zeile 35 bewirkt das Rücksetzen eines Auslesezei- 
gers auf die erste Zufallszahl der Folge. Die innere FOR-NEXT-Schleife (Zeilen 40, 
50 und 60) liest die ersten sechs Zufallszahlen einer Folge aus: 
-1 
5932222864 
. 2179340608 
. 4371848992 
. 867675019 
. 865311997 

‚529448248 
.217131997 

P
o



‚125471999 
. SEIIIT7ErS 
‚805398623 

au 

Ca
t 

-615245843 
»21°986376 
» 12554828 
367369876 
868165423 

. 618963331 
„215972203 
‚128128101 
369521353 
.307814458 

S297 38186 
‚216319235 
„128416908 
. 866422768 
.Pirrsrssi 

Um Ihnen zu zeigen, daß jede Zufallsfolge im CBM-Computer aus einer un- 
veränderlichen Liste von Zufallszahlen besteht, unterbrechen Sie im eben besproche- 
nen Programm die Erzeugung und das Auslesen von Zufallszahlen und starten es 
erneut. Hierzu folgende Programmänderung: 

36 FOR I=-1 TO -5 STEF -1 
35 M=RNDEID:PRINTI 
da FOR J=1 To 3 
SQ@ PRINT RNDC1) 
6@ WEXT J 
7@ FOR K=1@ TO 11 
75 PRINT RNDC1 
SG NEXT K 
SG NEXT I 
190 STOP | 

Dieses Programm gibt wieder die ersten sechs Zufallszahlen von funf Zufalls- 
folgen aus, aber die Ausgabe erfolgt in zwei getrennten FOR-NEXT-Schleifen (Zeilen 
40 und 70). 

Dennoch stellt dieses Programm die gleichen Zufallszahlen wie das zuvor be- 
sprochene Programm dar. In anderen Worten: jedesmal, wenn in der Befehlsfolge 
eines Programms die Funktion RND mit einem positiven Argument auftritt, wird die 
nächste Zufallszahl aus derjenigen Zufallsfolge ausgelesen, die durch die letzte im 
Programm genannte RND-Funktion mit negativem Argument ausgewählt wurde; 
jedesmal, wenn in der Befehlsfolge eines Programms eine RND-Funktion mit negati- 
vem Argument angetroffen wird, springt der Auslesezeiger auf die erste Zufallsrate 
der im Argument von RND bezeichneten Zufallsfolge. Ein Beispiel: fügen Sie im zu- 
letzt besprochenen Programm die Zeile 65 mit folgender Anweisung ein: 

65 *=RNICI> 

Wenn Sie jetzt das Programm laufen lassen, werden die ersten drei Zufalls- 
zahlen in jeder Zufallsfolge ausgelesen (FOR-NEXT-Schleife mit Laufindex J), da- 
nach werden die ersten drei Zufallszahlen noch einmal ausgelesen (FOR-NEXT- 

Schleife mit Laufindex K). 
Probieren Sie diese Programme aus, indem Sie es in Ihren Computer einge- 

ben. Verändern Sie sowohl die negativen Argumente (Startzahlen) über den Lauf- 
index I in der äußeren FOR-NEXT-Schleife, als auch die Anzahl der auf dem Bild- 
schirm dargestellten Zufallszahlen über die Laufindices J und K in den inneren FOR- 
NEXT-Schleifen. Führen Sie diese Versuche fort, wenn Sie zufrieden sind mit Ihrem 
Verständnis für die Art, in der Zufallszahlen erzeugt werden.



AUSDRUCKEN VON ZUFALLSZAHLEN 

Zum einfacheren Vergleich sollten Sie besser Zufallszahlen ausdrucken, als 
auf dem Bildschirm darstellen (vorausgesetzt, Sie haben einen Drucker). Obwohl die 
Programmierung von Druckerausgaben erst in Kapitel 6 beschrieben wird, haben wir 
die erforderlichen Anweisungen zum Ansprechen eines Druckes schon hier zusammen 
gestellt: 

1a OFEN 4.4 
za CMD 4 
za FÜR I=-1 TQ -5 STEF -1 
35 N=RMDC1) : FRINTI 
4@ FoR J=1 To s 
sa PRINT RNDC1> 
Sa NEXT I 
78 NEXT I 
5a PRINT#4 
9@ CLOSE 4 
186 STOP 

Die Anweisungen in Zeilen 10 und 20 stellen die Verbindung zum Drucker 
her; die Anweisungen in Zeilen 80 und 90 lösen diese Verbindung wieder auf. Stellen 
Sie sicher, daß der Drucker in Betrieb ist und richtig mit Ihrem CBM-Computer ver- 
bunden wurde. Machen Sie dann Versuche mit dem Ausdrucken von Zufallszahlen, 
indem Sie das eben genannte Programm abwandeln. Die Ausdrucke zu jedem Versuch 
machen es für Sie einfacher, die Zufallszahlen verschiedener Programmvariationen zu 
vergleichen. 

Wenn Sie die RND-Funktion mit dem Argument O verwenden, wird die Er- 
zeugung der Zufallszahlen von der in CBM-Computern eingebauten Uhr abhängig ge- 
macht. Es gibt jedoch Ähnlichkeiten zwischen den Zufallszahlen von RND-Funktio- 
nen mit dem Argument OD. Hiervon können Sie sich überzeugen, wenn Sie in Zeile 50 
des oben stehenden Programms das Argument der RND-Funktion von 1 in O ändern 
und das Programm einige Male ablaufen lassen. Sie werden zwar feststellen, daß keine 
zwei Zufallsfolgen identisch sind, aber doch sehr ähnlich. 

ERZEUGEN VON ZUFÄLLIGEN STARTZAHLEN 

Damit die gleichen Zufallszahlen sich nicht bei jedem Programmlauf wider- 
holen, brauchen Sie eine Programmöglichkeit, auch Startzahlen zufällig zu verändern. 
Eine Möglichkeit besteht in der Verwendung des augenblicklichen Zeittaktes, TI: 

19 M=RMOe-Tlog REM STARTSAHL ZIEHEH 

Bei jeder erneuten Ausfuhrung der Anweisung in Zeile 10 wird eine andere 
Zufallsfolge ausgewählt. 

Eine nahezu völlig zufällige Startzahl erhalten Sie mit einem Argument der 
Form RND(-RND(00)). Die Funktion RND(O) ist jedoch nur auf CBM- -Computern 
mit BASIC 2.0 verfügbar: 

16 K=RNIC-RNDCO)) 

Auch hier wird bei jeder erneuten Ausführung der Anweisung in Zeile 10 
eine unterschiedliche Zufallsfolge gestartet. 

Das Programm im folgenden Abschnitt benutzt als Argument — TI, das für 

alle Versionen von CBM BASIC gültig ist. Arbeitet Ihr Computer mit CBM BASIC 
2.0, dann können Sie auch das Argument -RND(O) statt —TI verwenden.



ZUFALLSZAHLEN AUSSERHALB DES BEREICHS NULL BIS EINS 

CBM-Computer erzeugen Zufallszahlen im Bereich von O bis 1. Hieraus kön- 
nen Sie leicht Zufallszahlen machen, die einen anderen Bereich überdecken. Ein Bei- 
spiel: Nehmen Sie an, die Zufallszahlen wollen die Werte 1,2,...6 annehmen, wie 
in einem Würfelspiel. Das erste ist die Multiplikation der Zufallszahlen des CBM-Com- 

puters mit 6: 

6-RND(1) 

Hierdurch entstehen Zufallszahlen in Fließ®ßkomma-Darstellung, die größer 

als O und kleiner als 6 sind (O <n < 6). Das zweite ist die Addition einer 1, so daß 
Zufallszahlen im Bereich 1 <n < 7 entstehen: 

„RND(1)+1 

Der Bereich der Zufallszahlen stimmt jetzt mit dem Bereich der Würfelzah- 
len überein. Die Zufallszahlen müssen lediglich noch in Ganzzahlen umgewandelt wer- 
den, so daß sie den Bereich von 1 bis 6 in Gestalt von Ganzzahlen überdecken: 

INT(6+RND(1)+1) 

oder: 

A%=6*RND(1)+1 

Die Funktion RND liefert Bruchzahlen, fiir deren Umwandlung in Ganz- 
zahlen folgende allgemein gültige Befehle zu verwenden sind. Beachten Sie, daß die 
Funktion INT nur Zahlen im Bereich # 32767 verarbeiten kann: 

INT(n+1)*RND(1)) Bereich O bis n 

INT(n+RND(1)+1) Bereich 1 bis n \ 
INT(n—m+1)*RND(1)+m Bereich m bis n 

Machen Sie jetzt Versuche mit Zufallszahlen, die in unterschiedlichen Inter- 
vallen liegen, indem Sie die eben angegebenen Anweisungen abwandeln. 

Im jetzt folgenden Programm wird der Zeittakt — Tl zur Bildung zufalliger 
Startzahlen benutzt. Dieses Programm bildet Zufallszahlen im Intervall MbisN. Die 
Zahlenwerte M und N werden in Zeile 10 vor einem Programmlauf eingegeben. Beach- 
ten Sie, daß diese Werte auch negativ sein können. Im folgenden Beispiel wird auf 
dem Bildschirm eine unendliche Folge von Zufallszahlen aus dem Intervall — 50 bis 
+ 50 dargestellt. (Zum Abbrechen des Programms drücken Sie die Taste STOP). Die 
Zufallsfolge wird bei jedem Programmlauf verschieden sein, da — TI zufällige Start- 

zahlen bildet. 

10 M=-5S@:N=56 
ZQ M=RNIC—-TIDO: PRINT % 
3a FÜR I=1 TO & 
46 CH= CH—M+ 1 O@RNDC 1O+M 

sa PRINT CZ; :NEXT I 
ea PRINT: GaTC 30 
RUN 

&. 27E33ASSE-A6 
-14 9-24 -35 -47 -44 28 31 
29 -8 -36 -28 -42 -28 15 14 
7-18 2-8 8 41 193 -43 
35 12 24 -7 -7 -21 -47 #1 

-32 -49 7-49 28 -22 -17 -24 
-12 7? 27 1 #11 9-18 35 
48 49 1 34 -46 -29 -43 23 

-18 5 -3@ 2 & -28 -13 -z22 
~15 -12 -45 26 44 -25 

-3 4 27 Sa 35 -16 -43 -15 

N 

za 20 17 43 -1% -46 -3& 21 

-16 43 -5S@ 36 -3G 3 11 25 
-3@ 6 -25 -47 32 1a 42 -21



-47 -38 -28 -8 16 -28 42 -4 
-34 36 -17 27 -3 -43 -6 -55 
-12 19 -8% 46 -42 35 -25 2 
-43 37 47 28 -Za -25 32 -56 
-5 -35 -35 17-41 S6 -13 4 

335 -2@ 45 -7 453 -4 -33 -14 
27 -339 -14 -36 -6é 4 10 

-5 17 2 49 @ -40 -5S 3 
—-SQ@ 32 -24 -37 -38 22 -13 -2? 
-24 -32@ 35 10 5 16 -SG@ 43 
-39 56 42 36 -21 47 -43 29 
32 -35 -16 -S 27 -46 -14 22 

-49 -45 27 7-35 1 48 -25 
-& 20 -& -12 -45 -31 -17 -15 
-47 47 -49 18 47 17 48 -13 
-48 4& -4i -33 5 -14 -46 45 
-23 -37 22 17 #42 #33 -S1 43 

4 

-
 

SS -4 26 37 11 18 23 25 

@-1 2 -16 Se -29 -351 53 
—-3 -41 -4 47 12-22 3 -45 
-4@ 32 15 Se -50 3-3 173 

Andern Sie die Werte von M und N in Zeile 10 des eben beschriebenen Pro- 

gramms, um Zufallszahlen in unterschiedlichen Intervallen sichtbar zu machen. Zum 
Beispiel: mit M = 1,N = 6 wird eine unendliche Folge von Zufallszahlen im Intervall 
1 bis 6 erzeugt. Derartige Zufallsfolgen treten beispielsweise beim Würfeln auf. 

ZUFÄLLIGE VERTAUSCHUNGEN (MISCHEN VON SPIELKARTEN) 

Ein kurzes Überfliegen der im vorigen Abschnitt wiedergegebenen Zufalls- 

zahlen zeigt, daß von den 101 möglichen Zahlen im Intervall — 50 bis + 50 manche 
Zahlen wiederholt vorkommen, andere überhaupt nicht. Derartige Zahlenfolgen ge- 
ben beispielsweise sehr gut die Ergebnisse eines Würfelspiels wieder. Ein anderer An- 
wendungsfall für Zufallszahlen besteht darin, alle Zahlen aus einem gegebenen Inter- 
vall in zufalliger Reihenfolge und ohne Wiederholung wiederzugeben. Nehmen Sie als 
Beispiel das Mischen eines Stapels von Spielkarten. 

Das folgende Programm zeigt eine Möglichkeit, das Mischen von Spielkarten 
auf dem CBM-Computer durchzuführen. Dieses Programm erzeugt eine zufällige Ver- 

tauschung der Zahlen 1 bis 52, die dann in Tabellenform auf dem Bildschirm darge- 
stellt werden. Die Zufallszahlen können auf beliebige Weise den Spielkarten zugeord- 
net werden, etwa so: 

A=1, 2=2, 3=3,...,Q=12, K=13 
Pik =0, Herz = 13, Karo = 26, Kreuz = 42 

Nach diesem Schema entspricht Pik-As = 1+0= 1, As-Konig 12 +0 = 12, 
Herz-Bube 3 + 13 = 16 usw. 

In Tabelle FL des Mischprogramms wird über die ausgegebenen Zufallszah- 

len Buch geführt, um wiederholte Ausgaben einer Zufallszahl zu vermeiden. Beachten 
Sie, daß genau 52 Zahlen ausgegeben werden, und sich keine der Zahlen wiederholt. 
Jeder Programmlauf erzeugt eine neue Zufallsfolge der Zahlen 1 bis 52: 

18 DIM FLiS2>.DAC323 © 
za X=RNDC-TI2: a 
3a FOR I=1 TO S 
44 CeSSZHRNDC1 344 8 
sa IF FLECHISZO G0TO 4e 
58 eet as :FLICH ei 

BLM nn



1.199362 36-05 
43 4a 13 3? 36 43 46 31 499 44 
ei 36 25 11 3 HH 32 sa 24 4 

eb 3S 6 1 45 16 21 14 42 za 15 
a4 15 Se 4 7 16 8 13 33 36 4 

lv 3 22 2f 29 28 39 2 51 12 
RUN 
1.41154725E-66 
14 35 Se se 2 BOP OE OH OS 
12 za 41 33 39 7 46 24 23 28 1 

9 3 12 43 2 31 44 4 1 2 BY & 
HW 46 22 45 de 42 43 16 11 6 19 

eS 3 S1 if & 15 8 5 21 13 

Die Ausgabegeschwindigkeit dieses Programms wird langsamer, je mehr Zah- 

len bereits dargestellt sind. Die Ausgabe der letzten Zahl dauert besonders lang. Das 

hängt damit zusammen, dal® das Programm mehr und mehr Zufallszahlen erzeugen 
muß, bis es eine gefunden hat, die nicht schon ausgegeben wurde. Eine einfache Be- 
fehlsfolge wie diese ist natürlich noch offen für Verbesserungen. Der Programmlauf 
kann beschleunigt werden, indem die letzte Zahl nicht durch Ziehen von Zufallszah- 
len sondern durch einen Blick auf die bereits ausgegebene Tabelle gefunden wurde. 

ZUFÄLLIGE BILDSCHIRMDARSTELLUNGEN 

Im folgenden verwenden wir das früher besprochene (Kapitel 2) Programm 
BLANKET. Das Programm wird so abgewandelt, daß es den Bildschirm nicht mehr 
zeilenweise mit einem über das Tastenfeld eingegebenen Symbol füllt, sondern durch 
zufällige Verteilung der Symboldarstellungen über die insgesamt 1000 Positionen des 
Bildschirms. 

Hier die erste Version dieses Programms: 

1a REM eek EL AH MET Mekka 
za REM ZUPALLSVERTEILTE DARSTELLUNG %# 

  
  

S38 REM # EINES af TASTENFELD EINGE-  # 
44 REM # GEBENEN SYTMEBOLS a 
SI RED BabakakakahskakakakspeshEHHE EHEN llakaksa EE 
Sa FRINT"BITTE SYMBOL EINGEBEN ODER MIT RETURM GEEMOEH ©" + 
188 GET Case te="" GOTO Lan 
105 IF Cas(HREC Las GOTO 17a 
118 PRINT!" :EEM BLLOSCHIRM LOE SCHEH 
126 SRM -TLo :EEM HEUE STARTEAHL ZIEHEH 
23 Ce ASCHKÜEFDAHLLZEDFE OR CASO Oo AM Deo 
2° A= 1 GGGeRHOO Lo + er es 
=@ POKE AU GREM SYMBOL DARSTELLEN 

140 GET CeaiF Gee" GOTO Ler 
15 oe Ck 
168 GOTO Las 
i?a@ EHE 

Bis Zeile 110 wird wie im Programm BLANKET ein neues Symbol eingele- 
sen und der Bildschirm geloscht. Die Anweisung in Zeile 120 speichert eine neue 
Startzahl für die nachfolgende Zufallsverteilung der Bildschirmdarstellungen. Jede 
Bildschirmdarstellung wird ausgeführt mit der Funktion POKE, die ein darzustellen- 
des Symbol C in zufällig wechselnde Adressen A des Bildschirmspeichers einliest. Die



Anweisung in Zeile 125 wandelt das als Zeichenkette eingegebene C$ in den entspre- 
chenden Kode € der Funktion POKE um, wobei mit ASC zunächst eine Umwandlung 
in den ASCII-Code erfolgt und dann mit den logischen Operatoren AND, OR der in 
Tabelle A-4, Anhang A wiedergegebene Zusammenhang zu den Kode-Nummern der 
Funktion POKE hergestellt wird. Die Anweisung in Zeile 127 bestimmt eine zufällige 
Adresse im Bildschirmspeicher in Form einer Zahl im Bereich 32768 bis 33767; hier- 

zu wird das Intervall O bis 1 der von RND gebildeten Zufallszahlen mit m = 32768 
und n = 33767 wie folgt geändert: 

A= (n—m+1)*RND(1)+m Berechnung der zu- 

(33767-32768+1)*RND(1)+32768 falligen Bildschirm- 

=  1000*RND(1)+32768 adresse in Zeile 127 

Die Adresse A wird als Bruchzahl ausgegeben, die weder mit der Funktion 
INT noch durch Typumwandlung mit A% = A in eine Ganzzahl verwandelt werden 
kann, da die Bildschirmadressen genau hinter der gröfsten darstellbaren Ganzzahl 
32767 beginnen. Die Funktion POKE hat zum Glück die Eigenschaft, von jeder 
Bruchzahl nur ihren ganzzahligen Anteil zu verwenden. In anderen Anwendungsfällen 

der Zufallsfunktion RND haben sie jedoch die Beschränkung ganzzahliger Zufallszah- 
len auf den Bereich — 32767 bis + 32767 zu beachten. 

- Die erste Version des oben wiedergegebenen Programms füllt den Bildschirm 
mit einem eingegebenen Symbol durch eine Folge zufällig streuender Bildschirmaus- 
gaben. Hierzu bedient es sich der Funktion POKE, mit der ein Symbol in zufällig 
wechselnde Adressen des Bildschirmspeichers geschrieben wird. Es kommt daher vor, 
dal ein Symbol mehrfach in die gleiche Bildschirmadresse geschrieben wird, während 
andere Adressen leer bleiben. Das Programm setzt seine Symbolausgaben fort, selbst 
wenn der Bildschirm bereits gefüllt ist, bis ein neues Symbol über das Tastenfeld ein- 
gegeben wird. 

Wenn Sie das Programm laufen lassen, beobachten Sie, daß sehr schnell etwa 
die Hälfte der Bildschirmpositionen mit dem Symbol beschrieben wird. Dann ver- 
langsamt sich die Wiedergabe neuer Symbole, bis schließlich die letzten Symbole des 
fast völlig gefüllten Bildschirms äußerst langsam eingetragen werden. Es kann 3 Minu- 
ten dauern, bis diese Programmversion den Bildschirm völlig gefüllt hat. 

Die Arbeitsgeschwindigkeit des Programms ändert sich nicht, aber gegen 
Ende des Programmlaufs verliert das Programm an Wirkung, da die meisten der Bild- 

schirmpositionen bereits beschrieben sind. Die wiederholte Wiedergabe eines Symbols 
an der gleichen Bildschirmposition führt zu keiner sichtbaren Wirkung. 

Die Programmlaufzeit kann beträchtlich verkürzt werden, wenn die überflüs- 
sige Symbolausgabe an bereits beschriebene Bildschirmpositionen vermieden wird. 
Das wird mit einer zweiten Version des Programms BLANKET erreicht. Die zweite 
Version des Programms erzeugt Zufallszahlen nicht mehr im gesamten Intervall von 
1000 Bildschirmplätzen, sondern nur in Intervallen noch freier Bildschirmplätze. 
Hierzu registriert das Programm die Adressen noch freier Bildschirmplätze in einer 
Tabelle T(A%), auf die es über zufällig gezogene Tabellenadressen A% zugreift. Die 
Zahl verfügbarer Tabellenadressen A% verringert sich mit jeder neuen Symbolausgabe 
um 1. Hier das Programm: 

  

    

15 REM eek EL. AM BET akakaskakskakak 
28 REM # SUPALLSVERTELLTE DARSTELLUNG 
S38 REM ok ELHES AM TASTEMFELO ELMGE-  % 
40 REM # GEBENEN SYMBOLS -VERSICM 2- 
ESAT SES TL oS a a a a a a ai ea a AE a a a EO 
Fa DIM Tessas 
Sa GCSE See :EEM INITIIEREN DER ZUFALLSFÜLGE 
>23 FREIMT'EITTE SYMBOL ELMGEBEM ODER MIT RETURH BEENDEN: 

1a GET CFs F Ce" GOTO lee



1a IF OO CERCHRELLEI GOTO LFa 
118 PRINT": PREM BILOSCHIEM LOE SCHEH 
120 K=PHOe TLS :FEM MELE STAR TEAHL ZIEHEN 
25 Ce CASC CCE AMOLES 32 OF CASE Oe ANOS 

& FOR Ms TO @ STEP <4 
P ARSC CORRMOC Lo REM SUPAELLIGE ADRESSE AL BOLOEM 

28 AS TCANI+S2FES REM ADRESSE IM BILOSCHIRMSPELCHER 
9° TP= TOA TOA o= Toho Toho TF 
A PORE ALA PREM SYMBOL OARS TELLEM 
A MEST H 

Sa REM 
A GOTO Lee 

"a EMO 
> REM UHTERPROGRAMM 2UR TMI TILTERUAG DER ZUFALLSFÜLGE 

ag FÜR Lei TO Soon pe Loe] hee T 
1a RETURH 

In Zeile 70 erfolgt die Dimensionsangabe der Tabelle T(A%), die für 1000 
Adressen entsprechend 1000 Bildschirmplätzen ausgelegt ist. 

In Zeile 80 erfolgt der Sprung in ein Unterprogramm, das die Zahlen O bis 
999 in die entsprechenden Plätze der Tabelle T einliest, wobei T (0) die Zahl O ent- 
hält, T(1) die Zahl 1,... T (999) die Zahl 999. Da der Zugriff auf die Tabelle über 
eine zufällig gezogene Adresse A% erfolgt, ist das Einlesen der Zahlen in aufsteigender 

Ordnung ohne Bedeutung für das Anlegen der Tabelle und ergibt sich nur durch Ver- 
wenden der Einleseschleife FOR-TO. 

Die Zeilen 90 bis 125 entsprechen genau der ersten Version des Programms. 
In Zeilen 126 bis 140 dient eine FOR-NEXT-Schleife zum Füllen von 1000 

Bildschirmplätzen mit dem am Tastenfeld eingegebenen Symbol. Zeile 126 enthält 
den Lauf-Index N, der sich nach jeder Symbolausgabe um den Wert 1 verringert, wo- 
mit sich auch das Intervall für die Erzeugung von Zufallszahlen verringert. In Zeile 

127 wird eine zufällige Tabellenadresse A% im Bereich O bis N der noch freien Bild- 
schirmplätze gebildet. In Zeile 128wird die absolute Adresse A im Bildschirmspeicher 
berechnet, die sich aus der Anfangsadresse 32768 des Bildschirmspeichers und dem 
unter T (A%) gefundenen Zahlenwert in der Tabelle T zusammensetzt. 

In Zeile 129 wird die Tabelle freier Bildschirmplätze bereinigt. Der unter 
T(A%) vorgefundene Bildschirmplatz wird gegen den noch freien, unter T(N) am 
Tabellenende stehenden Bildschirmplatz vertauscht. Hierdurch wird gleichzeitig die 
Tabelle freier Bildschirmplätze um eine Eintragung kleiner, was sich auch in der Ver- 
ringerung des Laufindex M um den Wert 1 ausdrückt, ausgelöst durch die Anweisung 
NEXT N in Zeile 140. 

In Zeile 130 erfolgt schließlich die Ausgabe des am Tastenfeld eingegebenen 
Symbols C an der zufälligen Bildschirmposition A.





  

    KAPITEL 6 
  

Peripherie-Geräte zu 
CBM Computern: Datasette 

Bandgerät, Floppy_Disk 
Speicher und Drucker 

Ein Computer-System besteht aus mehr als dem Tastenfeld, dem Bildschirm 

und dem Computer selber. Um ein Programm nicht jedesmal neu eingeben zu müssen, 
wenn Sie es laufen lassen wollen, können Sie es auf einem Floppy Disk-Speicher oder 
einer Bandkassette speichern. Sie können dann das Programm in den Speicher des 
Computers laden, um es dort ablaufen zu lassen, wodurch Sie eine wiederholte Pro- 
grammeingabe vermeiden (siehe Kapitel 2). 

Genauso können Sie auch Daten speichern. Denken Sie an ein Programm für 
Versandadressen. Dieses Programm würde man auf eine Bandkassette oder einer Dis- 
kette abspeichern. Ein Programm für Versandadressen wird benutzt, um eine Liste 
von Namen und Adressen ausgeben zu können. Diese Namen und Adressen sind wie 
das Programm ebenfalls auf einer Bandkassette oder Diskette gespeichert. Schließlich 
werden Namen und Adressen wieder von der Bandkassette oder der Diskette gelesen, 
um Adressen-Etiketten zu drucken. Genau hierfür wird der Drucker benötigt. 

Die meisten Computer-Systeme verfügen über einen Zeilendrucker. Zeilen- 
drucker werden benutzt, um Programmergebnisse auszudrucken, wie zum Beispiel die 
Adressen auf den Etiketten. Ein Zeilendrucker ist aber auch für die Programmerstel- 
lung unentbehrlich. Die wirkungsvollste Art der Änderung und Korrektur eines Pro- 
gramms besteht im Ausdrucken des Programms in seiner augenblicklichen Form, um 
beabsichtigte Änderungen in die gedruckte Programmauflistung einzutragen. Danach 
werden die niedergeschriebenen Programmänderungen über das Tastenfeld eingege- 
ben. 

In diesem Kapitel beschäftigen wir uns mit der Beschreibung der Programm- 

logik, die erforderlich ist, um Datasette-Bandgerate, Floppy Disk-Speicher und 
Drucker in CBM-BASIC anzusprechen. 

CBM-Computer besitzen einen Steckeranschluß für den IEEE 488 Bus, d.h. 
ein mehradriges Verbindungskabel, das für den Datenaustausch mit dem Computer 
von mehreren Peripheriegeräten gemeinschaftlich benutzt werden kann. Dieser von 

der amerikanischen Industrie standardisierte Bus wird zum Anschluß von Floppy 
Disk-Speichern und Druckern benutzt. Der IEEE 488 Bus wird in industriellen An- 
wendungen auch zum Anschluß von Meßinstrumenten und elektronischen Sonder- 
geräten benutzt. Wir werden zwar Floppy Disk-Speicher und Drucker beschreiben, 
nicht aber den IEEE 488 Bus selbst, noch Programmiertechniken, mit denen Mefß- 

geräte über diesen Bus angesprochen werden können.



  

DATENSPEICHERUNG AUF MAGNETISCHEN TRÄGERN 
  

DAS KONZEPT EINER DATEI 

Information wird in Form von "'Dateien’’ auf Bandkassetten oder Disketten 
gespeichert. 

Um die Idee einer ""Datei’’ zu verstehen, denken Sie an ein Bücherregal. Die 
Bandkassette oder Diskette ist zu vergleichen mit dem Regal; jedes Buch im Regal 
entspricht einer Datei. 

Für den Benutzer eines Computers ist das Konzept einer Datei sehr einfach. 
Wenn Sie eine Datei.''öffnen’’, wird Ihnen alle in der Datei gespeicherte Information 
zuganglich. Die Information bleibt zuganglich, bis sie die Datei ‘‘schlief&en’’. Das ent- 
spricht dem Vorgang, ein Buch aus dem Regal zu nehmen und zu öffnen. Aber anders 
als beim Buch ist das Beschreiben einer Datei genauso einfach wie das Lesen einer 
Datei. Wenn der Computer ein Programm oder Daten auf eine Bandkassette oder Dis- 
kette schreibt, wird jeweils eine neue Datei geschaffen, oder an eine alte angefügt. 

Eine Datei kann jeden Umfang besitzen, der lediglich durch Speicherkapazi- 
tat der Bandkassette oder Diskette beschränkt ist. Sie können eine neue Datei ein- 

richten und nichts eintragen, so daß in diesem Falle die Datei leer ist. Das entspricht 

dem Fall, daß ein Buch nur aus Buchdeckeln besteht, aber keinen Inhalt hat. Eine 
Datei muß auf eine einzelne Bandkassette oder eine Diskette passen. Daher hängt die 
grote Dateilange nur von der Speicherkapazitat der Bandkassette oder der Diskette 
ab. 

Jede Bandkassette oder Diskette kann bis zu 256 Dateien enthalten. Wenn 

so viele Dateien auf einer einzelnen Bandkassette oder Diskette gespeichert sind, ist 
naturlich die Lange der einzelnen Datei sehr kurz. 

Der verfügbare Speicherplatz in Ihrem CBM-Computer hat keinen Einfluß 
auf die Größe einer Datei. Eine Datei kann sehr viel länger sein als der Speicherum- 
fang Ihres Computers. Nach “‘Offnung’’ einer Datei können Sie ein einzelnes Symbol 
von ihr lesen, oder soviel Information, wie in dem verfügbaren Speicherplatz Ihres 

Computers Platz ist . Beim Beschreiben einer Datei wird häufig Information, die aus 
dem Speicher des Computers ausgelesen wird, zu Informationen hinzugefügt, die be- 
reits auf der Bandkassette oder der Diskette gespeichert waren. 

PROGRAMM-DATEIEN 

Es gibt zwei Arten von Dateien: Programm-Dateien und Dateien für Daten. 
Eine Programm-Datei enthält Programm-Anweisungen, wie der Name schon sagt. 

Eine Programm-Datei wird jedesmal neu eingerichtet, wenn Sie ein Pro- 
gramm mit dem BASIC-Befehl SAVE auf einer Bandkassette oder Diskette aufbe- 
wahren sollen. Eine Programm-Datei wird gelesen, wenn ein Programm mit dem 
BASIC-Befehl LOAD in den Speicher des Computers geladen wird. Diese Operatio- 
nen wurden in Kapitel 2 beschrieben. 

Jede Datei kann einen Namen tragen; der Name einer Programm-Datei wird 
zugleich auch Name des Programms. CBM-Computer lassen Datei-Namen zu, die aus 
bis zu 128 Buchstaben bestehen, wovon die ersten 16 Buchstaben wiedergegeben 
werden. Datei-Namen auf Disketten dürfen aus höchstens 16 Buchstaben bestehen. 
Es ist daher ein guter Vorsatz, samtliche Datei-Namen auf 16 Buchstaben zu be- 
schränken. 

Der verfügbare Speicherplatz in Ihrem CBM-Computer bestimmt die größte 

Länge einer Programm-Datei. Wenn Sie mit SAVE ein Programm auf Bandkassette



oder Diskette speichern, wird eine einzige Programm-Datei erzeugt, deren Inhalt spa- 

ter beim Laden des Programms in den Speicher des Computers zurückgelesen wird. 
Sie können nicht lediglich einen Teil der Programm-Datei in den Arbeitsspeicher 
Ihres Computers laden. Daher muß die größte Länge der Programm-Datei kleiner sein 
als die Speicherkapazität Ihres CBM-Computers. Wenn Sie ein sehr langes Programm 
haben, das nicht in den verfügbaren Speicherplatz des Computers paßt, können Sie es 
in eine Zahl von Dateien zerlegen, von der jede im Computer Platz hat. Am Ende des 
Programmlaufs jedes Programmabschnitts laden Sie einfach den nächsten Abschnitt 

in den Arbeitsspeicher des Computers und lassen ihn ablaufen. Auf diese Weise errei- 
chen Sie den Ablauf des gesamten Programms. Im Verlauf dieses Kapitels werden wir 
die Schritte beschreiben, um sehr lange Programme in der genannten Weise ablaufen 
zu lassen. 

Ein Vorteil von Programm-Dateien ist, daß Sie nichts über ihren inneren 

Aufbau zu wissen brauchen. Wenn Sie ein Programm auf Bandkassette oder Diskette 
speichern, nimmt es die Gestalt einer Datei an, die Sie später wieder in den Arbeits- 
speicher des Computers zurückholen können. Hierzu müssen Sie lediglich in der Lage 

sein, die Programm-Datei zu identifizieren, etwa über den Datei-Namen oder über die 
Kenntnis der Stelle, an der die Datei steht. 

DATEN-DATEIEN 

Eine Datei für Daten enthält, wie der Name vermuten läßt, Informationen, 
die als Daten interpretiert werden, im Gegensatz zu Programmanweisungen. Daten- 
Dateien werden erzeugt, beschrieben und gelesen durch Programme. 

DATEN-AUFZEICHNUNGEN UND DATEN-FELDER 

Dateien für Daten werden unterteilt in "Aufzeichnungen, die wiederum 
unterteilt sind in "'Felder’'. 

Ein einzelnes Feld enthält soviel Informationen, wie durch einen einzelnen 
Vaariablennamen dargestellt werden kann. Daher kann ein einzelnes Feld eine Ganz- 
zahl, eine Gleitzahl, oder eine Zeichenkette enthalten. 

Eine Aufzeichnung besteht aus einem oder mehreren Feldern. Aufzeichnun- 
gen stellen häufig sich wiederholende Informationseinheiten innerhalb einer Datei 

dar, aber das muß nicht notwendigerweise so sein. 

Betrachten Sie eine Liste mit Versandadressen. Die gesamte Liste von Ver- 
sandadressen bildet eine Datei. Jede Eintragung von Name und Adresse in die Datei 
stellt eine Aufzeichnung dar. Wenn Name und Adresse mit dem in Kapitel 5 beschrie- 
benen Programm eingegeben werden, dann besteht jede Aufzeichnung aus 4 Feldern: 
Name, Straße, Stadt und Land. Diese Datei-Organisation wird in Figur 6-1 gezeigt. 

Eine Datei kann aus einer oder mehreren Aufzeichnungen bestehen. Jede 
Aufzeichnung kann sich aus einem oder mehreren Feldern zusammensetzen. Die Zahl 
der Aufzeichnungen in einer Datei und die maximale Länge einer Aufzeichnung 
schwankt mit dem Datei-Typ, wie später in diesem Kapitel beschrieben wird. In allen 
Fällen ist jedoch die Dateilänge nur durch die Speicherkapazität der Diskette be- 
grenzt. 

Für die Länge einer Aufzeichnung auf Bandkassette bestehen keine Beschrän- 

kungen. Eine Aufzeichnung kann jede Länge haben, die auf die Bandkassette paßt. 
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INFORMATIONSAUSTAUSCH ZWISCHEN 
BANDKASSETTE/DISKETTE UND COMPUTER 
  

Anfangs wird man beim Arbeiten mit Dateien auf Bandkassetten oder Dis- 
ketten das Gefühl haben, daß etwas falsch läuft. Man erwartet, daß die Bandkassette 

in Antwort auf jeden Lese- oder Schreibbefehl eine Bewegung ausführt. Manchmal 
beobachten Sie derartige Bewegungen, zu anderen Zeiten stehen die Geräte still. Die 
Erklärung ist, daß der Datenaustausch zwischen Computer und Bandkassette bzw. 
Diskette über einen Pufferspeicher erfolgt. 

Wenn der Computer Daten von einem dieser Geräte liest, werden jeweils so- 
viele Daten gelesen, wie der Pufferspeicher faßt. Sie sehen dann für einige Zeit keine 
Bewegung der Speichergeräte, bis das Programm den Pufferspeicher geleert hat und 
wieder auf die Speichergeräte zugreifen muß. 

Beim Schreiben in eine Bandkassette oder Diskette werden die Daten zuerst 
in den Pufferspeicher übertragen. Sobald der Pufferspeicher voll ist, wird der gesamte 
Speicherinhalt des Puffers an die Bandkassette oder Diskette ausgegeben: und bei die- 
ser Gelegenheit sind die Speichergeräte in Betrieb. Die Bewegungen setzen dann wie- 
der solange aus, bis der Pufferspeicher erneut gefüllt ist. 

Der Pufferspeicher für das Bandgerät befindet sich im Arbeitsspeicher des 
CBM-Computers. Er ist 192 Byte lang und kann 191 Byte Daten speichern. Der 
Pufferspeicher für Disketten befindet sich im Floppy Disk-Speichergerät und nicht im 
Arbeitsspeicher des CBM-Computers. Der Pufferspeicher eines Floppy Disk-Speichers 
kann 256 Symbole speichern. Die Pufferspeicher für Bandkassette und Diskette sind 
relativ grolßd. Folglich sind die Antriebe dieser Geräte für die meiste Zeit nicht in Be- 
trieb, während der der Computer den Pufferspeicher ausliest oder neu beschreibt. 

DATEINAMEN UND GERÄTENUMMERN 

Wir benutzen den Ausdruck ‘’Ein/Ausgabe-Programmierung” zur Beschrei- 

bung einer Programmlogik, die den Datenaustausch zwischen Computer und Periphe- 
riegeräten bewerkstelligt. Bandgeräte, Floppy Disk-Speicher und Drucker sind Bei- 
spiele für Peripheriegeräte oder externe Geräte. 

Um eine Ein/Ausgabe-Operation auszuführen, muß die Programmlogik das 
externe Gerät identifizieren können, mit dem ein Datenaustausch erfolgen soll. Das 

mag Ihnen nicht überraschend vorkommen. Wie sieht es aber für den Computer aus? 
Denken Sie an dieses Problem in Begriffen der Programmierung: Programme können 
Daten oder Variable oder Konstanten in einer BASIC-Anweisung identifizieren. Die 

Programmlogik zum Datenaustausch mit dem Computer wird daher in ähnlichen Be- 
griffen formuliert. Das Konzept ist am einfachsten zu verstehen, wenn Sie sich auch 

das Tastenfeld und den Bildschirm eines CBM-Computers als externe Geräte vorstel- 
len, was sie in der Tat auch sind. Die Ausführung eines INPUT-Befehls besteht darin, 
vom Tastenfeld kommende Daten Variablen zuzuordnen, deren Namen im INPUT- 
Befehl aufgeführt sind. Ein Beispiel: bei Ausführung der Anweisung 

10 INPUT A 

wird eine am Tastenfeld eingegebene Zahl der Gleitkomma-Variablen A zugeordnet. 
Ganz ähnlich die PRINT-Anweisung, mit der Variable oder Konstanten an den Bild- 
schirm ausgegeben werden können. Ein Beispiel: bei Ausführung der Anweisung 

20 PRINT A



wird die der Gleitkomma-Variablen A zugewiesene Zahl auf dem Bildschirm dargestellt. 

Die Anweisungen INPUT und PRINT benutzen für den Datenaustausch des 
Computers einen Variablen-Namen (in diesem Falle der Gleitkommavariablen A). Bei 
Ausführung einer INPUT-Anweisung nimmt der Computer als externes Gerät das 
Tastenfeld an. Bei Ausführung einer PRINT-Anweisung nimmt der Computer als ex- 
ternes Gerät den Bildschirm an. 

  

Ausschnitt aus einer Adressen-Datei 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

Name (n — 1) Feld 1 

Straße (n — 1) Feld 2 
Aufzeichnung (n — 1) 

Stadt (n — 1) Feld 3 

Land (n — 1) Feld 4 

Name (n) Feld 1 

Straße (n) Feld 2 
Aufzeichnung (n) 

Stadt (n) Feld 3 

Land (n) Feld 4 

Name (n + 1) Feld 1 

Straße (n + 1) Feld 2 
Aufzeichnung (n + 1) 

Stadt (n + 1) Feld 3 

Land (n + 1) Feld 4 

Name (n + 2) Feld 1 

Straße (n + 2) Feld 2 
Aufzeichnung (n + 2) 

| Stadt (n + 2) Feld 3 

Land (n+ 2) Feld 4 

Name (n + 3 Feld 1 

Straße (n + 3) Feld 2 
            

Bild 6-1. Veranschaulichung der Aufzeichnungen in einer Datei 
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Ein/Ausgabe-Programmierung wird verwickelter, wenn es sich um den Daten- 

austausch mit Bandgeräten, Floppy Disk-Speichern, Druckern und anderen externen 
Geräten außer dem Tastenfeld und dem Bildschirm handelt. Für diese verwickelteren 
Ein/Ausgabe-Operationen müssen Sie zwischen dem Programm und dem gewählten 

externen Gerät zunächst einen "Kanal’' für den Datenaustausch öffnen. Nach Ab- 

schluß der erforderlichen Ein/Ausgabe-Operationen müssen Sie diesen Kanal dann 
wieder schließen. In CBM-BASIC werden einzelne Kanäle durch Kanalnummern iden- 
tifiziert, die die Werte O - 255 annehmen können. 

Sie Öffnen einen Kanal in CBM-BASIC mit der Anweisung OPEN; Parameter 
in der OPEN-Anweisung bezeichnen das anzusprechende externe Gerät und die Art 

des Datenaustausches, wie Figur 6-2 darstellt. Bis zum Schließen des Kanals ist für 
jede Eingabe oder Ausgabe lediglich die Angabe der Kanalnummer erforderlich, um 
den Datenaustausch eindeutig zu beschreiben. 

Jedes externe Gerät hat seine eigene unverwechselbare Gerätenummer. Beim 
Öffnen eines Kanals wird diese Gerätenummer verwendet. Kanalnummern bezeich- 

nen dagegen keine festen Zuordnungen. Kanalnummern werden daher auch oft "logi- 
sche Datei-Nummern’ oder "logische Geräte-Nummern’ genannt. 

Der Name "logische Datei’' gibt das Wesen eines Kanals sehr genau wieder, 

da ein Kanal eine Verbindung herstellt zwischen Programm und Datei, die beide 
nichtphysikalischer, sondern logischer Natur sind. 

Logische Dateinummern stellen eine Programmierhilfe dar. Wie Figur 6-2 
zeigt, können Sie mit der Anweisung OPEN eine Eingabe- oder Ausgabe-Operation 

vorschreiben. Einer der Parameter in der Anweisung OPEN ist die Kanalnummer 

oder logische Dateinummer; die weiteren Parameter in der OPEN-Anweisung bezeich- 
nen das externe Gerät, die anzusprechende Datei und die Art des Datenaustausches. 
Nach Abschluß der Ein- oder Ausgabe-Operation schließen Sie den Kanal mit einer 

CLOSE-Anweisung. Die CLOSE-Anweisung benötigt nur einen Parameter: die Kanal- 
nummer oder die logische Dateinummer. Diese logische Dateinummer bezieht die 
CLOSE-Anweisung auf die zugehörige OPEN-Anweisung. Alle Ein/Ausgabe-Anwei- 
sungen zwischen der OPEN- und CLOSE-Anweisung benutzen lediglich die Kanalnum- 

mer oder logische Dateinummer, um das angesprochene externe Gerät und die Art 
des Datenaustausches zu beschreiben. 
  

100 OPEN N [parameter | Öffnen des Ein/Ausgabekanals #N 
N = logische Dateinummer 

= beliebige Zahl im Bereich 1 bis 255 

220 INPUT#N [parameter] 
. INPUT-, GET- und PRINT-Anweisungen: 

N kennzeichnet die Zugehörigkeit zur 
OPEN N-Anweisung 

240 GET#N [parameter] [parameter | = Angabe der Gerätenummer 
und der Art des Datenverkehrs 
(siehe Tabelle 6-1, Figur 6-3) 

310 PRINT#N [parameter] 

500 CLOSE N Schließen des Ein/Ausgabekanals # N, 
der mit OPEN N geöffnet wurde       

Figur 6-2 Die Funktion der "logischen Dateinummer N’ in einem BASIC-Programm 
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Die logische Dateinummer verbindet die Anweisungen OPEN, CLOSE, 
INPUT, GET und PRINT innerhalb eines Programms. 

Sobald Sie eine logische Dateinummer in einer OPEN-Anweisung benutzt 
haben, können Sie die gleiche logische Dateinummer nicht mehr für die Eröffnung 
eines anderen Kanals benutzen, ehe nicht die logische Datei geschlossen wurde. Tun 
Sie es dennoch, dann meldet sich CBM-BASIC mit einem Syntax-Fehler. Im übrigen 
bestehen keine Beschränkungen für die Art der Vergabe logischer Dateinummern 
innerhalb Ihres Programms. 

Gerätenummern beschreiben das externe Gerät, das vom Computer angespro- 
chen werden soll. Die Gerätenummer erscheint als Parameter in der OPEN-Anweisung. 
Jedes externe Gerät, das mit dem CBM-Computer kommunizieren kann, erhält eine 
unveränderliche Gerätenummer. Sobald der CBM-Computer auf eine Gerätenummer 
in einer OPEN-Anweisung stößt, spricht er über eine geeignete elektronische Logik 
das mit der Gerätenummer bezeichnete Gerät an und ermöglicht den Datenaustausch. 
Tabelle 6-1 gibt eine zusammenfassende Darstellung externer Geräte und zugehöriger 
Gerätenummern, wie sie vom CMB-Computer benutzt werden. Es sind 256 Geräte- 
Nummern mit den Werten O - 255 verfügbar. Gegenwärtig werden jedoch nur die Ge- 
ratenummern 0 - 30 benutzt, wie Tabelle 6-1 zeigt. 

Tabelle 6-1. Parameter für Gerätebezeichnung und Art des Datenverkehrs 

  

  

  

  

  

  

  

  

            

Gerät Geräte- | Sekundäre Art des Datenverkehrs 
nummer | Adresse 

Tastatur 0 keine 

Band- . 1 +) 0 Öffnen zum Lesen 
gerät #* 1 Offnen zum Schreiben 
Band- 2 Öffnen zum Schreiben, Abschluß mit 
gerät #2 2 Bandende-Marke (EOT) 

Bildschirm 3 keine 

0 Daten drucken wie empfangen 
Drucker 1 Daten im definierten Druckbild drucken 

(alle Modell 2 Druckbild definieren 
alle Modelle) 4 3 Zeilen je Seite vorgeben 

4 Funktionstest des Druckers ermöglichen 
56 Sonderzeichen bilden 
6 Zeilenabstand vergrößern (nur Modell 2022) 

Floppy 0 Laden eines Programms in den Computer 
Disk- g 1 Speichern eines Programms vom Computer 
Speicher 2-14 ohne Zuweisung 
(alle Modelle) 15 Offnen (OPEN) eines Kontroll-/Status-Kanals 

Weitere 
Geräte 5,6, 7 Gerätenummern und Sekundäre Adressen 
am und für den Betrieb am IEEE 4883-Bus abhängig 
IEEE 488- 9 bis 31 vom Geratehersteller 
Bus 

32 bis 255 
gegenwar- 
tig nicht 
verfugbar 

* = gerade angeschlossenes Gerat +) bei fehlender Parameterangabe    



Die meisten externen Geräte reagieren nicht nur auf ihre Gerätenummer, 

sondern auch auf eine Reihe von ‘‘Sekundaradressen’’. Sekundare Adressen stellt man 
sich am besten als '"Befehle’’ vor, mit denen der Computer dem externen Gerät mit- 
teilt, welche Operationen es ausführen soll. Für üblicherweise mit CBM-Computern 
verbundene externe Geräte wurden die Sekundären Adressen in Tabelle 6-1 zusam- 
mengestellt. Sie sollten sich im Augenblick nicht mit Sekundären Adressen beschäfti- 
gen; wir werden später die Programmierung von Eingaben und Ausgaben ausführlich 
beschreiben, wobei durch häufigen Gebrauch die Funktion Sekundärer Adressen 

sichtbar wird. 
Figur 6-3 gibt ein vollständiges Bild des Gebrauchs von Parametern in Ein- 

gabe/Ausgabe-Anweisungen. 

  

Logische Datei ( Dateinummer=4 )   

Gerätenummer = 1 
(1 = Kassetten-Recorder # 1) 

Sekundare Adresse = 2 

(2 = Schreiben auf die Kassette 
mit Bandende-Marke als Abschluß) 

[ Dateiname = ““ADRESSEN” 

}} 
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Figur 6-3 Anwendungsbeispiel für Parameter-Angaben 

Die fünf PRINT#-Anweisungen in Zeilen 200 - 240 schreiben die fünf 
Felder einer Aufzeichnung von Name und Adresse die Datei ADRESSEN auf einer 
Bandkassette des externen Geräts mit der Gerätenummer 1. Bei jedem PRINT#Be- 
fehl weiß der Computer, was zu tun ist, weil er die logische Dateinummer nach dem 
Zeichen # prüft. In Figur 6-3 ist diese logische Dateinummer 4; die OPEN-Anweisung 
mit dieser Nummer steht in Zeile 100. Wenn der Computer keine OPEN-Anweisung 
mit der benötigten logischen Dateinummer findet, würde er keine Eingabe oder Aus- 

gabe versuchen, da er nicht weiß, was er tun soll. Die OPEN-Anweisung in Figur 6-3 
enthält die logische Dateinummer 4 und die Gerätenummer 1, womit Bandgerät 1 
angesprochen wird. Die Sekundäre Adresse 2 bestimmt im vorliegenden Fall, daß auf 
die Bandkassette in Bandgerät 1 geschrieben, nicht aber von der Bandkassette gelesen 
werden kann. Überdies wird am Ende des Schreibvorgangs eine Bandendemarke auf 
die Bandkassette geschrieben, um die Eintragung weiterer Daten zu verhindern. Die 
Anweisung OPEN gibt der zu eröffnenden Datei den Namen MAILLIST. 

In Zeile 300 steht eine CLOSE-Anweisung. Diese CLOSE-Anweisung enthält 
die logische Dateinummer 4, womit alles, was die OPEN-Anweisung in Zeile 100 er- 
öffnet hat, durch die CLOSE-Anweisung in Zeile 300 beendet wird. Da die OPEN- 

Anweisungin Zeile 100 eine Sekundäre Adressnummer 2 angibt, wird mit Ausführung 
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der CLOSE-Anweisung in Zeile 300 eine Bandendemarke auf die Bandkassette ge- 
schrieben. 

Die logische Dateinummer 4 verbindet die Anweisungen in Zeilen 200 bis 
300 mit der OPEN-Anweisung in Zeile 100. Zusätzliche Parameter, die in der OPEN- 
Anweisung in Zeile 100 enthalten sind, beschreiben den Typ der Datenübertragung 

stellvertretend für alle anderen Anweisungen in Zeilen 200 bis 300. 

GERÄTESTATUS 

Zeilendrucker können zwar Daten von einem Computer empfangen, sie kön- 
nen aber nicht Daten in den Computer eingeben. Dennoch hindert Sie nichts an der 
Verwendung einer INPUT-Anweisung mit einer logischen Dateinummer, die schon 
von einer vorangegangenen OPEN-Anweisung zur Eröffnung der Datenausgabe an 

einen Drucker benutzt wurde. 
Obwohl ein Bandgerät sowohl Daten empfangen als auch an den Computer 

übermitteln kann, wird über die Sekundäradresse einer OPEN-Anweisung nur eine 
der Möglichkeiten zugelassen: d.h. entweder Lesen von der Bandkassette oder Schrei- 
ben auf die Bandkassette. Sie könnten dennoch fälschlicherweise eine Anweisung 
geben, mit der Sie das Bandgerät entgegen der vereinbarten Richtung der Datenüber- 
tragung ansprechen. 

Wenn Sie eine PRINT-, GET- oder INPUT-Anweisung verwenden, mit der 
von einem externen Gerät eine Operation verlangt wird, zu der dieses Gerät entweder 
unfähig ist, oder für die es keine Programmanweisung erhalten hat, dann wird das ex- 
terne Gerät einen fehlerhaften Gerätestatus melden. Auf keinen Fall wird ein externes 
Gerät versuchen, eine Operation auszuführen, die ihm nicht von einer OPEN-Anwei- 
sung erlaubt wurde, selbst wenn es hierzu in der Lage wäre. Beispiel: Wenn Sie mit 
einer OPEN-Anweisung für ein Bandgerät nur Schreiboperationen vorschreiben, dann 
werden eine INPUT- oder GET-Anweisung nicht ausgeführt; stattdessen wird ein feh- 
lerhafter Gerätestatus gemeldet, und das ist alles. 

Nach jeder Eingabe oder Ausgabe und unabhängig von deren Erfolg oder 
Mißerfolg melden externe Geräte ihren Gerätestatus an den Computer zurück. Der 
Gerätestatus besteht aus 8 Bit und kann in der Variablen ST abgefragt werden: 

10 X=ST 

Diese Anweisung überträgt den augenblicklichen Gerätestatus, was immer 
der sein mag, in die Variable X. 

Tabelle 6-2 enthält eine Übersicht aller Meldungen, mit denen übliche exter- 
ne Geräte ihren Gerätestatus an den CBM-Computer zurückmelden. Sie sollten sich 
an Tabelle 6-2 erinnern, wenn Sie später Programme für den Zugriff zu verschiedenen 
externen Geräten schreiben. 
Verwenden Sie den Gerätestatus ST nicht zur Überprüfung der Operationen von 
Tastenfeld oder Bildschirm, obwohl Tastenfeld und Bildschirm wie externe Geräte 

eine Gerätenummer haben. 
Standardisierte Statusmeldungen auf dem IEEE 488 Bus sind der Vollstan- 

digkeit halber in Tabelle 6-2 erwahnt, aber dieses Buch beschreibt nicht den Betrieb 
von Geraten Uber diesen Bus.
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ARBEITEN MIT DATEIEN AUF BANDKASSETTE 
  

Wir werden jetzt Programmschritte beschreiben, die zum Arbeiten mit Da- 
teien auf Bandkassetten benötigt werden. Wir werden beschreiben, wie Dateien er- 

stellt, gelesen und unter Programmkontrolle modifiziert werden. 
Wir werden von einigen BASIC-Anweisungen zum Arbeiten mit Dateien Ge- 

brauch machen, die wir in diesem Buch noch nicht benutzt haben. Seien Sie aber 
daran erinnert, daß Kapitel 8 eine vollständige Beschreibung aller CBM-BASIC-Anwei- 

sungen enthält. Wenn Sie Schwierigkeiten mit Beschreibungen in diesem Kapitel ha- 
ben, da Sie einer der verwendeten BASIC-Anweisungen nicht verstehen, dann sollten 
Sie Kapitel 8 konsultieren und die vollständige Beschreibung der Anweisung, mit der 
Sie Schwierigkeiten haben, lesen, um dann wieder zu diesem Kapitel zurückzukehren. 

Sie können den CBM-Computer anweisen, Daten auf eine Bandkassette zu 
schreiben oder Daten von einer Bandkassette zu lesen, aber Sie können nicht die phy- 
sikalische Bewegung des Magnetbandes über ein Programm beeinflussen. Es ist wich- 
tig, daß Sie die Arbeitsweise von Bandgeräten verstehen; sonst könnten Sie Operatio- 
nen versuchen, die das Bandgerät nicht ausführen kann. 

Dateien werden sequentiell, d.h. der Reihe nach, auf einer Bandkassette ge- 
speichert. Eine Kopfmarke läuft der ersten Datei voran und eine Bandende-Marke 
schliel3t die letzte Datei ab. Jede Datei endet mit einer Dateiende-Marke. 

Die Kopfmarke wird automatisch an den Anfang einer Bandkassette geschrie- 
ben, falls Sie das erste Mal die Bandkassette beschreiben. Bei dieser Gelegenheit wer- 
den Sie Bewegungen der Bandkassette feststellen, die Sie nicht erwartet haben; im 
übrigen aber ist das Vorhandensein einer Kopfmarke ohne Bedeutung für Sie. 

Der Computer kann Dateien auffinden, während sich das Band mit Wieder- 
gabe-Geschwindigkeit (PLAY) bewegt, nicht jedoch bei schnellem Vorlauf (FAST- 
FORWARD). Das Lesen einer Dateiende-Marke wird mit dem Statuswort ST =64 
zurückgemeldet und das Lesen einer Bandende-Marke mit dem Statuswort —128 (siehe 
Tabelle 6-2). | 

Ein Magnetband kann nicht durch den Computer zuruckgespult werden, 
noch kann wahrend des Zuruckspulens irgendetwas von der Bandkassette gelesen wer- 
den. 

Sie haben die Bewegung der Bandkassette durch Drucken von Tasten am 
Bandgerat selbst zu starten, sobald der CBM-Computer Sie hierzu auffordert. Drucken 
Sie keine Bedientasten am Bandgerät, bevor Sie durch eine Mitteilung auf dem Bild- 
schirm hierzu angewiesen wurden. Danach hält der Computer automatisch das Band- 
gerät im richtigen Augenblick an und wiederholt automatisch einen Bandlauf für wei- 
tere Zugriffe auf Dateien, falls Sie die Stellung der Bedientasten nicht verändert haben. 

Zum Einlesen von Daten in ein Bandgerät muß zuvor die Kassette richtig 
eingelegt worden sein. Dies liegt in der Verantwortung des Benutzers eines CBM- 
Computers. Alte Daten auf der Bandkassette werden von neuen Daten überschrieben. 
Befindet sich zufällig der durchsichtige Bandvorlauf unter dem Schreibkopf, dann 
kann der Einlesevorgang zwar beginnen, aber es wird nichts gespeichert. Das sicherste 
Verfahren ist, auf eine Leerkassette zu schreiben und das Band auf den Anfang seiner 

magnetischen Oberfläche zu positionieren; danach können Sie eine Aufzeichnung 
nach der anderen einlesen, bis das Ende der Bandkassette erreicht ist. Das Bandgerät 
selber stellt sicher, daß zwischen dem Ende einer Aufzeichnung und dem Beginn der 

nächsten genügend Abstand vorhanden ist. Sie brauchen nicht (und sollten auch nicht) 
das Magnetband nach jeder Aufzeichnung ein Stück vorwärts bewegen, um Abstand 
zur nächsten Aufzeichnung zu schaffen. Sie können die Bandkassette auch nicht zu- 
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rücklaufen lassen, um eine Aufzeichnung zu wiederholen, da die Wahrscheinlichkeit 
sehr gering ist, das Band bis zur richtigen Stelle zurücklaufen zu lassen. Selbst ein klei- 
ner Fehler führt zu Aufzeichnungen durch das Bandgerät, die Sie anschließend nicht 
mehr lesen können. 

Zum Lesen von Dateiaufzeichnungen müssen Sie sicherstellen, daf® das Band 
zu einer Stelle zurückgespult wurde, die vor der ersten zu lesenden Datei liegt. Der 
CBM-Computer kann zwar jede mit einem Namen versehene Datei finden, während 
das Band mit Wiedergabegeschwindigkeit abläuft, aber er kann nicht automatisch das 
Band zurückspulen, um eine zurückliegende Bandeintragung zu finden. 

Versuchen Sie niemals, die Aufzeichnung auch nur eines kleinen Teils einer 

Datei zu wiederholen; dieser Versuch ist einfach zu risikovoll. Ein Beispiel: Nehmen 
Sie an, Sie haben 10 Namen und Adressen auf einer Bandkassette gespeichert und 
wünschen jetzt, den fünften Namen mitsamt Adresse zu ändern. Theoretisch könnten 
Sie die ersten vier Namen und Adressen lesen, wonach die Bandkassette am Anfang 
des fünften Namen stehenbleiben würde. Dann könnten Sie den fünften Namen samt 
Adresse überschreiben. In der Praxis ist so etwas selten möglich. Die Bandbewegun- 
gen lassen sich nicht sehr genau steuern, und es ist daher sehr wahrscheinlich, daß die 
Eintragung des neuen Namens etwas zu früh oder etwas zu spät beginnen. Die Folge 

ist, daß ein kleines Stück der alten Namen- und Adresseneintragung am Anfang oder 
Ende der neuen Eintragung stehen bleibt und Sie in beiden Fällen nicht in der Lage 
sind, die neue Eintragung zu lesen. 

Um Dateien auf Bandkassette zu ändern, müssen Sie zwei Bandgeräte ver- 

wenden. Lesen Sie von der Kassette auf dem einen Bandgerät die alten Daten aus und 
schreiben Sie die neuen, geänderten Daten in die Kassette auf dem anderen Bandgerät. 
Sie sollten dieses Verfahren selbst dann verwenden, wenn Sie nur eine einzelne Daten- 
eintragung unter 100 zu ändern haben. 

Es gibt keine Anweisungen in CBM-BASIC, mit denen ein Magnetband ledig- 
lich bewegt oder positioniert werden kann. 

Drei Programmschritte sind für den Zugriff auf Dateien auf Bandkassette 
erforderlich: 

1. Öffnen der Datei (OPEN) 
2. Lesen von der Datei (INPUT) oder Schreiben in die Datei (PRINT) 
3. Schließen der Datei (CLOSE) 

  

ÖFFNEN EINER DATEI AUF BANDKASETTE : OPEN 
  

Zum Öffnen einer Datei müssen Sie die Anweisung OPEN gebrauchen. Sie 
erhalten eine Fehlermeldung (SYNTAX-Fehler), wenn Sie versuchen, auf eine unge- 
öffnete Datei zuzugreifen. Wenn Sie eine Datei auf Bandkassette Öffnen, können Sie 
die OPEN-Anweisung in einem der folgenden Formate verwenden:



OPENN Öffnen der logischen Datei N. Lesen der ersten Banddatei 
auf Bandgerät #1. 

OPEN N,D Öffnen der logischen Datei N. Lesen der ersten Banddatei 
auf Bandgerät #D. D = 1 für Bandgerät #1,D = 2 für 
Bandgerät #2. 

OPEN N,D,S Offnen der logischen Datei N. Zugriff auf erste Banddatei 
des Bandgeräts # D fiir eine Operation, die mit der Sekun- 
daren Adresse S definiert ist (s. Tabelle 6-1). 

OPEN N,D;S, Dateiname Offnen der logischen Datei N. Zugriff auf die angegebene 
Datei in Bandgerät #D für eine durch S (Tabelle 6-1) 
definierte Operation. 

Die OPEN-Anweisung kann mit verschiedenen Parameter-Kombinationen 
verwendet werden. N ist der einzige Parameter, der vorhanden sein muß Bei fehlen- 
der Eingabe wird angenommen, daß D den Wert 1 und S den Wert O haben (Ersatz - 

werte). Fehlt der Datei-Name, dann wird auf die erste Datei auf der Bandkassette zu- 
gegriffen. 

Wenn die OPEN-Anweisung ausgeführt wird, um von einer Banddatei zu le- 

sen, dann stellt der CBM-Computer folgende Mitteilung auf dem Bildschirm dar, falls 
am Bandgerät noch keine der Bedientasten betätigt worden ist: 

PRESS PLA’ OM TAFE #1 Taste wurde gedrückt 

ow“ das Magnetband beginnt sich zu bewegen 

Nach Bedienung des Bandgerats liest der CBM-Computer die Bandanfangs- 
Marke der Bandkassette. In direktem Dialog mit dem Computer, d.h. wenn die OPEN- 

Anweisung nicht durch ein Programm erfolgte, erscheinen folgende weitere Mitteilun- 
gen auf dem Bildschirm (Angaben in Klammern für den Fall, daß mit der OPEN-An- 
weisung auch ein Dateiname angegeben wurde): 

_ SEARCHING [FOR Dateiname] 
FOUND Dateiname a Funktion: Suchen nach einer Datei. Hierbei werden 
FOUND Dateiname b die ersten 16 Symbole aller Dateinamen zwischen 
FOUND Dateiname c Bandanfang und gesuchter Datei aufgelistet. 
FOUND Dateiname d Meldung bekannter Dateien 

FOUND Meldung unbekannter Dateien 

FOUND [Dateiname] Meldung der gesuchten Datei 
READY Öffnen der gesuchten Datei zum Lesen 

Wird die OPEN-Anweisung durch ein Programm gegeben, dann erscheinen 
diese Mitteilungen nicht. 

Wenn die OPEN-Anweisung ausgeführt wird, um eine Banddatei zu schreiben, 
dann stellt der CBM-Computer folgende Mitteilung auf dem Bildschirm dar, falls am 
Bandgerät noch keine Bedientaste betätigt worden ist: 

“RESS PLAY & RECORD CN TAFE #1 Taste wurde gedrückt 

wk das Magnetband beginnt sich zu bewegen 
  

Nach Bedienung des Bandgeräts trägt der CBM-Computer eine Bandanfangs- 
Marke ein; danach stoppt die Bandbewegung. Hier einige Beispiele für die Form von 
OPEN-Anweisungen: 

OPEN 1 Öffnen der logischen Datei 1. Da eine Gerätenummer 
fehlt, wird Kassette #1 angenommen (Ersatzwert =1). 
Da die Sekundäre Adresse fehlt, wird eine Leseoperation 
angenommen (Ersatzwert = 0). Da ein Dateiname fehlt, 
wird aus der ersten Banddatei gelesen.



OPEN 1,1 Wie oben, da der zweite Parameter ein Ersatzwert ist. 

OPEN 1,1,0 Wie oben, da der zweite und dritte Parameter Ersatzwerte 
sind. 

OPEN 1,1,0, “DAT” Wie oben, Zugriff erfolgt jedoch auf die Datei “DAT”. | 

OPEN 3,1,2 Öffnen der logischen Datei 3 für Bandgerät #1. Schreiben 
in eine neue Datei mit Bandende-Marke. Die neue Datei 

erhält keinen Namen. 

OPEN 3,1,2,“PENTAGRAM” Wie oben, Dateiname ist jedoch “PENTAG RAM” 

  

SCHLIESSEN EINER DATEI AUF BANDKASSETTE: CLOSE 
  

Da Öffnen und Schließen einer Datei eine logische Einheit bilden, werden 
wir der Klarheit wegen vor Beschreibung des Zugriffs zu einer Datei das Schließen 

einer Datei behandeln. Behalten Sie aber in Erinnerung: das Schließen einer Datei mit 
der Anweisung CLOSE darf erst am Ende eines Dateizugriffs erfolgen. Sie können auf 
keine Datei zugreifen, die bereits mit CLOSE geschlossen wurde. 

Folgende Anweisung schließt eine Datei: 

CLOSE N 

Der Parameter N ist die logische Dateinummer, die als erster Parameter in 
der vorangegangenen OPEN-Anweisung erschienen ist. 

Nach dem Lesen von einer Banddatei wird mit der Anweisung CLOSE jeder 
weitere Lesevorgang verhindert. Es bleibt ohne Folgen, wenn Sie nach dem Lesen von 
einer Banddatei die CLOSE-Anweisung vergessen, aber Sie geben damit einer nach- 
lässigen Programmierpraxis nach. 

Nach dem Schreiben auf eine Banddatei muß eine CLOSE-Anweisung folgen. 
Erinnern wir uns, daß das Übertragen von Daten zum Bandgerät über einen Puffer- 
speicher erfolgt. Ist der Pufferspeicher gefüllt, dann wird sein Inhalt automatisch auf 
die Bandkassette geschrieben. Haben die letzten zu übertragenden Daten den Puffer- 
speicher jedoch nicht ganz gefüllt, dann kann nur die CLOSE-Anweisung bewirken, 
daß sie auf die Bandkassette geschrieben werden. Wenn die Datei aus irgendeinem 
Grund nicht geschlossen wird, dann werden diese Restinhalte des Pufferspeichers 
nicht ausgeschrieben, und das kann Probleme verursachen. Außerdem wird mit der 

CLOSE-Anweisung nach dem Schreiben auf eine Bandkassette die Dateiende-Marke 
auf Bandkassette geschrieben. Der Computer benötigt diese Dateiende-Marke, um die 
Dateien voneinander unterscheiden zu können. Ohne eine Dateiende-Marke würde 

der Computer die folgende Datei lesen, als ob sie Teil der vorangegangenen sei, und 
hierdurch entstehen sicherlich Fehler. 

Wenn Sie eine Datei schließen, die mit einer Sekundären Adresse 2 in der 

OPEN-Anweisung geöffnet wurde, dann wird seineBandende-Marke auf die Bandkas- 
sette geschrieben. Eine Bandende-Marke meldet dem CBM-Computer, daß sich keine 
weiteren Dateien auf der Bandkassette befinden; die Bandende-Marke dient aber nicht 

dazu, anzugeben, daß das physikalische Ende des Magnetbandes erreicht wurde. Fehlt 
die Bandende-Marke, dann setzt der CBM-Computer beim nächsten Lesevorgang eine 
Suche nach Dateien über die Grenzen der Dateiaufzeichnungen hinaus fort, wobei 

er frühere Aufzeichnungen auf dem Band finden kann, die dann fälschlicherweise als 

gültige Daten interpretiert werden. 
Sie müssen jedoch nicht jede einzelne Datei mit einer CLOSE-Anweisung 

schließen. Mit der END-Anweisung am Programmende werden automatisch alle offe- 
nen Dateien auf der Bandkassette geschlossen. Warum sich also um das Schließen ein- 
zelner Dateien kümmern? Hierfür gibt es zwei Gründe: 
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1. CLOSE-Anweisungen am Ende jeder Datei verbessern den logischen Auf- 
bau eines Programms und verringern daher Programmierfehler. 

2. Es dürfen maximal 10 Dateien auf Bandkassette gleichzeitig offen sein. 

Nur wenige Programme benötigen mehr als 10 offene Dateien auf einer 
Bandkassette. Wenn Sie aber die Mühe nicht scheuen, Dateien nach der Benutzung zu 
schließen, dann kann auch das Programm entlastet werden von Dateien, die nicht 
mehr benötigt werden. Besonders in langen Programmen, die in kleineren Abschnit- 
ten (Modul) geschrieben wurden, können unabgeschlossene Dateien Probleme verur- 
sachen. Wenn jeder Modul einige Dateien offenläßt, dann sind schnell 10 offene Da- 
teien erreicht, und die elfte OPEN-Anweisung löst eine Fehlermeldung aus. Diese Art 
von Fehlern sind äußerst schwierig aufzufinden, da sie plötzlich in einem Programm 

auftauchen, das vorher fehlerfrei gelaufen sein kann. 
Es kostet sehr wenig Programmieraufwand oder Programmlaufzeit, jede Da- 

tei individuell mit einem CLOSE abzuschließen, nachdem auf sie zugegriffen wurde. 

Und Sie können damit spätere Fehlermeldungen vermeiden. 
Die CLOSE-Anweisung kann entweder in direktem Dialog mit dem Compu- 

ter oder in einem Programmablauf ausgeführt werden. Soll eine Banddatei beschrie- 
ben werden, ohne daf3 vorher die Bedientasten am Bandgerät betätigt worden sind, 
dann stellt der CBM-Computer anläßlich einer CLOSE-Anweisung folgende Mitteilung 
auf dem Bildschirm dar: 

PRESS PLAY & RECORD ON TAFE #1~— Taste driicken 
Lik Magnetband bewegtsich,- Pufferspeicher wird geladen   

Bedientasten am Bandgerat mussen nicht betatigt werden, wenn ein Lesevor- 

gang mit READ durch CLOSE abgeschlossen wird. Hier einige Beispiele fiir die Form 
von CLOSE-Anweisungen: 

10 CLOSE 1 logische Datei 1 schließen 
100 CLOSE 14 logische Datei 14 schließen 
210 A=14 
220 CLOSE A logische Datei A schließen 

  

ZUGRIFF AUF BANDKASSETTEN-DATEIEN 
  

Nach Öffnen einer Banddatei können Sie entweder von der Datei lesen oder 
auf die Datei schreiben. Die sekundäre Adresse in einer OPEN-Anweisung entscheidet 
über den zulässigen Zugriff. Zugriffe können fortgesetzt werden, bis die Datei mit 
einer CLOSE-Anweisung geschlossen wurde. Bedenken Sie aber, dali das Lesen von 
einer Datei auf Bandkassette oder das Schreiben in eine Datei auf Bandkassette ein 
sequentieller Vorgang ist.- Die erste Bandaufzeichnung stellt immer die erste Datei auf 
einem Band dar. Wenn Sie die zehnte Datei auf einer Bandkassette lesen wollen, dann 
müssen Sie zuerst die Aufzeichnungen 1 bis 10 lesen. Wie Sie umgekehrt nicht eine 
zehnte Datei aufzeichnen, ohne zuerst die Dateien 1 - 9 aufgezeichnet zu haben. 

Sie haben sicherzustellen, daß jedes Bandgerät mit der richtigen Kassette ge- 
laden ist, auf die ein ausführendes Programm zugreifen soll. 

Wenn Sie nur über ein Bandgerät verfügen, dann ist es das sicherste Verfah- 
ren, das Bandgerät zunächst mit der Programm-Kassette zu laden und das gewünschte 
Programm in den Arbeitsspeicher des Computers zu lesen, und danach die Programm- 
Kassette gegen die Daten-Kassette auszutauschen, mit der das Programm zu arbeiten 
hat. Bei zwei Bandgeräten stellen Sie sicher, daß Bandkassetten und Bandgeräte rich- 
tig einander zugeordnet wurden. Nach dem Laden eines Programms in den Arbeits- 

speicher des Computers können Sie die Bandkassette mit dem gespeicherten Pro- 
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gramm entfernen, wenn Sie wollen, und wenn das Programm die Verfügung über das 
Bandgerät erlaubt. 

Vor dem ersten Ansprechen einer Bandkassette durch den Computer sollten 
keine Bedientasten am Bandgerät betätigt werden. Den Zeitpunkt der Tasteneingabe 
teilt der CBM-Computer über eine Nachricht auf dem Bildschirm mit. 

Erinnern Sie sich daran, daß es in der Verantwortung des Benutzers liegt, 
das Magnetband innerhalb der Bandkassette in die richtige Anfangsstellung zu brin- 
gen. Das Bandgerät beginnt seine Aufzeichnungen an der augenblicklichen Anfangs- 

stellung des Magnetbandes. Zum Lesen von der Bandkassette beginnt das Bandgerät 
seinen Suchvorgang nach einer Datei an der augenblicklichen Anfangsstellung des 
Magnetbandes, so daf vor der Anfangstellung stehende Dateien nicht gefunden wer- 
den. 

\ Das Speichern von Daten auf Bandkassette wird mit einer PRINT#-Anwei- 
sung veranlafßst: 

PRINT #f,data 

wobei: 

f = logische Dateinummer (Bereich 1-255) in Übereinstimmung 
mit den f-Nummern in OPEN und CLOSE 

data = zu speichernde Daten 

PRINT# kann nicht als (?) eingegeben werden. 
Daten zur Bandaufzeichnung werden mit der PRINT#Anweisung in einen 

Teil des Arbeitsspeichers gelesen, der im Computer als Pufferspeicher zum Bandgerat 
dient. Der Pufferspeicher ist nach 191 Byte Daten voll, die dann als geschlossener 
Block auf die Bandkassette geschrieben werden. Ein solcher Block kann einen Teil 
einer Aufzeichnung, eine vollständige Aufzeichnung oder mehrere Aufzeichnungen 
enthalten. 

Mit der PRINT#-Anweisung können sowohl Zahlen wie auch Zeichenketten 
auf Bandkassette geschrieben werden. 

SPEICHERN VON ZAHLEN AUF BANDKASSETTE : PRINT# 

Wenn Zahlen auf Magnetband geschrieben werden, muß jeder Zahl ein Wa- 
genrücklauf (RETURN) folgen. 

Wir zeigen Ihnen mit dem folgenden Programm NUM. PRINT#, wie Zahlen 
auf eine Bandkassette geschrieben werden. Das Programm schreibt die Zahlen 1 - 10 
auf Bandkassette. 

Zuerst stellt das Programm auf dem Bildschirm eine Nachricht dar, in der es 
seinen Anwendungszweck mitteilt und Startanweisungen an den Benutzer gibt: 

1a FRIHT"SBESRAHLEGSEN EINER GATE FUER ZAHLEHSSR" GPHIHT 
2a PRIHT"##KASSETTE LADEN-DANACH RETURM EB LMGEBE Mae” gb LAT 
30 GET AgsIF Ag="" THEM 38 

In Zeile 20 wird der Benutzer angewiesen, eine Kassette in das Bandgerat 
einzulegen, auf den Anfang des Magnetbandes zuruckzuspulen und danach die Taste 
RETURN zu drücken. In Zeile 30 wartet das Programm auf eine Tasteneingabe. Mit 
dieser Warteschleife gibt das Programm dem Benutzer Zeit für die gefragten Vorberei- 
tungen des Bandgeräts.



Die Wartestellung des Programms in Zeile 30 könnte auch unbeabsichtigt, 
etwa durch eine Ellbogenberührung des Tastenfelds beendet werden. Außerdem gilt 
die Anweisung an den Benutzer, nach Abschluß seiner Arbeiten die Taste RETURN 
zu bedienen, so dal man die Warteschleife besser wie folgt formulieren sollte: 

3H GET AF: IF A$<OCHRECLS3 THEN Se 

Sobald die RETURN-Taste bedient wurde, geht das Programm zur nächsten 
Zeile über, auf der mit einer OPEN-Anweisung eine Banddatei geöffnet wird: 

42 FEINT'#$S#ÖOEFFNEHN EINER ODRTEI FUER ZAHLEHFE"SÖFEHNI. 1. Z"ERHLEHM" 

Diese OPEN-Anweisung Öffnet eine Datei mit der logischen Dateinummer 1, 

wählt als externes Gerät mit der Adressnummer 1 das Bandgerät aus und bestimmt 
mit der Sekundären Adresse 2, daß die Datei zum Schreiben geöffnet und am Datei- 
ende eine Bandende-Marke geschrieben wird. Die Daten-Datei trägt den Namen ZAH- 
LEN. 

Als nächstes richten wir eine FOR-NEXT-Schleife zur Bildung der Zahlen 

1 - 10 ein, die auf dem Bildschirm dargestellt und auf die Bandkassette gespeichert 
werden: 

Sc FOR H=1 To 18 
6@ PRINT H 
PO FRINT#1.H 
Sg HEXT H 

Zeile 60 enthält den PRINT -Befehl für die Darstellung auf dem Bildschirm, 

Zeile 7/0 den PRINT-Befehl fur das Schreiben auf Band. Erinnern Sie sich an die 
Form, die der PRINT-Befehl für das Speichern auf Bandkassette haben muß: 

  

N auf dem Bildschirmdarstellen 
N in der Datei#F 1 ("ZAHLEN") speichern 

  

falsch richtig 
T#1.HN FRIHNT#1.H 
PRINT 6 
FRIHT #1.H 
FRINT#1H 
FRIHTI.H 

Jede der hier aufgeführten falschen Formen eines PRINT-Befehls führt zu 

einer Fehlermeldung (SYNTAX-Fehler), außer PRINT N, die zur Darstellung von N 
auf dem Bildschirm führt. 

Wenn alles richtig abläuft, werden mit Zeilen 50 bis 80 die Zahlen 1 bis 10 

gleichzeitig auf dem Bildschirm dargestellt und auf Band gespeichert: 

Bildschirm Magnetband 

1 

a 72 

Les CR = Wagenrücklauf (RETURN) 

Während die Anweisung PRINT N den Wagenrücklauf in Form eines Zeilen- 
sprungs auf dem Bildschirm tatsächlich ausführt, schreibt die Anweisung PRINT# 

den Wagenrücklauf in Form seiner CODE-Nummer auf das Band. In Zeile 7O wird da- 
her nach jeder Ausgabe einer Zahl N der Kode für Wagenrücklauf auf das Band ge-



schrieben, während in Zeile 60 nach jeder Zahlenausgabe ein Zeilensprung stattfindet. 
Achten Sie daher beim Beschreiben von Bandkassetten mit Zahlen auf die Gramma- 
tik der PRINT#-Anweisung : PRINT " schreibt "den Wagenrücklauf (RETURN ) auf 
das Band.PRINT dagegen führt ihn aus. 

Die Speicherung der Zahlen auf Bandkassette wird mit der Anweisung 
CLOSE abgeschlossen. Das Schließen der Datei wird auf dem Bildschirm mitgeteilt: 

96 FRINT"##SCHLIESSEH DER DATEL FUER EAÄHLENFR" SCLÜDEEL 
lee EMD 

Die Anweisungen OPEN und CLOSE mussen die gleiche logische Dateinum- 
mer verwenden: 

OPEN 1,1,2, ZAHLEN” 

CLOSE 1 

Hier nun die vollständige Programmauflistung für NUM.PRINT # 

PRINT GRRAMLEGENM EIHMER DATEI FÜER 2AHLEMee" SF RIWT 

FEINT"##ERSSETTE LAQEM-CAHACH FETURH EINGEBEHFE"GFRIMT 
GET AF:IF AS="" THEM Se 

FRINT"##ÖOEFFHEH EINER DATEL FUER ZAHLENFE"GSÜFEHL. 1, Z"ZAHLEN” 
FOR H=1 TO 16 

PRIWT WH 

PREIHT#1.H 

HEAT HN 

FRINT"##SCHLIESSEN DEF CATED FUER ERHLENER"SOLÜSENL 
3 END e

i
n
)
 

d
i
n
 

Bb 
od
 

fk
 

Re 

A
 

i 
e
e
 

a
 

ie
 

Und hier ein Programmlauf: 

#* ANLEGEN EINER DATEI FUER ZAHLEN 

*#KASSETTE LADEN-DAHACH RETURN EINGEBEN 

##+UEFFNEN EINER DATEI FUER ZAHLEN 

PRESS FLAY & RECORD OH TAFE #1 
DE 

S
e
o
 

w
i
 

oF
 

OF
 
A
e
 

Si
 

SCHLIESSEN DER ORTEI FUER ZAHLEN 

SPEICHERN VON ZEICHENKETTEN AUF BANDKASSETTE : PRINT + 

Anders als bei Zahlen können Zeichenketten mit einem Komma oder Wagen- 
rücklauf als Trennsymbol auf Bandkassette geschrieben werden. Die Wirkung der bei- 

6 - 18



den Trennsymbole ist verschieden und zeigt sich erst, wenn die Zeichenketten wieder 
von der Bandkassette gelesen werden. Die Anweisung INPUT#zum Lesen einer Band- 
Kassette liest sämtliche Zeichenketten-Variablen, die sie bis zum nächsten Wagenrück- 
lauf-Symbol auf der Bandkassette vorfindet. Kommas haben also nur die Funktion, 
Trennsymbol zwischen den einzelnen Zeichenketten-Variablen zu sein, die mit einer 
INPUT#-Anweisung gruppenweise eingelesen werden. Die letzte Zeichenketten-Vari- 

able, die von einer INPUT#-Anweisung gelesen werden soll, muß mit einem Wagen- 

rücklauf-Symbol abgeschlossen werden. 
Besondere Programmiertechniken sind erforderlich, um Zeichenketten-Vari- 

ablen mit Kommas zu trennen. Überdies kann der abwechselnde Gebrauch von Kom- 
ma und Wagenrücklauf als Trennsymbol selbst für erfahrene BASIC-Programmierer 
verwirrend sein. Befolgen Sie daher aufmerksam die folgenden Programmbeispiele, 

ehe Sie eigene Programme versuchen. 

Wir werden das Programm NUM.PRINT# derart abwandeln, daß es die 
Worte "EINS” bis "ZEHN" als Zeichenketten auf Band schreibt. Das neue Programm 

trägt den Namen WORD.PRINT#. Die Worte können entweder mit der Anweisung 
INPUT oder READ/DATA eingegeben werden. Unser Beispielprogramm macht Ge- 

brauch von READ/DATA-Anweisungen. Zeile 60 enthält eine READ-Anweisung als 
Teil der FOR-NEXT-Schleife. Die zugehörige DATA-Anweisung steht am Programm- 
ende. Und nun die Auflistung der endgültigen Form des Programms und das Beispiel 
eines Programmlaufs: 

WORD. PRINT # 

FRIHT"IR#HÄHLEGEHN EINER DATEI FÜUER TE&T##" PRINT 

FRINT"##ERESSETTE LADEN-DAHNACH RETURHM EINGEBEHNSFE" 

GET AS:IF AF=""" THEM 360 
FRIHNT"$#ÜEFFHEH EINER OATEI FUER TEXST##®" sCOPEN1. 1.2" 2AHLWORTE" sPRINT 

FÜR N=1 TO 18 

REAC We 

FPRIWT H+ 
FREINT#1.HE 
HE=T HN 

14 FREINT"$#SCHLIESSEHN DER ODRTEI FUER TEXTE" :CLÖSEI 
a DATA EINS-ZHEI.CDREI.YIER.FUENF. SECHS. SIEBEHN.ACHT „NEUN. ZEHN 

za EHD 

#AHLEGEHN EINER DATEI FÜER TEST 

a
e
s
 

ee
 
o
n
 

i 
A
 

f
i
m
 

(ü
ı a 

me
 

me
 

e
e
 

a
 

#
 

##EASSETTE LADEHN-EAHACH FETUFN EINGEBEHFEE 

##OIEFFHEN EINER DATED FUER Tee Ta 

FRESS FLAY & RECORD OW TAFE #1 

FUEHMF 

SECHS 

SIEBEH 

ACHT 

HELI 

EHH 

#SCHLIESSEHN DEF DATEL FUER TEST



Jede Übertragung einer Zeichenkette auf die Bandkassette schließt das Pro- 
gramm mit einem Wagenrücklauf-Symbol (RETURN) ab. 

Lassen Sie uns nun sehen, wie Kommas zur Trennung von Zeichenketten- 
Variablen dienen, die auf Bandkassette geschrieben werden. Um Kommas als Trenn- 
symbol zu verwenden, genügt es nicht, die Variablen in der Parameter-Liste eines 
PRINT-Befehls durch Komma zu trennen. Ein Beispiel: 

1 FREINTRIL.FE.NEF.LF 

Wenn diese Anweisung ausgeführt wird, wird der Inhalt der drei Zeichen- 
ketten-Variablen F$, M% und L$ zu einer einzigen Zeichenketten-Variablen verkettet 
und wie folgt auf der Bandkassette gespeichert: 

3 Crs [ws Ts] a 
Ein Komma in der Rolle eines Trennsymbols zwischen Zeichenfeldern kann 

mit einer der beiden folgenden Methoden eingefügt werden: 

  

  

  

l. Darstellen des Trennsymbols zwischen Anführungszeichen 

FEIHTHL.FE." UME, UL ULE 

2.. Gebrauch der Funktion CHR$ 

SRINT#L. FE CHES C44 918. CHRECSS? UF 

Trennsymbole 

CHR§ (44) ist die Darstellung des Komma-Zeichens mit Hilfe der Funktion 
CHR. 

Hier eine bildliche Darstellung, wie F$, M$ und L$ nach Speicherung auf 
der Bandkassette durch Kommas getrennt sind, die zwischen F$ — M$ und M$ — L$ 
stehen: | 

} [rel.Lm].Lıs] <> 2 
Das folgende Programm namens NAMES.PRINT# erreicht durch Komma- 

Trennsymbole, daß die Zeichenfelder eines Namens F$, M$% und L$ (FIRST, MIDDLE 
LAST) getrennt sind : NAMES. PRINT # 

  

    

  

é 

ig PRINT" Ce*® AHLEGEN EINER NAMEN-ERTEI #8" sPRINT 

2a PRINT #* KASSETTE LADEM-OAWNACH FETURN EINGEBEN #&" 

34 GET A¥sIF AS="" THEM >08 
44 PRINT #* ÖOEFFHEHN DER OGATEI *#*" s0OFEHW1.1.2."NAME" sPRIHT 

za FOR J=1 To 4 
ew IHFUT FE,ME,LE 
re PRIWT F#.N#,.L# 

Sa PRIHTH#H1 -FS :CHRS¢ 440 2d CHRO 449 eb F 

SM HEAT oJ 
14@ PRINT’ #* SCHLIESSEH DER DATEI #*" sCLOSE 1 
116 ENO 

Das nun folgende Programmbeispiel zeigt die Speicherung von Adresslisten 
auf einer Bandkassette. Das neue Programm MAIL.PRINT# speichert eine Adressen- 
liste mit dem Namen ADRESSEN auf Bandkassette. Die Adressenliste kann dann mit 
dem Programm MAIL.INPUT# von der Bandkassette gelesen werden. In diesem Pro-



grammbeispie! wollen wir Programmschritte beschreiben, die zum Schreiben in Band- 
kassetten erforderlich sind. Bei dieser Gelegenheit wollen wir nicht den besten Pro- 
grammentwurf für Dateneingaben demonstrieren. Das in Kapitel 5 beschriebene 
Adresslisten-Programm stellt einen guten Programmentwurf für Dateneingaben dar. 

Das jetzt folgende Programm für Adresslisten verwendet eine sehr einfache und nicht 

ausreichende Programm-Logik, aber seine Kürze und Übersichtlichkeit gestattet, die 
ganze Aufmerksamkeit auf die Beschreibung des Arbeitens mit Bandkassetten zu 

richten. 
Das Adresslisten-Programm unterteilt jede. Aufzeichnung von Namen und 

Adresse in folgende fünf Felder: 

Aufzeichnungs-Nummer 
Name 

Straße 
Stadt 
Land 

An einem Beispiel sieht das wie folgt aus: 

ae FECOEC #5 ME Feld 4 | 

O
R
W
N
>
 

HAHHES MUELLER Feld 2 

EA I SERSTR os Feld 3 eine Aufzeichnung 

SEE PUERMIOHEHM 2 Feld 4 

FR Feld 5 

Dies ist naturlich die Darstellung auf dem Bildschirm, nicht auf der Bandkas- 
sette. Von der Darstellung auf der Bandkassette kann man sich folgendes Bild machen: 

  

3 <CR>RECORD #6 <CR> HANNES MÜLLER. <CR> 
wee ee N Br ı 
  

  

  

    

Feld 1 Feld 2 

KAISERSTR.50 <CR> 8000MÜ2 BRD <cR> 3 
! | - 

| Feld 3 Feld 4 Feld 5 

L eine Aufzeichnung >   
Hier die Auflistung des vollständigen Programms MAIL.PRINT#. Geben Sie 

dieses Programm in Ihren CBM-Computer und speichern Sie es auf einer Bandkassette. 
Dann lassen Sie sich das Programm auflisten: 
MAIL.PRINT# 
12 PRIHT pe et ee ot oes ye at oo oe a a a 

  

20 PRIHT ie 
38 PRIHT® ACRESSLISTEH-FPROGRAMM #” 
44 PRINT" ER 
SSH PRL PAT eee eo oh eo oo oho oh ete oh 
6G PRINT SESKASSETTE LADEN-DAHACH RETURN EINGEBEHEE" 
Fa GET ASsIF AS="" THEM GOTO Fe | 
Sa FRINT"ERMÜERFHEN DER ADRESS-OATEL@6" :0PEH1.1.2."ADRESSEH" 
SS [ef 
Sa I=l+l 
aa FRIHT"s] bb ADRESS-EINGABE HR "ade" eh" 
Lig) PRINT" " 
ize PRIHT" “EHDE DER EIMGABEM MIT: 1.HAME EMO" 
ise PRIWT" sig" 
135 INPUT "1. HAME "hr 
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a IF HM&="EHND" THEN CLOSEIG:SFRINMT "9" :!@@PROGRAMM-—-ENCE®®" EMO >» 2
 - “e
nt

 
128 THPUT "Ss. STRASSE "SRS 
166 IHFUT "2. FLZ STADT FLE "STE 
ire IMFUT "4. LAND "ll 

122 IHFUT "SeslelslelsieHEHDERH=FELERHR EINGEEEHN ## SFEICHERN=SE EINGEBEN" s+M 
ise IF #=8 THEN 228 

m
 

ch
‘ IF Sei AHO Sıled4 THEN GOSUE Zee 

GOTO 188 
FRIHT#L.I 
PRIHT#1 Me 
FEINT#1,.ERE 
FEINT#1,STE 
PRIMT#L LO 
PRIMT DIO 10 To se 
PRIAWT SCH a GOTO 2S. SE. 1a. See 

e
h
 

hp
 

o
h
 

ot:
 

is
! 

Es
t 

O3
9 

Pa
i 

Us
) 

„ 
- fa
t 

it
 

ER
 

m
 

{ 
or
 

a!
 

te
i 

fe
a 

Ri
 

fa
 

fs
 

Ps
 

fe
r 

fe
a 

fa
a 

Pe
a 

ie
s 

Boo
 

me
 

Uo
 

i
 
m
p
:
 

oh
 
B
o
 

Ra
 

ee
 

a
 

ty
 

oh
 

mp
 

os
 

a IHRUT "1. MAME "HM :RETURM 
a PRINT :IHFLUT "2. STRASSE "OSE RETURN 

S28 PRINT" 3)" :THPUT "2, PLE STADT PLE ":S7# :RE TURN 
S28 PRITAM :IHNPUT "4. LAHL "KR RETURH 

“san, 

Die ersten fünf Zeilen (10 - 50) geben eine Kurzbeschreibung der Programm- 
anwendung. Der nächste Programmabschnitt (Zeilen 60 und 70) gibt dem Benutzer 
die Anweisung, eine Bandkassette einzusetzen. 

Die OPEN-Anweisung in Zeile 80 öffnet eine Datei: 

= FEIMT'BDERFFHSH DER ADREEE-DRTE Tee" sorFEHL,. 1.2, "ADRESSEH" 

Die Datei ADRESSEN wird unter der logischen Dateinummer 1 auf der 
Bandkassette geöffnet und mit einem Bandendezeichen abgeschlossen. Vor der eigent- 
lichen OPEN-Anweisung wird auf dem Bildschirm die Nachricht "ÖFFNEN DER 
ADRESS-DATEI’ dargestellt. Diese Nachricht wird dem Benutzer Sekunden vor der 
tatsächlichen Dateiöffnung gegeben. 

Das Magnetband ist jetzt vorbereitet für die Speicherung von Daten. Daten 
sollen vor der Speicherung auf Band am Bildschirm sichtbar sein, so daß sie noch auf 
Fehler überprüft werden können. In Zeilen 130 bis 170 werden die am Tastenfeld 
eingegebenen Daten zur Darstellung auf dem Bildschirm eingelesen. 

In Zeilen 90 und 100 dient die Variable | der fortlaufenden Zählung der 
Namens- und Adressaufzeichnungen; auf dem Bildschirm wird angegeben, die wieviel- 

te Aufzeichnung augenblicklich eingegeben wird. 
In Zeilen 130 bis 170 werden die Variablen NM$, SR, ST£ und LD3 als ge- 

trennte Zeichenfelder eingelesen. Das Ende jedes Zeichenfeldes wird durch einen Wa- 
genrücklauf angezeigt. Nach Eingabe aller vier Zeichenfelder wird dem Benutzer in 
Zeile 180 die Möglichkeit gegeben, Zeichenfelder zu ändern oder die Eingaben zur 
Speicherung freizugeben. 

Ist eines der Zeichenfelder falsch, dann gibt der Benutzer die zugehörige 
Zeichenfeld-Nummer 1 - 4 ein, woraufhin der Sprung zu einem Unterprogramm in 
Zeile 280 erfolgt, das der Korrektur von Zeichenfeldern dient. Der Kursor wird auf 

das Zeichenfeld mit der angegebenen Nummer (Variable X) geführt, womit dem Be- 
nutzer die Möglichkeit für eine Änderung gegeben ist. Danach springt das Unterpro- 
gramm auf Zeile 180 des Hauptprogramms zurück, so daß der Benutzer die Änderung 
eines weiteren Zeichenfeldes angeben kann. Sind alle Zeichenfelder richtig, dann gibt 
der Benutzer eine ® ein und das Programm setzt in Zeile 220 fort. 

Jede der Anweisungen in Zeilen 220 bis 260 schreibt ein feld der Aufzeichnung: 

  

3 6 SCR>HANNES MUELLER <CR>KAISERSTR. 50<CR>8000 $ 
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Vergewissern Sie sich, ob die logische Dateinummer in den PRINT#-Anwei- 

sungen die gleiche ist wie in der OPEN-Anweisung in Zeile 80. 
Nach erfolgter Bandaufzeichnung kehrt das Programm nach Zeile 90 zurück, 

um die nächste Aufzeichnung vorzubereiten. Das Ende der Adresseingaben zeigt der 
Benutzer durch Eingabe des Namens '"'ENDE” an. Sobald in Zeile 140 der Name 
NM$ = "ENDE” festgestellt wird, wird die Banddatei geschlossen und eine Bandende- 

Marke geschrieben, wie in der OPEN-Anweisung von Zeile 80 vorgesehen. 

Sie werden beobachtet haben, daß sich das Magnetband nicht bei jeder 
Adresseingabe bewegt. Der CBM-Computer speichert Daten für die Bandkassette zu- 

nächst in einem Pufferspeicher. Sobald der Pufferspeicher voll ist, wird der gesamte 
Speicherinhalt als Block auf das Magnetband geschrieben. Ein’ Block kann den Teil 
einer Aufzeichnung, eine vollständige Aufzeichnung oder mehrere Aufzeichnungen 
enthalten. Der CBM-Computer trennt die einzelnen Blöcke auf dem Magnetband 
durch Lücken wie folgt: 

3 | Block | tücke | Block | Lücke | 2% 

Hier die Bildschirmmeldungen am Ende eines Programmlaufs: 

ERERF IN ei 
RERI'T 

  

LESEN VON DATEN VON BANDKASSETTE : INPUT#, GET# 

Hier die drei Programmschritte, um Daten von einer Bandkassette zu lesen: 

1. Öffnen der Datei mit OPEN 
2. Lesen der Datei 
3. Schließen der Datei mit CLOSE 

Zum Lesen muß eine Banddatei mit dem gleichen Dateinamen geöffnet wer- 
den, der schon beim Schreiben verwendet wurde. Die logische Dateinummer dagegen 
kann verschieden sein. Die Sekundäre Adresse muß zum Lesen den Wert O haben: 

  

    

Programm speichern Programm lesen 

OPEN 1,1,2,'DATA” OPEN 1,1,0,'DATA’” 

t | Gerätename » 

Dateiname 

Zum Lesen einer Banddatei stehen zwei Anweisungen zur Verfügung: 
INPUT# und GET#. Die INPUT#-Anweisung dient zum Lesen ganzer Felder, die 
GET#-Anweisung liest jeweils ein einzelnes Symbol. 

Das Lesen einer Datei wird mit der Anweisung CLOSE abgeschlossen. Die 
logische Dateinummer in CLOSE muß mit der Dateinummer der vorangegangenen 

OPEN-Anweisung übereinstimmen: 

OPEN 1,1,0,“DATA’’ 

CLOSE 1 

Ein gutes Verfahren zum Schließen einer Datei besteht in der Abfrage des 
Gerätestatus ST nach einer Dateiende-Marke. Jede Datei wird beim Schreiben mit 
einer Dateiende-Marke abgeschlossen. Beim Lesen der Dateiende-Marke nimmt die 
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Statusvariable ST den Zahlenwert 64 an. Sie können diese Statusvariable abfragen 
und die Datei mit folgender Anweisung schließen: 

IF 5T=&4 THEM CLOSE i 

Sobald ST den Zahlenwert 64 annimmt, wird die Datei geschlossen. 

Wir haben weiter oben das Programm NUM.PRINT# dazu verwendet, die 

Zahlen 1 - 10 in eine Banddatei namens ZAHLEN zu schreiben. Wir werden jetzt ein 

Programm namens NUM. INPUT # schreiben, mit dem wir die 10 Zahlen von der Band- 
datei ZAHLEN lesen und auf dem Bildschirm darstellen. 

Die ersten Anweisungen in NUM.INPUT# geben dem Benutzer Anweisung, 

das Bandgerät vorzubereiten. Diese Anweisungen stimmen mit den ersten drei Anwei- 
sungen in NUM.PRINT# überein. Zeile 30 enthält die Warteschleife, mit dem das Pro- 
gramm dem Benutzer Zeit zum Einlegen einer Bandkassette gibt. Nach Abschluß der 
Arbeiten drücken Sie die Taste RETURN, womit das Programm in der nächsten Zeile 
fortsetzt: 

La FR IAT See LESEN EIHER NUMER DSCHEH BAHDDATE Te" sFRIHT 
26 “eee ASSETTE LACEH-OAWHACH RETURH ELMGEBEM@@" :PRIMT 
20 GET A#F:IF Ae="" THER Se | 

Vor dem Lesen von Daten mufß zunächst die Datei geöffnet werden. Die An- 

weisungen in Zeile 40 öffnen die Datei# 1 im externen Gerät #1 mit der Sekundären 
Adresse ® (für das Lesen der Datei) und dem Dateinamen ZAHLEN: 

40 PEIHT"TDEREHEH DER BAHQOATE lee" OP EH 1.1.8, "ERAHLEHN"GPRINT 

Die nachfolgende FOR-NEXT-Schleife liest die ersten 10 Daten vom Band 
und stellt sie auf dem Bildschirm dar: 

FOR I=1 To ia -
 

—
—
 

    

ee IHFLUIT#1.H N vom Magnetband lesen 

ra FRIHT NH N auf dem Bildschirm darstellen 
SQ HEMT I 

Die Anweisung INPUT#1,N in Zeile 60 liest eine Zahl je Anweisungsausfüh- 

rung. Die FOR-NEXT-Schleife stellt die richtige Reihenfolge der Ausführungen sicher. 
Die Programmausführung kann wie folgt veranschaulicht werden: 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

Program Magnetband Bildschirm 
WMA nr 

FORN=1 010 Lies ı PPRINTN of <ch> 
INPUT #1,N <CR> 

PRINT NOS? 2 <CR> 
NEXT N <CR> 

3 3 <CR> 
<CR> 

4 4 <CR> 
<CR> 

5 5 <CR> 
<CR> 

6 6 <CR> 
<CR> 

7 7 <CR> 
<CR> 

8 8 <CR> 
<CR> 

3 9 <CR> 
<CR> 

1 10 <CR> 
0 

CR = Wagenrücklauf (RETURN) I<CR> 
EOF      



Nach dem Lesen der Daten muß die Datei geschlossen werden: 

aa PRIAT eae SCHL TE SSE DER BANDORTE Des" SULOSEN 

Eine vollständige Auflistung des Programms NUM.INPUT# sowie das Ergeb- 

nis eines Programmlaufs werden hier gezeigt: 

15 PRIHT She LESEN EIHER MUMERTSCHEM BANQUATE le6" SFR IAT 
20 “Sek ASSETTE LADEN-CAHACH RETURM ELMGEBEH@#" :PR IMT 
SQ GET Aga iF Ager" THEM Se 
40 PRINT aCEFFHEM CER GBANOOATE Lee" SOP EM 1.1.0. “ZAHLEM" rPR IMT 
Sa FOR Tel TO 16 
Ge INPLUTEI.H 
7 PRINT H 
Sa MEST 1 
a [a 
S18 PRIMT  @4eS0HL LESSEN DER BAMCIIFTE Da" SOSE 
Lea EHE 
#4 LESEN EINER HUMERTSCHEN BAHCCATE Le 

ee EASSETTE LADQEM-OAMACH RE TURK ELHGEBEMe 

++ OEFFHEH OER BAHCOQATET ae 

FRESS PLAYS OW TAFE #1 
IE 

A
 

D
i
 
R
i
 

ab
 

I
T
 

Gi 
-
t
 

i
 

+ SCHLIESSEN DER BAHNDOATEIL 8 

Die Anweisung INPUT# liest ebenso Felder, die Zeichenketten-Variablen 
enthalten. Mit dem Programm WORD.PRINT#haben wir 10 Zeichenketten-Variablen 
auf Bandkassette geschrieben. Hierbei entstand die Datei ZAHLWORTE, die folgen- 
des Aussehen hat: 

>
 

-
 

ii
 

in
 

  

3<CR>EINS <CR>ZWEI<CR> -:°:---- <CR>NEUN <CR>ZEHN <CR> { 
  

  

Um die Datei ZAHLWORTE feldweise zu lesen, benutzen wir die Anweisung 
INPUT# mit einer Zeichenketten-Variablen als Parameter. Mit nur leichter Abwand- 
lung können Sie das Programm zum Lesen numerischer Daten auf Bandkassette ver- 
wenden. Änderungen sind in Zeile 40 für den Namen der Datei und in Zeile 60 für 
die Variable in der Anweisung INPUT erforderlich. Die vollständige Auflistung des 
geänderten Programms und ein Programmlauf sehen wie folgt aus: 

WORD.INPUT# 
Le PRELHT See LESEM DER DATEI ZAHLMORTE 3%" sFRIMT 
Sa PROT See KASSETTE LAQEM-OAHACH RETURH EIMGEBEM ##" :PRINT 
2a GET Aé:lF Ag="" THEM Se 
40 FRIMT a CEFFHEM CER DATEL ®#°"SOPEM 1.1.8. "2ZAHLMORTE" sPRIMT 
Sa FOR Tel TO 10



iT;
 

— Se IHPUTHL.HE 

Ya FRIHMT HE 
Sa HEST I aa PRIHT"E#* SCHLIESSEN DER DATEI #3" scLÜSE1 | 

ge ENO 

++ LESEH DER DATEI GAHLMORTE se 

ee KASSETTE LAQEH-OAMACH FETURH EINGEBEN F# 

yee DEFFHEHN DER DATED see 

ERESS FLAY OM TAPE #4 
Ci 

E LHS 
ZWEI 
CREE 1 
Ww LER: 
FUEHF 
SECHS 
STEBEH 
ACHT 
HELM 
ZEHH 
++ SCHLIESSEN DER OATEL a 

Zurück zum Programm NAMES.PRINT#: Erinnern Sie sich an die Datei 
NAME, in die ein Name in Form von 3 Feldern mit den Zeichenkette: F$, M$, L$ 

geschrieben wurde. Jede Zeichenkette bildet ein Feld, das vom folgenden Feld durch 
ein Komma getrennt ist. Auf dem Magnetband sieht das wie folgt aus: 

  

3 HEADLY, GEORGE, JOYCE<CR>CAROL, A., SMITH<CR> & 

Werden die Felder nicht durch Kommas getrennt, dann werden sie wie eine 
durchgehende Zeichenkette gelesen und auch so auf dem Bildschirm dargestellt: 

AEADLTFGEÜRGETOTCE 
CARLA SMITH 

Als nächstes das Programm NAME.INPUT# zum Lesen der Datei NAME. 

Die INPUT#-Anweisung in Zeile 60 liest alle Felder bis zum nächsten Trennsymbol,, 
d.h. einem Wagenrücklauf. Die zwischen Wagenrückläufen liegenden Felder werden 
durch Kommas getrennt. Da zwischen den Wagenrückläufen 3 Felder liegen, die 

durch Komma getrennt sind, erscheinen auch in der INPUT#-Anweisung 3 Zeichen- 
ketten-Variablen als Parameter. Die PRINT-Anweisung in Zeile 70 stellt die 3 Zei- 

chenketten-Variablen auf einer einzigen Zeile dar. Benachbarte Zeichenketten wer- 
den durch einen Zwischenraum getrennt. NAME.INPUT # 

@ PROT Oe LESEM VOM DER CATED "CHa So "MARE CHES Sebo" ee SPR THT 
a FEINT'## KASSETTE LAGEM-OAMADH RE TUR EINGEBEN eae" 
a GET A&ıIF Abe"! THEM Se 
PRAT a GEFFEN DER CATED #86" SOP EMI 1.6. "HARME! APR TAT 
FOR J=1 TO 4 
IMPUTHEL FRE LE 
FEINT Fee" "sblee "ol 
HEST J 

m 
m
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nl

 
u
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k
 

i
y
 

fa
t 

n
r
 

ih
 

La
 
B
o
o
s
 

Ph
a 

ee
 

u
 

4 
=
 

‘o
oo
h.
 

‘m
at



Se PROT se SCHLIESSEN DER DRTEL Bleche 1 

lee EMO . 

#* LESEM WOM CER URTEIL "HAME" sk 

++ KASSETTE LACEN-UAHACH RETURN EINGEBEN sr 

4% DEFFNEH DER DATEI #8 

FRE=S5 PLAY OM TAFE #1 
CK 

ARHOLO J. SIMFSOH 
BETTY S. SIMO 

HANS GEORG MUELLER 

CAROL AHNE SCHMIOT 

** SCHLIESSEN DER CATEI %% 

Das nächste Programm zeigt, wie eine Adressliste gelesen werden kann, die 

vom Programm MAIL.PRINT# unter dem Dateinamen ADRESSEN auf Band ge- 
schrieben wurde. Jede Aufzeichnung besteht aus 5 Feldern: Aufzeichnungsnummer, 
Name, Straße, Stadt und Land. Hier das Beispiel einer einzelnen Aufzeichnung in der 
Datei ADRESSEN: 

**% RECORD #6 *%#% Feld 1 

FA.HAHS MUELLER Feld 2 

KAISERSTR. 50 Feld 3 1 Aufzeichnung, bestehend aus 5 Feldern 
& MUENCHEN 2 Feld 4 
ERD Feld 5 

Nachstehend die Auflistung des Programms MAIL.INPUT#, mit dem Adress- 

eintragungen vom Band gelesen werden können. Geben Sie MAIL.INPUT# in Ihren 
Computer ein und speichern Sie es auf einer Bandkassette. Dann lassen Sie sich eine 
Auflistung des Programms ausgeben, um der zeilenweisen Diskussion zu folgen: 

LD FR LPT pe ee ei peo te eo a lo ef a a oh a a th MAIL. INPUT 4+ 
15 PRINT | a 
2 RTM T oe"! 
20 PRINT @® LESEN DEE DATEI #ADREZEENE ©” 
4 ERT RIT a MITTELS IHFUTH a 
= PRIHT"M Ce 
SE PRCT HT "ube EIHTEERLHT 
SO PRINT @® KASSETTE LADEN-DANACH RETURH EINGEBEN Werl" 
Fa GET AFıIF At="" THEN Fe 
Sa PRINT @@® DEFEHEN DER DATEI #6" SOP EM1L.1,.8."AURESSEM" 
a6 PRIA se@ LESSEN CER CATED a" 
Lae IF ST=64 THEM 39% 
116 IHRUTEL. TE 
Lee [MELT Hee 
LEQ [HEUTHL SRE 
Lee IHRUTHL STE 
LS THR Ped LO 
Lee PRAT" be RBECURC BU sles" a 
LPe PRM)" See: TEE EHPIE 
LSC PEINT"TSTERSSE 2" «TRAE > 2 Ske 
1283 PRIHTTSTAOT 2" 2 TAB So 2 STe 
eae PR TMT LAME oe TREC So pL Oe 
218 PREIHT"Blejeje]" 
S28 IHEUT"LESEH DER HAECHSTEH ADRESSE? J ELHGEBEH" sAs:SIF Age" 

GOTO tee 

9959 FR THT "sete EMOE CEFR ADRESS-DATEL # PROGRAMM BEENDET #6" sCLOSe1 
| :EHD 
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Zeilen 10 bis 50 enthalten eine kurze Programmbeschreibung. 

In Zeilen 60 und 70 wird der Benutzer angewiesen, eine Bandkassette einzu- 

legen und dem Programm die Ausführung durch Drücken der Taste RETURN zu mel- 
den. Das Programm kann dann mit dem Lesen der Kundenadressen beginnen. Hierzu 
muß zunächst die Datei geöffnet werden. 

In Zeile 80 erfolgt das Öffnen der Datei ADRESSEN, der die logische Datei- 

nummer 1 gegeben wird und die sich auf Bandgerät #1 befindet. Zum Lesen der Da- 
tei muß man der Sekundären Adresse den Wert O geben: 

Se FR TM) bas DEFFHEH DER CRED bp GORE D2 6. ADRES SEH" 

In Zeile 100 wird die Variable ST (fur den Geratestatus) nach einer Datei- 

ende-Marke abgefragt. Wird eine Dateiende-Marke gefunden, d.h. ST = 64, dann er- 
folgt das Schließen der Datei in Zeile 9999. Der Status ST sollte vor jedem Lesevor- 
gang abgefragt werden, so daf% Sie nicht versuchen, Daten zu lesen, wo es keine mehr 
gibt. 

In Zeilen 110 bis 150 erfolgt das eigentliche Lesen der einzelnen Felder 

durch INPUT#-Anweisungen. Jedes Feld wurde beim Schreiben auf Band durch 
einen Wagenrücklauf (RETURN-Symbol) abgeschlossen, so daß für jedes Feld eine 
eigene INPUT#-Anweisung erforderlich ist. Die Variablen I$, NM$, SR$, ST$, LD$ 
können beim Lesen von der Bandkassette andere Namen erhalten, als beim Schreiben 
auf die Bandkassette verwendet wurden. Zum Beispiel: Daten können unter dem 
Variablennamen X% auf das Band geschrieben und unter dem Variablennamen A$ 
vom Band gelesen werden. Da diese Variablennamen weder gespeichert noch von 
einem Programm zum anderen übertragen werden, bleiben sie dem Computer unbe- 
kannt: 
  

% 6 <CR>FA. H.MUELLER <CR>KAISERSTR. 50 <CR>8 MUENCHEN 2 <CR>BRD $ 
| A , 

! | Lesen Lesen Lesen Lesen Lesen 
INPUT #1, | 
INPUT #1, NM$ 
INPUT #1, SRS 
INPUT #1, STS 
INPUT #1, LDS 

  

            

Von Band eingelesene Daten werden zunächst in einem Pufferspeicher ge- 
speichert. Es erfolgt keine Darstellung auf dem Bildschirm, wenn sie nicht program- 

miert wurde. 
In Zeilen 160 bis 200 wird jedes der von Band gelesenen Felder auf dem 

Bildschirm zur Darstellung gebracht. Die hierfür verwendeten PRINT-Anweisungen 
enthalten zur Textgestaltung Leerstellen und kommentierende Texte. Zeile 210 
schließlich bewegt den Kursor um 4 Zeilen nach unten: 

Lee PRIA Set RECORD Hoe Tee" a 

Lee PR LAT" Siete "or PREC So eh 

122 FPRDHTUSTRASSE s" 3 TREC So poke 

Le6@ PRETHE US TAT TRENNEN ENTE 

ze FROM TLE os TRE So elt 

20 PRCT eget" 

Die Bildschirmdarstellung der Kundenadresse von vorhin sollte wie folgt 
aussehen:



+ REDET HE ak 

MAME! © FAL. MUELLER 
STRASSE : KAISERSTR. Se 
STADT 2 & MUENCHEN 2 
LANCE : BRD 

In Zeile 220 wird der Benutzer nach erfolgter Adressendarstellung gefragt, 
ob eine weitere Adressdarstellung erwünscht ist: 

meek CHFPUT'LESENM OER HAEISHSTEHM AQRESSE? J ELHGEBEN" seo: TF Age 

SITE 1a 

Wünscht der Benutzer eine weitere Adresseintragung zu sehen, dann springt 

das Programm auf Zeile 100 und wiederholt den Programmlauf, bis die Statusvariable 
ST das Dateiende signalisiert. Wünscht der Benutzer keinen weiteren Zugriff auf die 
Adressliste oder wurde das Dateiende gefunden, dann endet das Programm mit dem 
Schließen der Datei in Zeile 9999. Ä 

Figur 6-4 zeigt den Flußplan für das Programm MAIL.INPUT#. 

Kassette 

laden 

! 
| Datei 

öffnen: 

  

   
  
      

       

  

    

  

OPEN     

Felder mit 

INPUT# 
lesen 

Y 
Bildschirm- 
Darstellung 

  

  

    
   

    
    

Datei 

schließen: 

CLOSE   

Figur 6-4 MAIL.INPUT # 
     



Hier als Beispiel die Ausgaben aus einer Adressen-Datei: 

We oe ee oe ele ee ol oe oa os oof a os oof oa a fet ol os oh oh 

* * 
* * 
+ LESEH DER ORTEI #ADREESEHE 

MITTELS IHFUT# bi 

* “ 
A eon ee oe oe aot oe en eh oh a os ae ei oe oe oo oth oh oo oh is a 

#6 KASSETTE LADEHN-ERNACH FETUÜFH EINGEBEH Web 

*4# DEFFHEH DER DATEL tet 

FRESS FLAY CH TAFE #1 
Ik 

** LESEH CER ODRTEI tr 

*@ RECORD #1 ph 

HARE : FA. HRAHE MUELLER 
STRASSE : ERALSERSTR, 0 

S TAQT fos MUENCHEN = 

LAW 2 BRO 

LESEN DER HAEMHS TEM ADRESSE Y TE DHGEBEM?S 

ee REID Sob 

HARE oo: FR. VAR LEEUWEN 
STRASSE : WESTERBREMS TR, 50 
STADT 2 2823 GH CEM HAAG 
LAH oo: AL 

LESEN DER WAR CHS TEN ADRESSE? 7 ETMGEBENM? 4 

#+ ENDE DER AURESS-DATEIL * PROGRAMM BEENDET eh 

Werden Sie nicht unruhig, wenn MAIL.INPUT# beim Programmlauf für eini- 
ge Sekunden zu stoppen scheint. Beobachten Sie das Bandgerät und Sie werden sehen, 
dafs sich das Magnetband bewegt. Was sich ereignet ist, daß der Computer die näch- 
sten 191 Byte Daten in den Eingabespeicher liest, ehe er das Programm fortsetzt. So- 
bald der Pufferspeicher voll ist, wird der Computer wieder lebendig. 

In Zeile 220 sehen Sie nicht das Beispiel einer guten Programmierpraxis. 

Diese Programmlogik veranlafst das Lesen und Darstellen einer weiteren Kundenadres- 
se, sobald der Benutzer die Taste J bedient. Berührt der Benutzer aber zufällig irgend- 
eine andere Taste, dann steigt das Programm aus, d.h. es wird in Zeile 9999 beendet. 
Ein gut geschriebenes sieht zwei Tasteneingaben vor, z.B. ''J'" für Ja und N” für 
Nein. Eine Bildschirmnachricht fordert den Benutzer auf, eine dieser beiden Tasten 

zu drücken. Jede andere Tasteneingabe sollte unterdrückt werden. Können Sie Zeile 
220 derart verändern, dal% das Programm in dieser Weise arbeitet? 

Eine andere Möglichkeit zum Lesen einer Banddatei besteht in der Benut- 
zung der Anweisung GET#:



GET #f,var 

wobei: 

f = logische Dateinummer (Bereich 1-255), übereinstimmend 
mit Angaben in OPEN und CLOSE 

var = zu lesender Variablenname 

Von GET# wird jeweils ein Symbol aus der Banddatei gelesen. Das entspricht 
der Anweisung GET, mit der jeweils ein Symbol vom Tastenfeld gelesen werden kann. 

GET# liest Symbole, Dateiende-Marken und alles andere, was sich auf einem 
Magnetband befindet. Es ist besonders nützlich bei der Fehlersuche an schlechten 

Magnetbändern, da alle Eintragungen auf dem Magnetband gelesen werden könnnen. 
GET# ermöglicht den Vergleich einzelner Symbole mit vorgegebenen Kode- 

Zahlen zum Zweck der Identifizierung von Symbolen. 
Zwei Programmbeispiele zeigen, wie sämtliche Eintragungen einer Datei ein- 

schließlich der Dateiende-Marken gelesen und auf dem Bildschirm dargestellt werden 
können. 

Das folgende Programm MAIL.GET#1 liest die Datei ADRESSEN symbol- 
“weise und stellt ihren Inhalt auf dem Bildschirm dar: 

MAIL.GET #2 
1a FRIHT" pete eis lee atc tt ste aiff fe ah tn af i lt toatl "' 

15 FEIHT'# u 

22 FR THT ‘4 pt 

SE PRAT ® LESEM DER DATE] SADR E SS SEMae de" 

tea FRI T  & PIT TELS Ge TH a 

Sa PP DT "a i 

SSE RET HAT eee oo au toy aay ai a ay oy ao tooo as eae BEET RTT 
sa PRINT KASSETTE LADEN-DANRCH RETURM EGHGEBEM a" 
78 GET Af:IF Ag="" THEN Fe 
SE PRINT" geet CEFFPMEM CER DATEI "PRINT ICPEHL. 1.4. "ADRESSEH" 
ag PRINT Ses ADRESSEM-OATEL ba" 
1a IF ST=84 THEN 3999 
1 
1 

m
y
 

7
1
 

tat
) 

Fe
e 

La GETHL. Se 
128 IF OSE=SCHRELIED THEH Het 
13 PRINT HE: 
i444 GOTO 146 

3333 PRIHT"BeIEeR ENDE DER ADRESS-—OATEL & FROGRAMM BEENDET Me 
aaa ZILOSE LEHE 

Zeilen 10 bis 90 entsprechen den Anfangszeilen des Programms MAIL. 
INPUT#. Diese Anweisungen beschreiben das Programm, geben Anweisungen für das 
Einlegen einer Bandkassette und öffnen die Datei. 

Zeilen 100 bis 140 lesen Daten von der Datei ADRESSEN und stellen sie 
auf dem Bildschirm dar. 

In Zeile 100 wird nach der Dateiende-Marke gefragt. Wurde sie nicht gefun- 

den, dann wird in Zeile 110 mit der Anweisung GET# das nächste Symbol gelesen. 
Die GET#-Anweisung bezieht sich auf die logische Dateinummer #1 und verwendet 
die Variable X% zur Speicherung der von Band gelesenen Daten. Mit dieser Anwei- 
sung erfolgt ein symbolweises Lesen der Datei. 

In Zeile 120 wird der augenblickliche Inhalt X% nach einem Wagenrücklauf, 
CHR$ (13), abgefragt. Stimmt der Kode in X% mit CHR$ (13) überein, dann wird der 
Inhalt von X$ in den Kode für ein volles Gitternetz geändert. Siehe Tabelle 1-1 fur 
die Darstellung und Anhang A, Tabelle A-4 für die Kode-Nummern. Durch diese An- 
derung wird die Ausführung des Wagenrücklaufs, d.h. der Zeilensprung auf dem Bild- 
schirm, vermieden; mit dem Gitternetz als Symbol für einen Wagenrücklauf kann die 
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Datei in durchgehenden Zeilen dargestellt werden. Sehen Sie unten das Beispiel eines 
Programmlaufs. 

In Zeile 130 ist darauf zu achten, daß die Variable in der PRINT-Anweisung 
mit einem Semikolon abgeschlossen wurde, da die Symbole sonst in vertikaler An- 
ordnung auf dem Bildschirm zur Darstellung kommen. 

Nach jedem Lesen und Darstellen eines Symbols von der Bandkassette fragt 
das Programm den Gerätestatus ST ab und liest ein weiteres Symbol. Dieser Vorgang 
wiederholt sich, bis ST = 64, d.h. das Dateiende erreicht ist. Die Aufgabe von MAIL. 
GET#1 ist abgeschlossen, wenn in Zeile 100 das Dateiende festgestellt wurde. Das 
Programm endet in Zeile 9999 mit dem Schließen der Datei. Hier das Beispiel eines 
Programmlaufs mit MAIL.GET#1 und der Datei ADRESSEN. 

A ol oe ol ao a eee rr ee fe the ee oot fk 
* a 

ap 
+ LESEN DER DATEL *#A0RESSEMe & 
a MITTELS GET# os 

fh " 
Ho se es ee eh ote ean ate aso eo oe oe eh th oh ct oho ih oh 

'@ EASSETTE LADQEM-DAWACH RE TUR EIHGEEEN er 

*@ DEFFPHEM OER DATEI eb 

PRESS FLAY CM TAFE #1 

IE, 

ef ACRESSEM-OATET Het 

1 @ACME MANUFACTURING CO.81235 MAIN ST. 
DOWN T CMI L EZIEIS Z &BEHJAMIN FRAHKL 
IHB1Z LIBERTY TOWERRFHILADELPHIA 16524 
#@ 3 BNEIL ARMSTRONGS@59° SEA OF TRANGQUILI 
TY' REAR THY TE WS UNAF: GhGHO8 4 SMAMNMOTH [ 
ISTRIBUTION CO. ®INDUSTRIAL FARKSCIT'Y OF 

INDUSTRYSCA Seder 3 BHEMRY MUSCATEL 
17 OAK ST. &NAFARCA ISSEER 6 SUIDGET ZU 
PFLY' C0.8&555 BOGUS AVE.SSERTIESTENNESSEE 

SEI 

e+ EME DER ADRESS-DATET # FRÖGERAMNM BEENDET ls 

Das folgende MAIL.GET#2 liest die Datei ADRESSEN und stellt jede Auf- 
zeichnung getrennt auf dem Bildschirm dar. Hier die Auflistung des Programms: 

MAIL .GET#2 
a PRINT" ee" 
S PRINT"® 4 
3 FRINT'® m 
a FRINT"® LESEN DER DATEI #ADRESSENE #" 
a FRIHT"® MITTELS GET# a 

FRINT"# a 
PRINT ERIHTGFRIHT 
PRIHT'@® KASSETTE LAQEH-DANACH RETURM EIMGEBEM df" :PRIMT 
GET AS:IF Ag="" THEM Fe 
PRINT" GEFFHEM OER DATEL te" PRINT OPEM1. 1,0, "AURESSEH" 
FRIHT:PRIHT"DeR AURESSEH-OATED 6" SPR IHT 
Fs Rc Mae 

@ IF ST=64 THEN 3999 
A GETHL. Me 

IF S=CHRE¢120 THEM F=F+l 
a PRINT 83 H
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146 IF F=S THEM GOZUE 18H 
14" IF W=1 THEM GOTO 3953 

Se GOTO Lae 

i6@ FRIHT 
17a Ker+l 
126 IF B22 THEM FRIHT"WEITERE AURESSEN? IT ODER HM EINGEBEN:": 
154 INPUT Ag 
185 IF A&="l" THEN Ren 
166 1F Ae="H" THEM Hel 
SQ Fa@:Ag="" SP RIHT rRETURH 
33533 PRINT Malet CROGEAMM BEEMDET @6° sCLOSE1 END 

Geben Sie das Programm MAIL.GET#2 in Ihren Computer ein und speichern 

es auf einer Bandkassette. Dann lassen Sie sich eine Auflistung ausgeben. 
Die Zeilen 10 bis 100 im Programm MAIL.GET#2 sind identisch mit denen 

im Programm MAIL.GET#1. Dieser Teil des Programms unterrichtet den Benutzer 
über die Funktion des Programms, gibt Anweisungen an den Benutzer und Öffnet die 

Datei ADRESSEN in Vorbereitung des folgenden Lesevorgangs. 

Der Unterschied zwischen den Programmen MAIL.GET#2 und MAIL.GET#1 
liegt in Zeile 120. Statt beim Lesen eines Wagenrücklaufs, d.h. wenn X8 = CHR® (13), 
den Inhalt von X% in den Kode für ein volles Gitternetz zu ändern, wird ein Wagen- 
rücklauf-Zähler in Form der Variablen F um den Zahlenwert 1 erhöht. 

Das Programm MAIL.PRINT# hatte beim Schreiben der Banddatei jedes 
Feld mit einem Wagenrücklauf markiert. Jede Aufzeichnung einer Adresse bestand 
aus fünf Feldern. Das Programm MAIL.GET#2 zählt diese Felder. In Zeile 140 wird 
erkannt, ob bereits fünf Felder, d.h. fünf Wagenrückläufe gelesen wurden. Daraufhin 
erfolgt der Sprung in ein Unterprogramm. | 

Zeile 160 fügt eine Leerzeile zwischen zwei Aufzeichnungen ein. 
In Zeile 170 dient die Variable R als Zähler für die bereits von der Datei ge- 

lesenen Adressen. Sind mehr als zwei Adressen gelesen worden, d.h. liegen drei Adres- 
sen vor, dann ist der Bildschirm voll und der Benutzer wird in Zeile 180 gefragt, ob er 
einen neuen Adressensatz wünscht. Wenn ja, werden der Adressenzähler R und der 
Wagenrücklauf-Zähler F auf den Anfangswert O zurückgesetzt und in Zeile 100 das 
Lesen von drei weiteren Adressen begonnen. Das geht solange, bis der Benutzer etwas 
anderes als ein J für Ja eingibt oder der Gerätestatus ST = 64 meldet; das Programm 
wird dann durch Schließen der Datei beendet. 

Figur 6-5 zeigt den Flußplan des Programms MAIL.GET#2. 
Obwohl zwischen GET# und INPUT# Ähnlichkeiten bestehen, ist eine Text- 

gestaltung mit GET# schwieriger, wenn kommentierende Texte, Einrückungen oder 
Zwischenräume benötigt werden. 

Ähnlich wie X$ mit CHR$ (13) verglichen wurde, können auch andere 
Trennsymbole zwischen Feldern abgefragt werden, um eine Textgestaltung auf dem 
Bildschirm zu erreichen. 

Hier das Beispiel für einen Programmlauf mit MAIL.GET#2 und der Datei 
ADRESSEN: 

a 
* * 
* * 

* LESEN DER OATEI #RORESSENE # 

* MITTELS GET# * 

* * 
a 
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ORGANISATIONSFORMEN VON BANDDATEIEN 

Die Beschreibung von Dateien am Anfang dieses Kapitels gibt das Konzept 
richtig wieder nach dem im allgemeinen Daten bei der Speicherung strukturiert wer- 
den. Dateien werden unterteilt in Aufzeichnungen und Felder. Sie können bei dieser 
klassischen Form der Datenorganisation bleiben und die hierfür geeignete Programm- 

logik in CBM-BASIC verwenden, was wir Ihnen empfehlen würden. Aber die tatsäch- 
liche Organisation von Dateien auf Bandkassetten hat wenig zu tun mit Aufzeichnun- 
gen und Feldern — wie im folgenden deutlich wird. 

Jedes numerische Feld muß mit einem Wagenrücklauf-Symbol, CHR$ (13), 
abgeschlossen werden. Eine aus numerischen Feldern bestehende Datei könnte daher 

als eine Abfolge von Zahlen angesehen werden, die durch das Wagenrücklauf-Symbol 
getrennt sind. Das kann wie folgt veranschaulicht werden: 

N<CR>N<CR>N<CR>N<CR>N<CR> <CR>= Wagenrücklauf-Symbol 

Innerhalb einer numerischen Datei gibt es jedoch nichts, wodurch Felder zu 

Aufzeichnungen zusammengefafst werden, oder eine Aufzeichnung sich von der ande- 

ren unterscheiden läßt. Es steht völlig im Belieben Ihrer Programmlogik, eine Abfolge 
von Feldern als eine Reihe von Aufzeichnungen zu begreifen — sofern solche wieder- 
holte Abfolge von Feldern tatsächlich existiert. 

Zeichenketten können wahlweise in Aufzeichnungen und Felder unterteilt 
werden. Zur Trennung von Feldern innerhalb einer Aufzeichnung können Sie Kom- 
mas, d.h. CHR$ (44), verwenden, wobei das letzte Feld einer Aufzeichnung mit dem 
Symbol Wagenrücklauf, CHR$ (13), abgeschlossen wird. Die Speicherung von Zei- 
chenketten auf einer Banddatei in Form von fünf Feldern je Aufzeichnung kann wie ~ 
‚folgt veranschaulicht werden: 

zZ <> 2<,> 2z<,> Z<,> Z ; <,> = Komma-Symbol 

Wenn Komma und Wagenrücklauf als Trennsymbole in einer Datei für Zei- 
chenketten benutzt werden, wie eben veranschaulicht, dann müssen alle Felder einer 
Aufzeichnung mit einer einzigen INPUT#-Anweisung gelesen werden. 

Die Verwendung von Komma und Wagenrücklauf als Trennsymbole für Zei- 
chenketten ist jedoch nicht zwingend vorgeschrieben. Beim Arbeiten mit Zeichen- 
ketten finden Sie wahrscheinlich bessere Programmlösungen, wenn Sie jedes Feld 
mit einem Wagenrücklauf als Trennsymbol abschließen. Überlassen Sie wie bei nu- 
merischen Feldern der Programmlogik, Felder zu Aufzeichnungen zu gruppieren. 

Die erforderliche Programmlogik für den Aufbau von Dateien aus Aufzeich- 

nungen und Feldern ergibt sich gewöhnlich aus der Aufgabenstellung; nehmen Sie als 
Beispiel die Versandkartei. Ein Programmierer sieht ohne Übung, daß jeder Name mit 
Adresse eine Aufzeichnung bilden, während Teile des Namens und der Adresse wie 
einzelne Felder behandelt werden müssen. Es gibt eine Reihe von Verfahren, Teile 

eines Namens und einer Adresse in Felder zu teilen; möglicherweise ist jedes Verfah- 

ren gleich gut. Die Organisation einer Datei wird jedoch von den Erfordernissen Ihres 
Programms und nicht von der Struktur von Dateien auf CBM-Bandkassetten be- 

stimmt. Schwierigkeiten in der Programmierung werden sich, wenn überhaupt, im 
Zusammenhang mit der Svntax der Anweisungen PRINT#und INPUT#ergeben. 

Wir werden jetzt erlaubte und unerlaubte Syntax bei der Anwendung der 
Anweisungen PRINT#und INPUT# in einem einfachen Programm kennenlernen. 

Geben Sie folgendes Programm über das Tastenfeld ein: 
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In Zeile 10 wird mit der OPEN-Anweisung die logische Datei #1 auf dem 
Bandgerät #1 für eine Schreib-Operation geöffnet. Die FOR-NEXT-Schleife in Zeilen 
20, 30 und 40 schreibt 10 Zahlen auf die Bandkassette. Jede Zahl wird mit einem 
Wagenrücklauf-Symbol abgeschlossen, das mit jeder Ausführung der Anweisung 
PRINT# in Zeile 30 geschrieben wird, ähnlich wie eine PRINT-Anweisung nach jeder 
Zahlendarstellung auf dem Bildschirm einen Zeilensprung auslöst. In Zeile 50 erfolgt 
das Schließen der logischen Datei #1. Auf der Bandkassette kann man sich die 10 
Zahlen folgendermaßen vorstellen: 

  

CR = RETURN (Wagenrücklauf) 

In Zeilen 70 bis 120 erfolgt das Lesen und Darstellen der 10 Zahlen, die in 

Zeilen 20 bis 50 auf Bandkassette geschrieben wurden. 
Lassen Sie das Programm ablaufen und sehen Sie, was sich ereignet. 
Nehmen Sie eine leere Bandkassette; bewegen Sie mit dem Finger das Band 

soweit nach vorne, bis sich seine magnetische Oberfläche in der Schreib-/Leseöffnung 
befindet, und setzen Sie dann die Bandkassette in das Bandgerät #1 ein. Vergewissern 

Sie sich, daß keine Taste am Bandgerät niedergedrückt ist. 
Lassen Sie sich das Programm mit LIST ausgeben, um sicher zu sein, daß es 

fehlerfrei in den Arbeitsspeicher eingegeben wurde. Geben Sie jetzt RUN ein. Auf 

dem Bildschirm erscheint folgende Nachricht: 

PRESS FLAY AND RECORD CH TAFE #1 

Der CBM-Computer antwortet mit OK, wenn Sie folgende zwei Tasten am 

Bandgerät #1 niederdrücken: 

PRESS FLAY AND RECORD OM TAFE #1 
OF 

Das Magnetband wird aufgespult, während die 10 Zahlen 101 bis 110 auf 
Bandkassette geschrieben werden. Nach dem Einschreiben dieser 10 Zahlen hält der 
Bandantrieb an, und folgende Nachricht erscheint auf dem Bildschirm: 

ERERK IN E60 
REAL 

Unterhalb der Nachricht blinkt der Kursor. Der Programmabbruch erfolgte 
in Zeile 60 durch die Anweisung STOP. Wenn Sie jetzt die ST OP- Taste am Bandgerat 
#1 drücken, springen die Tasten PLAY und RECORD zurück. Drücken Sie die 
REWIND-Taste nieder, um das Magnetband völlig zurückzuspulen, und dann drücken 
Sie wiederum die STOP-Taste, um die REWIND-Taste zurückspringen zu lassen. Las- 
sen Sie jetzt die zweite Programmhälfte ablaufen, indem Sie folgendes eingeben: 

GOTO 7a



Auf dem Bildschirm erscheint die Nachricht PRESS PLAY ON TAPE #1. 

Drücken Sie die PLAY-Taste am Bandgerät #1. Daraufhin antwortet der Computer 
mit OK: 

FRESS FLAT ON TAFPE 1 
wi n 

Eine Zeitlang geschieht nichts; der Bandantrieb spult das Magnetband auf, 
bis die 10 vorher eingeschriebenen Zahlen erkannt worden sind. Danach werden diese 
10 Zahlen spaltenweise auf dem Bildschirm dargestellt: 

161 
182 
163 
104 
105 
10€ 
167 
108 
103 
110 
BREAK IH 136 
READY 

Die 10 Zahlen werden in einer Spalte dargestellt, da jede Zahlendarstellung 
durch erneute Ausführung der Anweisung PRINT in Zeile 100 erfolgt, die jedesmal 
mit einem Zeilensprung verbunden ist. 

Die letzte Nachricht wird durch Ausführung der Anweisung STOP in Zeile 
130 verursacht. 

EREAE IN ise 

REAL 

Wenn Sie vergessen, das Band zuruckzuspulen, ehe Sie GOTO 70 eingeben, 

dann wird das Magnetband bis zum Ende nach Daten abgesucht, die nur am Anfang 
des Magnetbands zu finden sind. Sie mussen das Bandgerat und den Programmablauf 
stoppen. Spulen Sie die Bandkassette zuruck, aber schließen Sie vor einem erneuten 
Programmstart die Datei mit der logischen Nummer 1 durch direktes Eingeben der 
Anweisung: 

CLOSE 1 

Das Programm wird erneut gestartet mit: 

SOTO FA | 

Listen Sie das Programm wieder auf und schließen Sie die Anweisung PRINT 
in Zeile 100 mit einem Semikolon ab: 
aa FRINT J; 

Spulen Sie das Magnetband zurück und geben Sie dann den Befehl GOTO 70 
ein. 

Auf dem Bildschirm erscheint erneut die Nachricht PRESS PLAY ON TAPE 

#1. Nach Drücken der Taste PLAY erscheint die Antwort OK auf dem Bildschirm. 
Nach kurzer Pause werden die 10 vom Band gelesenen Zahlen auf einer Zeile des Bild- 
schirms dargestellt: | 

161 iff ifs dad 185 ihe ier 18s 163 118 
BREAK IM 136 
REA 

Als weiteren Versuch werden wir die Anweisungen in Zeile 80 bis 110 derart 
ändern, daß zur Eingabe der 10 Nummern nur eine INPUT-Anweisung erforderlich ist:
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Spulen Sie wiederum das Magnetband zurück und lassen Sie den zweiten Teil 
des Programms dadurch ablaufen, daß Sie GOTO 70 am Tastenfeld eingeben. 

Sie werden wiederum die Aufforderung PRESS PLAY ON TAPE #1 erhal- 
ten, nach deren Ausführung die 10 Zahlen von der Bandkassette gelesen und in einer 
einzigen Zeile auf dem Bildschirm dargestellt werden, wie im vorangegangenen Bei- 

spiel. Demnach ergibt sich kein Unterschied beim Lesen der 10 Zahlen von Bandkas- 
sette, wenn die INPUT#-Anweisung mit 10 Variablen in der Parameter-Liste einmal 
ausgeführt wird, oder wenn die INPUT #-Anweisung mit 1 Variablen zehnmal ausge- 
führt wird. 

Wir machen weitere Versuche mit den Trennsymbolen zwischen Feldern 
und ändern hierzu den ersten Teil des Programms, der Daten auf Bandkassette 
schreibt, wie folgt: 

ia OFEN 1.1.1 
za FOR I=1 TO 16 
2a FEINT#1.I+108 
46 NEXT 
45 CE=CHEECSS9 
46 PRINTHL MCL CEM S50 CES MCSD CEC 4a Ce NIS 
+7 PRINT#HL Mes CES NCP OS CEIMCSa SCHEIN SS CEI NC TAS 
34 CLOSE 1 
64 STOF 

OFEN 1 
FOR I=1 TO 18 
IHFUT#L. I 
FREINT J 
HEST 
CLOSE 1 

STOP 
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In Zeile 45 wird als Trennsymbol ein Semikolon, CHR$ (59), eingeführt. 
Spulen Sie das Magnetband zurück, bringen Sie dann den Anfang seiner magnetischen 
Oberfläche in das Schreib-Lesefenster und setzen es in das Bandgerät ein. Mit allen 
Tasten am Bandgerät in der oberen Stellung geben Sie jetzt RUN ein. Führen Sie 
dann die Anweisungen auf dem Bildschirm durch Drücken der Tasten PLAY und 
RECORD aus. Die Daten werden erfolgreich auf Band gespeichert, und folgende 
Nachricht erscheint: 

BREAK IN 60 
READY 

Spulen Sie die Kassette zuruck und geben Sie GOTO 70 ein. 
Bei Erscheinen der Anweisung drucken Sie die Taste PLAY am Bandgerat 

#1. Jedoch: die Daten werden nicht erfolgreich zurtickgelesen und auf dem Bild- 
schirm erscheint eine Fehlermeldung: 

FILE DATA ERROR IN 36 

SEALY



Die Schlußfolgerung ist: zur Trennung numerischer Felder können Sie 
keine andere Zeichensetzung als das Wagenrücklauf-Symbol verwenden. Für Felder 

mit Zeichenketten sind die Symbole Komma und Wagenrücklauf zulässig. Ändern Sie 
zur Bestätigung das Programm wie folgt: 

S OATA ELMS. 2WET URED .VIER.PUENF .SECHS 3 TEBEM.ACHT NEUN ZEHN 
LG OPEM Li. 
kt FOR [T=] To le 

2a REAC MET) 
44 MEST 
45 Ca HR EC beh 9 
46 PRUMTHL MC Lo ee ees OR PE SD Se EMEC EPEC 
4? FREIHTELMELEI SCH EMEL TO EUER ED CE Me So ee MEL 
sa DOSE 1 

ae STOR 
Fe OREM 1 
Se FOR T=1 TO 16 

aa INFUT#1.TE 
Lea FRIHT IE 
11a HEST 
12a CLOSE 1 
Lae STOR 

Spulen Sie die Bandkassette zurück, lassen Sie das Magnetband bis zum Er- 
scheinen seiner magnetischen Oberfläche vorwärts laufen, setzen Sie es in das Band- 
gerät #1 ein und geben Sie RUN ein. Nach Anweisung auf dem Bildschirm drücken 
Sie die Tasten PLAY und RECORD am Bandgerät #1. Die Daten werden ohne Feh- 
lermeldung auf Bandkassette gespeichert. Sobald die Nachricht: 

BREAK IM 0 
READY 

erscheint, spulen Sie das Magnetband wieder zurück und geben am Tastenfeld GOTO 
7O ein. 

Nach Aufforderung drücken Sie die Taste PLAY. Sie werden dann die Zei- 

chenketten EINS und SECHS auf dem Bildschirm sehen, gefolgt von der Fehlermel- 
dung: 

STRING TOO LONG ERROR IN 3a 
REALTY 

Was lief falsch? Das Problem entstand mit der INPUT#Anweisung in Zeile 

90. Eine INPUT#-Anweisung liest alle Zeichenketten-Felder, die sie bis zum ersten 
Wagenrücklauf-Symbol vorfindet. Bei der ersten Ausführung der INPUT#-Anweisung 

in Zeile 90 werden daher die Variablen M3 (1) bis M$ (5) eingelesen; da diese Variab- 
len durch Kommas getrennt sind, werden sie als zusammenhängende Felder und nicht 
als einzelne Aufzeichnungen verstanden, so daß nur M$ (1) gelesen und J® zugewie- 
sen wird. Bei der zweiten Ausführung der Anweisung INPUT# in Zeile 90 werden die 
Variablen M$ (6) bis M$ (10) gelesen, da sie zwischen zwei Wagenrücklauf-Symbolen 
liegen. Wiederum erfährt nur eine Variable, M$ (6), eine Zuordnung zu J$. Bei der 
dritten Ausführung der INPUT#-Anweisung in Zeile 90 sind keine Daten zum Lesen 
übrig und eine Fehlermeldung wird ausgegeben. Hierdurch erklären sich die Angaben 
auf dem Bildschirm. Um den Fehler zu beheben, müssen wir die INPUT#-Anweisun- 

gen mit der gleichen Anzahl von Variablen in der Parameter-Liste versehen, wie wir es 
in der PRINT#-Anweisung taten. Sehen Sie sich folgendes Programm an:



= DATA EINE. ZMET,DREL "TIER, FÜUENF, SECHS. STEBEH.ARÖHT,HEUN. ZEHN 

lia OFEH OL.L.1 

za FOR I=l TO dks 

23 REA Meets 

48 HEST 

42 DE=CHREN SS 

40 PRIHTHL odo se see eo ed Pee OB Bed Se PIE 

47° PRIMTHIL Mino Cd Meer o Cd eplbe ose eee Be eee Lk 

za LOSE 1 

Ei STÜR 

Ye OREM 1 

Se THRPUT#L Hte lo oti eo Eo so Weed We 

St THPUTHL Wie Horo Eos eo oo A Le 

lee FOR I=1 TO ie 

155 FRIHT HEISE" o's 

lia HEST I 

128 CLOSE 

124 STOR 

Wenn Sie wiederum die Programmhälften nacheinander ablaufen lassen, 
dann wird Ihnen die zweite Programmhälfte folgende Bildschirmdarstellung liefern: 

EINS ZMEI DREI WIER FUENF SECHS SIEBEN ACHT HEUM ZEHH 
BREAK IM 136 
FRE AL'S 

Es gibt noch einige weitere Versuche, deren Ausfuhrung sich fur Sie lohnt: 

Kann eine einzige INPUT#Anweisung eine Abfolge von Zeichenketten lesen, 

die jeweils durch ein Wagenrücklauf-Symbol getrennt sind? Ändern Sie für diesen 
Versuch Zeile 45 in der letzten Programmversion derart, daß C$ der Wert CHR$ (13) 

zugewiesen wird. Dann wiederholen Sie den Programmlauf. 

Wie steht es mit gemischten Feldern aus Zahlen und Zeichenketten inner- 
halb einer einzigen Datei? Um das zu erfahren, erzeugen Sie die 10 Zeichenketten- 
Variablen M$ (|) wie in der letzten Programmversion und erzeugen noch zusätzlich 
die numerischen Variablen M (l) durch Hinzufügen der folgenden Anweisung in Zeile 

35: 

35 MeT 3=I+180 

Bilden Sie jetzt in der PRINT#-Anweisung in Zeile 46 eine Parameter-Liste 
mit beiden Variablen-Typen, M$ (l) und M (I). Sehen Sie dann zu, welche INPUT#- 
Anweisungen in Zeilen 80 und 90 erforderlich sind, um diese Folge von Variablen 

richtig zu lesen. 

  

ARBEITEN MIT DATEIEN AUF DISKETTEN 

  

Auf Disketten können sowohl Dateien für Programme wie Dateien für 

Daten angelegt werden. Programm-Dateien dienen der Speicherung von BASIC-Pro- 

grammen. Dateien für Daten dienen der Speicherung von Zahlen und Zeichenketten. 
Man unterscheidet drei Typen von Dateien auf Disketten: 

1. Sequentielle Dateien, mit denen Daten sehr kompakt gespeichert werden 
können, die aber beschränkte Zugriffsmöglichkeiten zu den Dateien bie- 
ten.



2. Relative Dateien, die eine größere Oberfläche der Diskette benötigen, um 

die gleiche Datenmenge wie eine Sequentielle Datei zu speichern, bei denen 
aber Dateizugriff und Änderung der Dateiorganisation leichter auszufüh- 
ren sind. 

3. Wahlfrei Ansprechbare Dateien, deren Struktur von Ihrer Programm- 
logik abhängt. 

Sequentielle und Relative Dateien werden in diesem Kapitel beschrieben. 
Die Beschreibung Wahlfrei Ansprechbarer Dateien erfolgt in Kapitel 7. 

VERGLEICH VON DATEIEN AUF DISKETTEN UND BANDKASSETTEN 

Das Arbeiten mit Disketten-Dateien unterscheidet sich vom Arbeiten mit 
Band-Dateien in folgenden Punkten: 

1. Der Zugriff.auf Disketten-Dateien ist sehr schnell im Vergleich zum Zu- 
griff auf Band-Dateien. 

2. Eine Diskette kennt kein ‘“Anfang” oder ‘’Ende” der Speicherflache, wie 
eine Bandkassette. Auf jeden Punkt der Disketten-Oberflache kann mit 
gleicher Schnelligkeit zugegriffen werden, im Gegensatz zum Magnetband. 

Das Arbeiten mit Dateien auf Kassette und Diskette unterscheidet sich auf- 
fallig durch das vollig verschiedene Format der Datenspeicherung und die Verfahren 

des Dateizugriffs. Die mechanische Geschwindigkeit der beiden Speichermedien hat 

hiermit wenig zu tun; die Rotationsgeschwindigkeit der Diskette ist vergleichbar mit 
der Laufgeschwindigkeit der Bandkassette. 

Die Datenspeicherung auf Bandkassette erfolgt auf einer von Bandanfang bis 
Bandende durchlaufenden Spur; der Bandantrieb bewegt das Magnetband an festste- 

henden Schreib-/Leseköpfen vorbei, um Zugriff auf einen Teil des Bandes zu ermög- 
lichen. Das Speichern von Daten auf Disketten erfolgt im Gegensatz dazu auf einer 
großen Zahl konzentrischer, kreisförmiger Spuren Schreib- und Leseköpfe befinden 
sich an einem beweglichen Arm, der auf jede Spur der Diskette positioniert werden 
kann. Die Rotation der Diskette ist erforderlich, um den gewünschten Sektor der ge- 
wählten Spur unter den Lese- oder Schreibkopf zu bringen. 

Zur Benutzung von Disketten müssen Sie nicht die Technik der Datenspei- 
cherung auf Disketten kennen, einige Kenntnisse werden aber hilfreich sein, um Pro- 
gramme für Disketten-Dateien wirkungsvoller zu gestalten. Wir werden deshalb mit 
der Beschreibung der Art und Weise der Datenspeicherung auf Disketten beginnen. 

  

DATENSPEICHERUNG AUF DISKETTEN 
  

Disketten benutzen eine Anzahl konzentrischer Spuren zur Datenspeicherung. 
Die Spuren sind wiederum unterteilt in Sektoren. 

Um eine Vorstellung von einer einzelnen Spur zu haben, zeichnen wir einen 
Kreis zur Darstellung der Diskette und einen kleineren konzentrischen Kreis zur Dar- 
stellung einer Spur auf der Diskette. Das ergibt folgendes Bild:



Außenkante 

Innenkante 

Eine Spur auf der Diskette 

der Diskette 

Die Zahl der Spuren auf einer Diskette sind je nach Floppy Disk-Gerät ver- 

schieden. Manche Floppy Disk-Geräte beschreiben beide Seiten der Diskette; andere 
beschreiben nur eine Seite der Diskette. Die Floppy Disk-Speicher CBM 3040, 4040 

und 8050 beschreiben eine Seite der Diskette; die Zusammenstellung in Tabelle 6-3 
zeigt, daß die Speichereinheiten 3040 und 4040 auf der Diskette 35 Spuren beschrei- 

ben, die Speichereinheit 8050 dagegen 77 Spuren. 

  

  

   

      

Sektoren 

  

  . Renee Block 

Speicherkapazitat jeder Spur im 
Sektor: 256 Bytes     
  
Bild 6-6. Speicheroberflache einer Diskette



Daten werden nicht über die ganze Länge einer Spur auf der Diskette ge- 

speichert. Die Adressierung von Dateien auf der Diskette würde hierdurch sehr er- 
schwert werden, da keine zwei Spuren die gleiche Länge haben, und daher auch nicht 
die gleichen Datenmenge speichern können. 

Zur Lösung dieses Problems werden Spuren in Sektoren unterteilt. Jeder Sektor kann 
die gleiche Datenmenge speichern. Bei den Speichern 3040, 4040 und 8050 werden 
in jedem Sektor 256 Symbole (Bytes) gespeichert. Diese Anordnung der Daten ist in 
Figur 6-6 dargestellt. Eine Datenmenge von 256 Byte heißt Block (Figur 6-6 ). 

Die meisten Floppy Disk-Speicher haben auf jeder Spur die gleiche Anzahl 
von Sektoren, auch wenn die Spur am Rand der Diskette sehr viel länger ist als nahe 
dem Zentrum. Die CBM-Geräte 3040, 4040 und 8050 nutzen die größere Länge der 
Spuren am äußeren Rand der Diskette, indem sie auf die längeren Spuren mehr Sek- 

toren legen. Tabelle 6-3 gibt die Zahl der Sektoren auf den verschiedenen Spuren an. 
Die Zählung der Spuren beginnt mit O für die äußerste Spur. Die innerste Spur trägt 
die höchste Spurnummer. 

Wenn Sie mit der Hand eine CBM-Diskette in ihrer Schutzhülle drehen, 

dann können Sie in dem kleinen kreisförmigen Fenster nahe der Mitte der Schutzhülle 
ein kreisförmiges Loch in der Diskette feststellen. Bei Disketten mit einem einzelnen 
Loch ist die Anordnung der Sektoren auf der Diskette noch nicht festgelegt (soft- 
sektoriert). Im Gegensatz dazu gibt es Disketten mit Sektoren fester Anordnung. 
Derartige Disketten weisen soviele Löcher auf, wie es Sektoren auf ihrer Oberfläche 
gibt (hard-sektoriert). CBM-Disketten sind soft-sektoriert. 

Tabelle 6-3. CBM Floppy Disk-Speicher: Speicherkapazität und -organisation 

  

  

  

  

  

  

  

    
  

  

  

    

CBM 3040/4040 CBM 8050 

Merkmal mit 2 Laufwerken mit 2 Laufwerken 
für 2 Disketten für 2 Disketten 

Maximale . . 
Speicherkapazität 176,640 Bytes/Diskette 533,248 Bytes/Diskette 

Verfügbare Kapazität . . 
_Serielle Dateien — 170,180 Bytes/Diskette 521,208 Bytes/Diskette 

Verfügbare K itat . .. . . 
w Relative Dateien ar nicht verfügbar bis 517398 Bytes/Diskette 

Anzahl der Spuren 35 77 

Anzahl der Sektoren Spur # Sektoren Spur # Sektoren 

0-16 21 0-38 29 
17-23 20 39-52 27 
24-29 18 54-65 25 
30-34 17 66-76 23 

Bytes je Block 256 | 256 

Anzahl der Blöcke 690 2083 

Block-Verfügbarkeits- Spur #17 Spur #38 
Tabelle: 2 Sektoren 2 Sektoren 

a. Spur #17 Spur #39 
Inhaltsverzeichnis: 29 Sektoren 29 Sektoren       
 



VERZEICHNIS DES DISKETTEN-INHALTS 

Auf jeder Diskette dienen zwei Spuren der Identifizierung und Inhaltsanga- 

be einer Diskette. 
Das Inhaltsverzeichnis einer Diskette enthält den Namen der Diskette, die 

Namen aller Dateien und die Adressen der Sektoren, mit denen die Dateien beginnen. 

Die Sektor-Belegungs-Liste (BAM) gibt den Belegungszustand der Sektoren 
auf der Diskette an, d.h. welche Sektoren frei sind und welche Sektoren von Dateien 
belegt sind. Die Benutzung dieser Liste für Dateien mit wahlfreiem Zugriff wird in 
Kapitel / beschrieben. 

Für Dateien auf Bandkassette ist kein Inhaltsverzeichnis am Bandanfang er- 
forderlich. Wenn beispielsweise 10 Dateien auf Bandkassette gespeichert wurden und 
auf die sechste Datei zugegriffen werden muß, dann kann ein Inhaltsverzeichnis der 
Dateien am Bandanfang die Suchzeit für das Auffinden der sechsten Datei nicht ver- 
kürzen. Da eine Banddatei jede Länge haben kann, gibt es keine Möglichkeit, aus der 
Nummer einer Banddatei auf ihre Lage auf dem Magnetband zu schliefgen. Sie kon- 
nen Ihr Glück versuchen und das Magnetband soweit aufspulen, daß es kurz vor der 
gewünschten Datei steht und sich hierdurch die Suchzeit verringert. Im allgemeinen 
muß das Bandgerät die ersten Dateien überlesen, bis es den Anfang der gewünschten 

Datei gefunden hat. | 
Im Gegensatz dazu kann ein Floppy Disk-Speicher direkt den Datei-Anfang 

auf der Oberflache der Diskette ansteuern, da jeder Sektor auf der Diskette gleicher- 
malen zugänglich ist. Hierzu verfügt jede Diskette über ein Inhaltsverzeichnis der 
Dateinamen und der Sektoradressen der Dateianfänge aller auf der Diskette gespei- 
cherten Dateien. Das Inhaltsverzeichnis gibt auch den Typ der Datei und die augen- 
blickliche Länge der Datei an. Wird eine Disketten-Datei geöffnet, dann liest der 
Floppy Disk-Speicher zunächst das Inhaltsverzeichnis auf der Diskette, um die Sek- 

toradresse der zu Offnenden Datei zu finden. Der Lese-/Schreibarm des Floppy Disk- 
Speichers kann dann direkt auf die Anfangsspur der zu öffnenden Datei gesetzt wer- 
den. 

Wie aber sehen Aufzeichnungen in einer Disketten-Datei aus? 

RELATIVE DATEIEN 

In einer Relativen Datei haben alle Aufzeichnungen die gleiche Länge. Die 
Sektoradresse jeder einzelnen Aufzeichnung ist daher im Falle relativer Dateien leicht 
zu berechnen. Ein Beispiel: Nehmen Sie an, zwei Aufzeichnungen belegen genau 
einen Sektor. Dieser Fall wird kaum zufällig eintreten, aber er ist einfach für unsere 
Veranschaulichung. Die zehnte Aufzeichnung in dieser relativen Datei kann daher im 
fünften Sektor gefunden werden. Relative Dateien sind in CBM BASIC ab Version 4.0 
mit dem Disketten-Betriebssystem DOS ab Version 2.0 möglich. 

SEQUENTIELLE DATEN 

Die Aufzeichnungen einer sequentiellen Datei können unterschiedliche Länge 

haben. Eine einzelne Aufzeichnung in einer sequentiellen Datei kann daher nicht 
mehr durch Berechnung des Sektors gefunden werden, da die Länge der einzelnen 
Aufzeichnungen unbekannt ist. Der Floppy Disk-Speicher kann zwar direkt an den 
Anfang einer Sequentiellen Datei gehen, da die Sektoradresse des Dateianfangs aus 
dem Inhaltsverzeichnis der Diskette zu ersehen ist, die einzelnen Aufzeichnungen



innerhalb der Sequentiellen Datei können jedoch nur wie bei einer Bandkassette se- 
qauentiell gelesen werden. Ein Beispiel: es gibt keine Möglichkeit, zur zehnten Auf- 
zeichnung einer Sequentiellen Datei zu gelangen, ohne zuvor die Aufzeichnungen 1 

bis 9 gelesen zu haben. Figur 6-7 vergleicht die Sektorbelegung durch 10 Aufzeich- 
nungen in einer Relativen und in einer Sequentiellen Datei. 

Alle Versionen von CBM BASIC ermöglichen Sequentielle Dateien. 

  

Relative Datei 

      

      

Sektor-Nr.: N N+1 N+2 N+3 N+4 etc 

AufzeichnungNr: 0 1 02.3. “A 5 6 7 8 9 etc. 

Sequentielle Datei 

_ ON N + 1 N+2 N +3 N+4 
_Sektor-Nr.: , : , — r — m 1 T 

Aufzeichnung Nr.: o 1 2 3 4 5 6 7 8 9   
  

Figur 6-7 Zählung von Sektor und Aufzeichnung bei Relativen und Sequentiellen Dateien 

VERGLEICH VON RELATIVEN UND SEQUENTIELLEN DATEIEN 

Wenn Aufzeichnungen sequentiell gelesen werden müssen, dann geht die 
Eigenschaft einer Diskette verloren, willkürlichen Zugriff auf einzelne Aufzeichnun- 
gen zu ermöglichen. Warum sich dann mit Sequentiellen Dateien abgeben? Die Ant- 
wort ist, daß Sequentielle Dateien eine dichtere Informationsspeicherung erlauben als 
Relative Dateien. Sequentielle Dateien nutzen die Oberfläche der Diskette besser aus 

als Relative Dateien. Betrachten Sie zur Veranschaulichung die folgenden zwei Namen 
und Adressen: 
Cornelius J. Winkleberger Joe R. Smith 
257631 Avenue of the Americas 5N St. 
Billinghampton California 92804 York lowa 50307 

Nehmen wir an, diese beiden Namen und Adressen sind Auszug aus einer 

Versandliste. Jeder Name und jede Adresse werden in Form von Aufzeichnungen ge- 
speichert. Eine Relative Datei muß jeder Aufzeichnung von Name und Adresse den 
gleichen Platz auf der Diskette zuweisen. Um Abkürzungen zu vermeiden, muß der 
zugewiesene Platz auf der Diskette ausreichen, auch den längsten Namen und die 
längste Adresse aufzunehmen. Bei allen kürzeren Namen und Adressen bleibt Platz 
auf der Diskette unbenutzt; und das bedeutet vergeudeter Speicherplatz. 

Eine Sequentielle Datei weist dagegen jedem Namen und jeder Adresse den 

Speicherplatz zu, den sie benötigen, wie kurz oder wie lang auch der einzelne Name 
oder die einzelne Adresse sind. Kein Platz auf der Diskette bleibt ungenutzt, und es 
wird daher kein Speicherplatz vergeudet. 

Relative Dateien erlauben ohne Beschränkung Zugriff oder Änderung. Da 
Relative Dateien aus Aufzeichnungen fester Länge bestehen, die einzeln adressiert 

werden können, können Sie auf einzelne Aufzeichnungen zugreifen, um sie zu lesen 
oder zu ändern. Ein Beispiel: In einer Relativen Datei mit 20 Namen und Adressen 

können Sie den zehnten Namen ändern, während die restlichen Aufzeichnungen un- 
verändert bleiben. Sie können eine Relative Datei solange um Aufzeichnungen er- 
weitern, wie auf der Diskette Speicherplatz verfügbar ist. Sie können auch einzelne 
Aufzeichnungen in einer Relativen Datei löschen. 
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sequentielle Dateien müssen Sie dagegen ähnlich wie Dateien auf Bandkas- 
sette behandeln. Aufzeichnungen müssen sequentiell gelesen werden, beginnend mit 
der ersten Aufzeichnung der Datei. Sie können neue Aufzeichnungen an das Ende 
der Sequentiellen Datei anfügen, aber nicht neue Aufzeichnungen in eine bestehende 
Sequentielle Datei einfügen. Im letzten Fall müssen Sie die gesamte Sequentielle Da- 
tei noch einmal schreiben, wobei während des Überspielens Gelegenheit für Änderun- 
gen an den Aufzeichnungen besteht. Das Ergebnis des Vergleichs ist, daß Sequentielle 
Dateien die Disketten-Oberfläche besser ausnutzen, aber schwieriger zu handhaben 
sind. 

ADRESSIERUNG VON SEKTOREN 

Es ist unwahrscheinlich, daß die Sektoren einer Datei auf der Oberfläche der 
Diskette physikalisch aufeinander folgen. Ein Beispiel: Wenn Sie Aufzeichnungen zu 

einer bestehenden Datei hinzufügen, können die neuen Aufzeichnungen in den Anfang 
der folgenden Datei hineinreichen; die Datei muß dort fortgesetzt werden, wo noch 

unbeschriebene Sektoren auf der Oberfläche der Diskette verfügbar sind. Beim Lo- 
schen von Aufzeichnungen schrumpft die Datei. Leer gewordene Sektoren müssen 
anderen Dateien zugänglich gemacht werden. Die Betriebslogik eines Floppy Disk- 
Speichers nimmt daher an, daß die Sektoren einer Datei über die Oberfläche der Dis- 
kette verstreut sind. Für das Arbeiten mit Sequentiellen Dateien entsteht hieraus kein 
Problem. Solange jeder Sektor einen Hinweis auf seinen Nachfolger enthält, kann der 
Floppy Disk-Antrieb seinen Weg über die Diskette finden, wobei er die Sequentielle 

Datei Sektor für Sektor liest. Das Problem ist verwickelter bei Relativen Dateien, da 
die Floppy Disk-Logik in der Lage sein muß, die Adressen der einzelnen Aufzeichnun- 
gen zu berechnen. Der Abstand einer Aufzeichnung vom Datei-Anfang muß in die 
Zahl der dazwischenliegenden Sektoren umgerechnet werden. Nehmen wir wieder 

das Beispiel einer Datei mit zwei Aufzeichnungen je Sektor: Die Aufforderung zum 
Zugriff auf die zehnte Aufzeichnung entspricht der Aufforderung, auf den fünften 
Sektor der Relativen Datei zuzugreifen. Da Sektoren jedoch über die Oberfläche der 

Diskette verstreut sind, muß für die Relative Datei ein Lageverzeichnis der Sektoren 
geführt werden. Dieser Gedanke kann wie folgt veranschaulicht werden: 

Beginn der Auf- Tatsächliche Spur- und 
zeichnung in Sektoradressen 

Aufzeichnung Sequentieller 
Nr. Sektor-Nr. Spur-Nr. Sektor-Nr. 

11 4 

11 5 

11 6 

13 9 

13 10 

S
S
R
 
n
u
 

R
w
N
n
—
 

D
U
I
T
P
R
W
U
N
N
-
-
 

9 3 

Aufzeichnung Nr. 6 beispielsweise liegt im dritten Sektor der Datei. Die phy- 
sikalische Lage dieses Sektors ist durch Sektor 6 auf Spur 11 gegeben. 

Für die Speicherung der Information über die Lage der Sektoren einer Datei 
ist eine bestimmte Zahl von Sektoren reserviert. Die Existenz dieser reservierten Sek- 
toren bewirkt, daß beim Floppy Disk-Speicher CBM 8050 nicht die gesamte Speicher- 
kapazität einer Diskette für Relative Dateien ausgenutzt werden kann (Tabelle 6-3). 
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BETRIEBSPROGRAMME FÜR DISKETTE-DATEIEN 

  

Sequentielle und Relative Dateien erfordern unterschiedliche Programm- 

logiken. Eine Reihe weiterer Programmanweisungen ermöglicht die Verwaltung von 
Dateien auf Disketten. 

DATEINAMEN 

Namen für Disketten-Dateien folgen den normalen Bezeichnungsregeln in 

CBM BASIC. In der Regel sind Dateinamen auf 16 Symbole beschränkt und es ist 
ein guter Grundsatz, sich an diese Regel selbst dort zu halten, wo diese Begrenzung 

nicht verlangt wird. 
Das Betriebssystem für Disketten (DOS) benutzt Anweisungen, in denen 

Dateien durch ihren Namen angesprochen werden. Sie können den vollständigen 
Dateinamen angeben oder einige der ersten Symbole gefolgt von dem Sternsymbol, 

was bewirkt, daß der erste Dateiname mit übereinstimmenden Anfangssymbolen aus- 
gesucht wird. Hier einige Beispiele: 

Eingabe: PAR * 
angesprochene Dateien: PARITY 

PARITY,SEC Die erste Datei mit den Anfangsbuch- 
PARITY,N12 staben PAR wird angesprochen. 
PARTITION 

etc. 

Sie können auch dadurch nach einer Datei suchen, daß Sie nur einige Sym- 
bole aus dem Dateinamen angeben. Für nicht angegebene Symbole müssen Frage- 
zeichen (?) eingesetzt werden. Hier ein Beispiel: 

Eingabe: N??,SEQ 
angesprochene Dateien: NUM,SEQ Alle Dateien mit den Anfangssymbolen 

NXY,SEQ N??, SEQ in ihrem Namen, wobei ? fiir 
NAB,SEQ beliebige Symbole steht. 
NRA,SEQ Die erste derartige Datei wird angesprochen. 
etc. 

Auch die Verbindung von Fragezeichen und Sternsymbol ist möglich. 

Eingabe: NUM??« 

angesprochene Dateien: Alle Dateien mit 5 oder weniger Symbolen 

in ihrem Namen ‚wovon die ersten 3 Symbole 

NUM sind. 

Die erste derartige Datei wird angesprochen.



VERSIONEN DES BETRIEBSSYSTEMS FÜR DISKETTEN 

Anweisungen zum Arbeiten mit Diskette-Dateien in CBM BASIC beruhen 
auf einer Anzahl von Programmen, die zusammenfassend Betriebssystem für Disketten 
(DOS = DISK-OPERATING-SYSTEM) bezeichnet werden. Sie müssen nur wenig über 
ein Betriebssystem für Disketten wissen, um es benutzen zu können, wie Sie auch nur 

wenig über einen BASIC-Übersetzer wissen müssen, umProgrammein BASIC schrei- 

ben zu können. Sie sollten jedoch beachten, daß einige Versionen des CBM-Betriebs- 
systems für Disketten vorliegen. Jede Version wird durch eine Zahl nach der Angabe 

DOS gekennzeichnet. Gegenwärtig sind die Versionen DOS 1.x bis DOS 2.x 

in Verwendung (x kann eine der Zahlen O-9 sein). 

VERSIONEN VON CBM BASIC 

Erinnern Sie sich, daß vier Versionen von CBM BASIC in allgemeinem Ge- 
brauch sind. BASIC 3.0 und frühere Versionen wurden mit allen CBM-Computern bis 
März 1980 ausgeliefert. Seit dieser Zeit wird BASIC 4.0 ausgeliefert. 

Die Versionen BASIC 1.0, 2.0 und 3.0 sind sehr ähnlich. Wie im Vorwort er- 
wähnt, beziehen wir uns auf diese drei Versionen von BASIC mit der gemeinsamen 
Angabe BASIC<3.0. Die Version 4.0 wird als BASIC 4.0 angegeben. 

BASIC<3.0 ermöglicht Sequentielle Dateien und Dateien mit wahlfreiem 
Zugriff. BASIC 4.0 ermöglicht Sequentielle und Relative Dateien sowie Dateien mit 
wahlfreiem Zugriff. 

BASIC 4.0 erlaubt die Verwendung aller Anweisungen der Versionen 1.0 bis 
3.0. Wenn Sie einen CBM-Computer für BASIC 4.0 besitzen, können Sie jede Anwei- 

‚sung für das Arbeiten mit Disketten verwenden. Das umgekehrte ist nicht möglich. 
Wenn Ihr CBM-Computer beispielsweise mit BASIC 2.0 arbeitet, dann können Sie 
nicht jede Anweisung aus BASIC 4.0 verwenden. 

BASIC 4.0 ermöglicht nicht den Betrieb eines zweiten Bandgeräts, wenn mit 
Floppy Disk-Speichern gearbeitet wird. 

BASIC 4.0 nimmt bei fehlender Geräteadresse den Anschluß eines Floppy 
Disk-Speichers an; bei fehlender Angabe einer Geräteadresse wird von BASIC 4.0 die 
Adresse 8 angenommen. Im Gegensatz dazu nehmen die Versionen 1.0 bis 3.0 die 
Bandkassette mit der Geräteadresse 1 an, falls die Angabe einer Gerätenummer fehlt. 
Obwohl BASIC 4.0 alle Anweisungen der Versionen 1.0 bis 3.0 ausführt, gibt es einige 

Fehlermeldungen und Unverträglichkeiten der Statusmeldungen, wenn Dateianwei- 
sungen aus BASIC<3.0 in BASIC 4.0 verwendet werden. Beispielsweise ermöglicht 
BASIC<3.0 nicht das Anlegen Relativer Dateien; wenn Sie eine Datei in BASIC<3.0 

öffnen und nicht den Dateityp angeben, wird auf einem Computer mit BASIC 4.0 
eine Relative Datei geöffnet. Wenn Sie andererseits eine Dateioperation mit Anwei- 
sungen aus BASIC<3.0 durchführen und diese Operation in BASIC<3.0 regelwidrig 
ist, wohl aber den Regeln in BASIC 4.0 entspricht, dann wird die Fehleranzeige am 
Floppy Disk-Speicher rot aufleuchten, die Operation mit der Diskette wird nicht aus- 
geführt, aber BASIC 4.0 meldet einen fehlerfreien Status der Floppy Disk-Funktion.



  

ÖFFNEN EINER DISKETTEN-DATEI 

  

Jeder Floppy Disk-Speicher verfügt über 12 Pufferspeicher zum Zugriff auf 
Dateien, die in den Laufwerken O und/oder 1 gespeichert sind. Sobald auf irgendeine 
Diskettendatei zugegriffen wird, werden zwei der Pufferspeicher für Verwaltungs- 
tätigkeiten benutzt. Der eigentliche Zugriff auf die Dateien erfolgt über die verblei- 
benden 10 Pufferspeicher. 

Für jede geöffnete Sequentielle Datei sind zwei Pufferspeicher erforderlich. 
Jede geöffnete Relative Datei belegt drei Pufferspeicher. In BASIC<3.0 können daher 

bis zu 5 Sequentielle Dateien gleichzeitig geöffnet sein. Die Zahl gleichzeitig geöffne- 

ter Dateien in BASIC 4.0 hängt von ihrer Zusammensetzung aus Sequentiellen Dateien 
und Dateien mit wahlfreiem Zugriff ab. Folgende Kombinationen sind zulässig: 

O Relative und 5 Sequentielle Dateien 

1 Relative und 3 Sequentielle Dateien 

2 Relative und 2 Sequentielle Dateien 

3 Relative und O Sequentielle Dateien 

SEKUNDÄRE ADRESSEN IN BASIC<3.0 

In BASIC<3.0 werden die 16 Sekundären Adressen O bis 15 verwendet. 
Jede Dateieröffnung in BASIC<3.0 mit der Anweisung OPEN muß eine Sekundäre 
Adresse enthalten. In BASIC 4.0 werden Sekundäre Adressen automatisch eingege- 
ben. | 

Folgende Sekundare Adressen werden in BASIC<3.0 verwendet: 

Q Die Adresse O wird verwendet, um Programme von der Diskette in den 
Arbeitsspeicher des CBM-Computers zu laden. 

1 Die Adresse 1 wird verwendet, um Programme im Arbeitsspeicher des 
Computers in eine Disketten-Datei zu übertragen. 

2-14 Die Adressen 2-14 werden für den Zugriff auf Dateien benutzt. Jede die- 
ser Sekundären Adressen kann verwendet werden, sofern sie nicht schon 
zum Öffnen einer anderen Datei benutzt worden ist. 

15 Die Adresse 15 wird verwendet, um einen besonderen ''Befehlskanal'’ zu 
öffnen, über den Zugriff auf den Statusspeicher einer Diskette möglich 

ist und der zur Ausführung besonderer Operationen dient, die gegen Ende 
dieses Kapitels unter ‘Verwaltung von Disketten-Dateien” beschrieben 
sind. 

DER BEFEHLSKANAL IN BASIC<3.0 

Wegen seiner Bedeutung verdient der Befehlskanal besondere Erwähnung. 
In BASIC 4.0 wird ein Befehlskanal automatisch geöffnet, sobald eine Disketten-Datei 

geöffnet wird, so daß keine besondere Anweisung zum Öffnen eines Befehlskanals 
erforderlich ist. 

In BASIC<3.0 sollten Sie immer vor der Ausführung irgendwelcher Arbeiten 

mit der Diskette den Befehlskanal öffnen; der Befehlskanal sollte geöffnet bleiben,



bis alle Arbeiten mit der Diskette abgeschlossen sind. Benutzen Sie den Befehlskanal 
dazu, den Statusspeicher der Diskette abzufragen und besondere Operationen mit der 

Diskette auszuführen. 

ÖFFNEN EINER DISKETTEN-DATEI IN BASIC 4.0 

In BASIC 4.0 wird eine Disketten-Datei mit der Anweisung DOPEN# geöff- 
net. Sie können aber auch die Anweisung OPEN verwenden, da alle Anweisungen aus 
BASIC 3.0 auch in BASIC 4.0 verwendbar bleiben. 

Die Anweisung DOPEN# muß eine logische Dateinummer und einen Datei- 
namen enthalten. Bei fehlender Angabe wird das Laufwerk O des Floppy Disk-Geräts 
verwendet, es sei denn, Sie geben den Parameter D] für das Laufwerk 1 an. 

Wenn Sie mit dem Parameter LX eine Aufzeichnungslänge angeben, dann 
wird eine Relative Datei eingerichtet. Sie können von einer Relativen Datei lesen oder 
sie beschreiben; für die Lese-/Schreiboperationen ist kein besonderer Parameter erfor- 
derlich. 

Fehlt in der Parameterliste der Anweisung DOPEN# die Angabe der Auf- 
zeichnungslänge LX, dann wird eine Sequentielle Datei eingerichtet. Soll in die Se- 
quentielle Datei geschrieben werden, dann muß ausdrücklich W (für WRITE) in die 
Parameter-Liste der Anweisung DOPEN# aufgenommen werden; keine Angabe ist er- 
forderlich zum Lesen der Datei. 

Für den Floppy Disk-Speicher wird automatisch die Geräteadresse 8 ange- 

nommen, es sei denn, Sie geben mit dem Parameter ON UZ eine andere Adresse an. 
Hier einige Beispiele für die Form von DOPEN#-Anweisungen in BASIC 4.0: 

ia DOFEN#1. "MAIL" Öffnen der logischen Datei 1 zum Lesen der Sequentiellen 
Datei “MAIL” auf Diskette 0. 

SO DOPEM#1. "MAIL". Id. Offnen der logischen Datei 1 zum Schreiben auf die 
Sequentielle Datei ‘“‘MAIL” auf Diskette 1. 

22a DOPEN#S. "DATALIST".DE ON LS Öffnen der logischen Datei 5 zum Lesen der Sequentiellen 
Datei "DATALIST” auf Diskette O des Floppy Disks 
mit Gerätenummer 5. 

aa DOPEN#E. "MAIL". LiC8 Öffnen der logischen Datei 2 zum Zugriff auf die Relative 
Datei ‘‘MAIL"” auf Diskette 0. Bei neuer Datei hat jede 
der Aufzeichnungen eine Lange von 100 Zeichen (Bytes). 
Bei alter Datei muß die Länge jeder Aufzeichnung bereits 
beim erstmaligen Öffnen auf 100 Zeichen (Bytes) festge- 
legt worden sein. Zugriff ist möglich zum Lesen und 
Schreiben. 

25 DOFEN#Z. "SAMPLE". L2O.D1 Öffnen der logischen Datei 3 zum Zugriff auf die » Relative 
Datei “SAMPLE” (Lese- oder Schreiboperation) auf 
Diskette 1. Bei erstmaligem Offnen der Datei ist die 
Lange jeder Aufzeichnung auf 20 Zeichen (Bytes) festge- 
legt. Bei bestehender Datei muß die Aufzeichnungslänge 
von 20 Zeichen (Bytes) bereits beim erstmaligen Öffnen 
definiert worden sein. 

Dateinamen können auch durch eine Zeichenketten-Variable statt einer Zei- 

chenkette angegeben werden. Im letzten Beispiel könnte daher auch folgendes ge- 
schrieben werden: 

28 5$="SAMPLE" 
2o DOPEN#S. S$.L2e. 01



ÖFFNEN SEQUENTIELLER DISKETTEN-DATEIEN IN BASIC<3.0- 

In BASIC<3.0 werden Disketten-Dateien mit der Anweisung OPEN geöffnet. 
Die untenstehenden OPEN-Anweisungen entsprechen den DOPEN#-Anweisungen 
zum Öffnen Sequentieller Dateien im letzten Abschnitt. Zur Erinnerung: Relative 
Dateien konnen in BASIC<3.0 nicht geöffnet oder bearbeitet werden. Die Sekundä- 
ren Adressen in folgenden OPEN-Anweisungen wurden willkürlich gewählt: 

1a OPEN 1.3.2 "MAIL. SER" 
SQ OPEM 1.5.7 "1:MAIL. SEG. WRITE" 
220 OF EN 5.5.3 "G@: DATALIST. SER" 

Zeichenketten für den Dateinamen in OPEN-Anweisung können auch durch 

eine Zeichenketten-Variable ersetzt werden. Die OPEN-Anweisung in Zeile 10 könnte 
daher auch durch folgende zwei Anweisungen ersetzt werden: 

5 M#="MAIL. SEQ" 
18 OPEN 1.3.2.M# 

Etwas komplizierter sieht diese Ersetzung fur die OPEN-Anweisung in Zeile 
50 aus: 

$5 MS="HMAIL. SEO." | 
„a ORFEM 2.5.7, "1:ME" + "MEITE" 

FEHLERMELDUNGEN BEIM ÖFFNEN EINER DATEI 

Aus folgenden Ursachen können beim Öffnen einer Datei Fehlermeldungen 
entstehen: 

1. Die Fehlermeldung FILE NOT FOUND erscheint, wenn Sie beim erstma- 
ligen Einrichten einer Sequentiellen Datei in der OPEN-Anweisung ein 
Lesen der Datei vorschreiben. Da eine zu Öffnende Datei zunächst leer ist, 
können aus ihr keine Daten gelesen werden. 

2. Die Fehlermeldung FILE TYPE MISMATCH erscheint, wenn Sie eine be- 
stehende Datei öffnen, aber den falschen Dateityp angegeben haben. So 
etwas geschieht, wenn Sie eine Relative Datei als Sequentielle Datei Öff- 
nen, oder wenn Sie eine bestehende Sequentielle Datei als Relative Datei 
öffnen, oder wenn Sie eine Programm-Datei als Datei für Daten öffnen. 

3. Die Fehlermeldung FILE EXISTS erscheint, wenn Sie beim Öffnen einer 
bestehenden Sequentiellen Datei angeben, daß Sie in diese Datei schreiben 
wollen. Sie können lediglich in eine neue Sequentielle Datei schreiben. 

Wenn Sie in einer OPEN-Anweisung den Namen einer Datei falsch schreiben, 

dann kann dieser Fehler viel Ärger verursachen, ohne daß es zu einer Warnung in 
Form einer Fehlermeldung kommt. Das Floppy Disk-Betriebssystem nimmt lediglich 

an, daß der falsch geschriebene Dateiname eine neue Datei darstellt. Wenn im übrigen 
das Öffnen einer neuen Datei zulässig war, wird keine Fehlermeldung erzeugt. 

  

SCHLIESSEN EINER DISKETTEN-DATEI 
  

In BASIC 4.0 verwenden Sie zum Schließen einer Datei auf Disketten die 
Anweisung: 

DCLOSE#N



und in BASIC<3.0 die Anweisung: 

CLOSE N 

wobei die logische Dateinummer N als erster Parameter in den Anweisungen OPEN 

oder DOPEN# verwendet wurde. 
Das Schreiben in eine Disketten-Datei muß mit einer DCLOSE#- oder 

CLOSE-Anweisung abgeschlossen werden, da sonst einige der letzten Daten nicht 
die Diskette erreichen könnten (sondern im Pufferspeicher hängen bleiben). 

Das Schließen der Datei nach einem Schreibvorgang ist zwar nicht erforder- 
lich, wird aber aus Gründen einer guten Programmierpraxis getan. 

Der Computer schließt automatisch alle offenen Dateien, sobald die END- 
Anweisung des Programms ausgeführt wird. Hierbei wird angenommen, daß die 
Floppy Disk-Speicher noch eingeschaltet sind. Trotz allem ist es gute Programmier- 
praxis, die Dateien individuell mit CLOSE-Anweisungen zu schließen, statt hierfür die 
am Programmende stehenden END-Anweisungen zu benutzen. Dieses Thema wurde 
ausführlich für Dateien auf Bandkassetten am Kapitelanfang diskutiert. Das Schließen 
von Dateien auf Bandkassette kann auch auf Dateien auf Disketten übertragen werden. 

  

FEHLERMELDUNG UND GERÄTESTATUS 
BEI FLOPPY DISK-SPEICHERN 

  

Alle CBM Floppy Disk-Speicher verfügen über ein rotes Warnlicht zur Fehler- 

anzeige. Das Warnlicht leuchtet auf, wenn eine Benutzung der Diskette nicht erfolg- 
reich möglich war. Eine weitere Benutzung der Diskette ist nicht möglich, solange das 
Warnlicht brennt. Zum Löschen des Warnlichts muß der Programmlauf durch Drücken 
der Taste STOP unterbrochen und das Statusregister des Floppy Disk-Speichers zur 
Fehlerinterpretation gelesen werden. | 

Ein guter Vorschlag ist, nach jeder Operation mit der Diskette das’ Statusre-- 
gister des Floppy Disk-Speichers zu lesen und in Programmen für den Datenaustausch 
mit Disketten Prüfroutinen für das Statusregister vorzusehen. 

Erinnern Sie sich aus Kapitel 1, daß Disketten vor ungewolltem Überschrei- 
ben Ihres Inhalts durch Überkleben des seitlichen Schlitzes in der Schutzhülle ge- 
schützt werden. Eine solche Diskette nennt man schreib-geschützt. Wenn Sie die Über- 
tragung einer Datei auf eine schreib-geschützte Diskette versuchen, dann bleibt das 

Programm im CBM-Computer hängen. Der Computer versucht unentwegt, die Disket- 
te zu beschreiben, erhält aber von der Diskette keine Rückmeldung in Form eines 
Fehlersignals. Diese Situation zeigt sich darin, daß der Computer nicht zu arbeiten 

scheint und der Programmablauf nicht durch Drücken der Taste STOP unterbrochen 

werden kann. Wenn dieser Fall eintritt, müssen Sie die Diskette aus dem Floppy Disk- 
Speicher herausnehmen, den CBM-Computer ausschalten und den Betrieb erneut be- 
ginnen. 
BEHANDLUNG VON FLOPPY DISK-FEHLERMELDUNGEN IN BASIC 4.0 

In BASIC 4.0 können Sie die Fehleranzeige eines Floppy Disk-Speichers im 
Statusregister DS in direktem Dialog mit dem Computer oder im Rahmen eines Pro- 
gramms löschen. | 

Im direkten Dialog geben Sie einen PRINT-Befehl zur Darstellung der Va- 
riablen DS oder der Zeichenketten-Variablen DS$ auf dem Bildschirm ein. 

Die numerische Variable DS stellt die Fehlermeldung im Statusregister als 
dezimalverschlüsselte Zahl dar, deren Interpretation mit Tabelle 6-2 erfolgt. 
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Die Zeichenketten-Variable DS$ stellt folgende vier Parameter auf demiBildschirm dar: 

POSS 
HH FEHLERMELQUAG TT SS 
— — 

u Gr 
I 

angesprochener Sektor 

angesprochene Spur 

Fehlerart 

Fehlernummer 

  
  

  

Anhang B enthält eine Übersicht der Fehlermeldungen eines Floppy Disk- 

Speichers. 
Programme in BASIC 4.0 sollten zur Fehlererkennung das Status-Register 

DS wie folgt abfragen: 

2a IF DS <2 @ THEN FREIMT "FEHLER" 

Bei Vorliegen einer Fehlermeldung löscht diese Anweisung das Warnlicht 
und das Statusregister, unterbricht den Programmlauf und gibt folgende Nachricht 
auf dem Bildschirm aus: 

ERROR 
EREAK IN HMM 

Mit XXXX wird die Zeilennummer angegeben, in der die Programmunter- 
brechung erfolgte. Mehr Informationen uber den Fehler erhalt der Benutzer durch 
Darstellung der Variablen DS2. Hierfür lautet die Anweisung wie folgt: 

za IF 0S <2 @ THEH PRINT DS: STOP 

Bei Vorliegen einer Fehlermeldung löscht diese Anweisung das Warnlicht 

und das Statusregister, unterbricht den Programmlauf und stellt folgende Nachricht 
auf dem Bildschirm dar: | 
HH FEHLERMELDUNG TT 83 
BREAK LH AEM 
REAL" 

In Anhang B finden Sie eine Erklärung der Fehlernummern NN. Mit TT 
wird die Spur und mit SS der Sektor angegeben, auf die beim Eintreten des Fehlers 
zugegriffen worden war. 

BEHANDLUNG VON FLOPPY DISK-FEHLERMELDUNGEN IN BASIC<3.0 

In BASIC<3.0 haben Sie keinen Zugriff auf die Variablen DS oder DS$. Zur 
Fehlerinterpretation müssen Sie mit einer OPEN-Anweisung eine logische Datei Off- 

nen, in der die Gerätenummer 8 mit der Sekundären Adresse 15 angegeben ist. Sie 
müssen dann vier Zeichenketten-Variablen eingeben und mit einer PRINT-Anweisung 
deren Inhalt zur Fehlerinterpretation auf dem Bildschirm darstellen. Als Teil eines 
Programms sieht das wie folgt aus: 

18 OPEH 1.8.15 
28 INPLT#1.A$.B$.C$.D$ 
=a PRINT A$.FP£.C$.D# 
4a CLOSE 1 

Die Anweisung INPUT#1 in Zeile 20 kann nicht in direktem Dialog mit 
dem Computer verwendet werden. Die Fehlerinterpretation ist in AS, B$, CS und D¥



wie folgt enthalten: Fehlernummer A$, Fehlermeldung B$, Spurnummer C$, Sektor- 
nummer D$. Diese Melsungen entsprechen denjenigen, die im vorigen Kapitel genannt 
wurden. Den Zeichenketten-Variablen A%, BS, CS und D$ in Zeilen 20 und 30 kann 
auch jeder andere Name gegeben werden. 

Programme in BASIC<3.0 sollten jeden Zugriff auf eine Diskette mit einer 
Abfrage des Floppy Disk-Speichers nach Fehlermeldungen verbinden. Hierzu wird 
vor Zugriff auf die Diskette eine logische Datei geöffnet,deren OPEN-Anweisung die 
Geräteadresse und die Sekundäre Adresse 15 enthält. Nach dem Zugriff auf die Dis- 
kette wird die Fehlernummer Aß geprüft: ist diese Nummer O, dann war der Zugriff 
auf die Diskette fehlerfrei. Die Programmlogik hierfür sieht wie folgt aus: 

ia OFEH 15.58.15 

1524 “BEFEHLE FUER DEH ZUGRIFF AUF CISEETTTEN> 

FEM FRUEFUNG DES BETETEESZUSTAHODS DER DISKETTE 

INFUT#1S.AF.EF.C#.DE 
IF Y"ALERFISFE THEN PRIWT RAF,.BF.C#.0DF:5STÖOR 

~ 
at 

ta
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e
 

pe
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)
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mi 
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Enthält ein Programm zahlreiche Zugriffe auf eine Diskette, dann wiederho- 
len sich die Anweisungen in Zeilen 170 und 180 in der Befehlsfolge des Programms. 
Sie könnten versucht sein, aus diesen Anweisungen ein Unterprogramm zu machen. 
Das ist zwar möglich, Sie verlieren aber den Hinweis, an welcher Stelle im Programm 
die Fehlermeldung erfolgte, da die STOP-Anweisung immer die gleiche Zeilennummer 
im Unterprogramm als Ort der Programmunterbrechung meldet. Werden im Gegen- 
satz dazu die Anweisungen aus Zeilen 170 und 180 im Programmm dort wiederholt, 
wo Zugriffe auf die Diskette erfolgen, dann können Sie durch Blick auf die Zeilen- 
nummer bei Programmunterbrechung durch die STOP-Anweisung erkennen, wo im 
Programm sich ein fehlerhafter Zugriff auf die Diskette ereignete. 

  

VERWALTUNG VON DISKETTEN-DATEIEN 
  

Außer dem Lesen und Schreiben von Dateien sind in BASIC folgende Opera- 

tionen möglich: 

1. Anlegen einer neuen Diskette. 

Löschen einer alten Diskette und Vorbereiten für die Wiederverwendung. 

Darstellen des Inhaltsverzeichnisses einer Diskette. 

Überprüfen der Diskette auf unbenutzten Speicherplatz (nur in BASIC 4.0). 

Kopieren einer Datei. 

Kopieren einer Diskette. 

Neubenennung einer Datei (nur in BASIC 4.0). 

8. Löschen einer Disketten-Datei oder Ersetzen ihres Inhalts. 

S
O
a
R
 

W
N
 

In BASIC<3.0 beginnt jede Operation mit einer Diskette mit der Anweisung 
OPEN. Sie können dann lesen, schreiben oder eine der verwaltungstechnischen Opera-



tionen ausführen, die oben beschrieben wurden. Die Operation endet mit einer 
CLOSE-Anweisung. In BASIC 4.0 wird eine Datei vor dem Lesen oder Schreiben mit 
OPEN geöffnet und danach mit CLOSE geschlossen. Die oben beschriebenen verwal- 
tungstechnischen Operationen jedoch werden über besondere Anweisungen ausge- 
führt, die nicht zwischen OPEN- und CLOSE-Anweisungen stehen müssen. 

Wir werden alle diese verwaltungstechnischen Operationen beschreiben, ehe 
wir uns die Programmlogik zum Arbeiten mit Dateien ansehen. 

Obwohl verwaltungstechnische Operationen häufig in direktem Dialog mit 
dem Computer ausgeführt werden, können sie auch im Rahmen eines Programms er- 
folgen. Kapitel 8 enthält eine vollständige Beschreibung der BASIC-Anweisungen für 
die Verwaltung von Disketten und Dateien. Wenn Sie mit dem nachfolgenden Text 
Schwierigkeiten haben, weil Sie eine BASIC-Anweisung nicht verstehen, dann lesen 
Sie die Beschreibung zu dieser BASIC-Anweisung in Kapitel 8 und setzen dann die 
Lektüre fort. 

  

ANLEGEN UND INITIIEREN EINER DISKETTE 
  

Eine unbenutzte Diskette kann nicht einfach in einen Floppy Disk-Speicher 

eingelegt und beschrieben werden. Die Oberfläche der Diskette muß zunächst vorbe- 
reitet werden. Auf den Spuren der Diskette müssen die Sektoren markiert, das Inhalts- 
verzeichnis geschrieben und die Block-Belegungsliste abgelegt werden. Überdies muß 

die Diskette einen Namen erhalten. Sie können auch eine benutzte Diskette neu anle- 
gen; hierdurch werden alle früheren Daten gelöscht und die Diskette zur Wiederver- 
wendung vorbereitet. 

Im allgemeinen erfolgt das Anlegen einer Diskette in direktem Dialog mit 
dem Computer. 

ANLEGEN EINER DISKETTE IN BASIC 4.0 

In BASIC 4.0 legen Sie eine neue Diskette mit der Anweisung HEADER an: 

HEADER "DISKETTEN-NAME”, DX, IYY 

Der "DISKETTEN-NAME’” kann aus bis zu 16 Symbolen bestehen. X gibt 
die Nummer des Laufwerks an, in dem sich die Diskette befindet und muß den Wert 
O oder 1 haben. YY ist eine Zahl, die Sie der Diskette zur Identifizierung geben müs- 
sen. 

Das Anlegen einer Diskette dauert ungefähr 2 Minuten. Wenn das Anlegen 

der Diskette aus irgendeinem Grund nicht möglich ist, erscheint folgende Nachricht 
auf dem Bildschirm: 

$BAD DISK 

Diese Nachricht kann einen der folgenden Grunde haben: 

1. Sie haben vergessen, die Diskette in das angegebene Laufwerk zu laden. 

2. Sie haben in der HEADER-Anweisung die falsche Laufwerknummer an- 
gegeben.



3. Sie haben vergessen, in der Parameter-Liste der HEADER-Anweisung eine 

Diskettennummer anzugeben. 

4. Die Diskette ist schreib-geschützt (der seitliche Schlitz in der Schutzhülle 
ist geschlossen) 

5. Die Diskette hat eine fehlerhafte magnetische Oberfläche. 

Beim Anlegen einer benutzten Diskette brauchen Sie nur noch die Laufwerk- 
Nummer in der Parameter-Liste der HEADER-Anweisung anzugeben. Der alte Name 
der Diskette wird beibehalten, wenn Sie keinen neuen Namen eingeben. Eine alte 
Disketten-Nummer wird durch eine neue Angabe ersetzt; erfolgt keine neue Angabe, 
dann wird die alte Nummer behalten. Beachten Sie aber: Sie können keine neue Dis- 
ketten-Nummer angeben, ohne der Diskette auch einen neuen Namen zu geben. 
Wenn Sie es dennoch versuchen, erhalten Sie eine Fehlermeldung (SYNTAX-Fehler). 

In BASIC 4.0 wird angenommen, daß der Floppy Disk-Speicher die Geräte- 
nummer 8 trägt. Wenn Sie aus irgendeinem Grunde für den Floppy Disk-Speicher 
eine andere Gerätenummer verwenden, dann müssen Sie beim Anlegen der Diskette 
diese Information in der Parameter-Liste der HEADER-Anweisung mit ON UZ oder 

UZ angeben, worin Z die gewünschte Gerätenummer ist. 
Das Anlegen einer benutzen Diskette dauert nur einige Sekunden. 
Die HEADER-Anweisung kann in folgenden Formen erfolgen. Rückmeldun- 

gen auf dem Bildschirm wurden nicht angegeben: 

HERDER TILES TEP CR. TE Vorbereitung der Diskette in Laufwerk O unter dem Namen 

“MUSTER” und der Nummer 01. 

HIEERLIERE DE Vorbereitung einer alten Diskette in Laufwerk O unter 
gleichem Namen/Nummer. 

HEADER ELE Ed Vorbereitung einer Diskette in Laufwerk 1 unter neuem 
Namen NEU’ und gleicher Nummer. 

HERDER "MUSTER" „La, 165.0 11° Vorbereitung einer Diskette in Laufwerk O eines Floppy 
Disks mit Gerätenummer 7. Der Name ist “MUSTER” 
und die Nummer 05. 

HEADER Ch. Ded Die Anweisung HEADER wird nicht ausgefihrt, da eine 
CSSA TAS ERRÜF neue Disketten-Nummer ohne neuen Disketten-Namen 

definiert wird. 

ANLEGEN EINER DISKETTE IN BASIC<3.0 

In BASIC<3.0 müssen Sie zum Anlegen einer Diskette den Befehlskanal mit 
OPEN öffnen und dann eine PRINT #-Anweisung ausführen, die die gleiche logische 

Dateinummer wie in der Parameterliste der OPEN-Anweisung verwendet. Die PRINT# 
Anweisung muß folgende Zeichenkette, eingeschlossen in Anführungszeichen, enthal- 
ten: 

“NEWX: DISKETTEN-NAME, YY” 

NEW kann durch N ersetzt werden. X ist die Laufwerknummer; sie muß den 
Wert O oder 1 haben. Mit DISKETTEN-NAME erhält die Diskette einen Namen, der 
aus bis zu 16 Symbolen bestehen darf. YY ist die Nummer der Diskette. Die OPEN- 
Anweisung zum Öffnen des Befehlskanals kann jede logische Dateinummer enthalten, 
muß aber als Gerätenummer den Wert 8 und als sekundäre Adresse den Wert 15 ange- 
ben. | |



Hier einige Beispiele der genannten OPEN- und PRINT#-Anweisungen: 

ÜFEH 1.2.15 Eine Diskette in Laufwerk O wird unter dem Namen 

FREIHT#L. "HMESMSTER GL" “MUSTER” mit der Nummer 01 initiiert. 

PEM 3.2.15 Eine Diskette in Laufwerk 1 wird unter dem Namen 

PRETHMTHIS. "HEM Hele" “NEU” mit der Nummer 01 initiiert. 

Das Anlegen von Disketten mit Anweisungen aus BASIC<3.0 ist nicht im- 

mer auf CBM-Computern möglich, die mit BASIC 4.0 arbeiten. Manchmal setzt das 
Laufwerk die Umdrehung der Diskette auch nach Abschluß der Disketten-Initiierung 
fort. 

In BASIC<3.0 ist das Anlegen einer alten Diskette moglich, wodurch alle 

fruheren Speicherungen auf der Diskette geloscht werden und die Oberflache fur die 
Wiederverwendung vorbereitet wird. Beim Anlegen einer alten Diskette müssen Sie 
keine neue Disketten-Nummer in der Parameter-Liste PRINT#-Anweisung angeben; 
bei fehlender neuer Nummer wird die alte Disketten-Nummer verwendet. 

INITHEREN EINER DISKETTE IN BASIC<3.0 

In BASIC<3.0 muß eine beschriebene Diskette vor dem Öffnen einer Datei 

initiiert werden. Zum Initiieren der Diskette öffnen Sie den Befehlskanal, gefolgt von 

einer PRINT#-Anweisung, in deren Parameter-Liste als Zeichenketten-Variable der 

Buchstabe | oder das Wort INITIALIZE sowie die Nummer des Laufwerks im Floppy 
Disk-Speicher erscheint. Die Laufwerk-Nummer kann ausgelassen werden, wodurch 

die Disketten in beiden Laufwerken initiiert werden. 
Disketten werden für gewöhnlich im Rahmen eines Programms initiiert. 

Beim Initiieren einer Diskette werden Daten auf der Oberfläche der Diskette nicht ge- 
ändert. 

Hier einige Beispiele für Initiierungs-Anweisungen in BASIC<3.0: 

1G OPEN 1.5.15 Initieren der Diskette 0 
za FREINT#L. "I" . 

= OPEN 2,5. 15 8 Initiieren der Disketten O und 1 
t@ SRIHT#L, "“IMITIALIZE" mR 

1 

Eine gerade angelegte Diskette muß nicht initiiert werden. Das Anlegen 
einer Diskette schließt ihre Initiierung ein. 

  

AUSGABE DES DATEIEN-VERZEICHNISSES 
  

AUSGABE DES DATEIEN-VERZEICHNISSES IN BASIC 4.0 

Vor dem Zugriff auf eine Datei ist es ratsam, das Inhaltsverzeichnis der Dis- 
kette auf dem Bildschirm darzustellen. In BASIC 4.0 wird dies mit der Anweisung 
DIRECTORY getan. Die DIRECTORY-Anweisung wird gewöhnlich in direktem Dia- 
log mit dem Computer ausgeführt. Hier einige Beispiele für die Form dieser Anwei- 
sung:



DIRECTOR Darstellen des Dateiverzeichnisses beider Disketten 

DIRECTORY I1 Darstellen des Dateiverzeichnisses von Diskette 1 

DIRECTORY Tit OM Us 

DIRECTOR Tie Darstellen des Dateiverzeichnisses von Diskette O 

Statt DIRECTORY kann das Wort CATALOG benutzt werden. Das Dateien- 
Verzeichnis wird wie folgt im Bildschirm dargestellt: 

Ce ee SS a I 

nn “CATE LHAPE" TrF 
ty! “CATE LHANE" Toe 

SSEE BLOCKS FREE Y 

Name und Nummer der Diskette erscheinen in Negativschrift am Bildschirm- 

anfang. NN ist die Nummer der Diskette, XX die Version des Disketten-Betriebssy- 

stems. Danach folgt eine Auflistung der Namen von Dateien, die auf der Diskette ge- 
speichert sind. Links vom Dateinamen steht die Anzahl der Sektoren, die der Datei 
zugeordnet wurden. Rechts vom Dateinamen steht der Dateityp: REL für eine Rela- 
tive Datei, SEO für eine Sequentielle Datei oder PRG für eine Programmm-Datei. 
Schließlich wird die Zahl der unbenutzten Sektoren (Blöcke) dargestellt. Über die 

ebenfalls dargestellten Benutzer-Dateien siehe Kapitel 7. 
Beim Arbeiten mit der Anweisung DIRECTORY müssen beide Laufwerke 

mit einer Diskette geladen sein. Ein häufiger Fehler entsteht beim Eingeben der An- 
weisung DIRECTORY, wenn das Dateien-Verzeichnis der Diskette in Laufwerk O ge- 
wünscht, aber in Laufwerk 1 keine Diskette geladen ist. Es erfolgt eine Fehlermel- 
dung, und die Darstellung der Inhaltsverzeichnisse unterbleibt. Erinnern Sie sich an 

das Löschen der Warnlampe nach erfolgter Fehlermeldung durch Lesen des Status- 
Registers mit der Anweisung ? DS RETURN. Sie können den Floppy Disk-Speicher 

erst nach Löschen der Warnlampe wieder benutzen. Eine Fehleranzeige erfolgt eben- 
falls, wenn Sie in der DIRECTORY-Anweisung das falsche Laufwerk angeben. Ein 
Beispiel: Wenn Laufwerk 1 mit einer Diskette geladen ist, Sie aber in direktem Dialog 
folgende Anweisung eingeben: 

DIRECTORY DO 

dann erhalten Sie eine Fehleranzeige, aber keine Darstellung des Dateien-Verzeich- 
nisses. 

DARSTELLUNG DES DISKETTEN-VERZEICHNISSES BASIC<3.0 

In BASIC<3.0 bringen Sie das Inhaltsverzeichnis mit Hilfe einer LOAD-An- 
weisung zur Anzeige: 

LOAD ‘$x’, Y 

X ist die Nummer des Laufwerks (O oder 1) und Y die Gerätenummer (ge- 
wöhnlich 8). Danach folgt der Standard-Dialog für das Laden von Programmen. Nach 
Laden des Programmes listen Sie es auf, um das Inhaltsverzeichnis auf dem Bild- 
schirm darzustellen. Im folgenden Beispiel wird das Inhaltsverzeichnis für eine Dis- 
kette im Laufwerk O dargestellt:



_OATI "FR", 8 

SEARCHING FÜR #5 
LOADING 
REAL 
LIST 

  

INVENTUR EINES DATEIEN-VERZEICHNISSES 
  

In BASIC 4.0 gibt es die Anweisung-COLLECT, mit der Sie auf einer Dis- 
kette "Hausputz’’ machen können. 

Die COLLECT-Anweisung ermittelt Sektoren, die von Dateien belegt, aber 
nicht benutzt wurden. Diese Sektoren werden wieder zugänglich gemacht, und das 
Inhaltsverzeichnis der Diskette wird entsprechend geändert. 

Die COLLECT-Anweisung wird gewöhnlich in direktem Dialog mit dem 
Computer ausgeführt. 

COLLECT Inventarisierung beider Disketten 

COLLECT I Inventarisierung der Diskette O 

Einige Versionen von BASIC 4.0 haben Probleme mit der Anweisung 
SCRATCH, die die Loschung von unvorschriftsmäßig geschlossenen Dateien verwei- 
gert. Wenn Sie vor der SCRATCH-Anweisung eine COLLECT-Anweisung ausführen, 
können Sie Probleme mit SCRATCH auf Ihrem CBM-Computer vermeiden. Die un- 
vorschriftsmäfßig geschlossene Datei kann dann ohne Probleme durch die SCRATCH- 
Anweisung gelöscht werden. 

  

ÜBERSPIELEN VON DATEIEN UND GANZEN DISKETTEN 

Sie sollten Ersatzkopien von Dateien anfertigen, die Sie ständig bewahren 

wollen. Wenigstens eine Kopie der Datei sollte sich auf einer anderen Diskette befin- 
.den. Eine Kopie der Datei auf der gleichen Diskette ist keine Abhilfe gegen eine zu- 
fällige Löschung der gesamten Diskette. 

CBM-BASIC-Anweisungen ermöglichen Ihnen, einzelne Dateien oder den 
Inhalt einer ganzen Diskette auf eine andere Diskette zu überspielen. 

ÜBERSPIELEN EINER DATEI IN BASIC 4.0 

In BASIC 4.0 ermöglicht die Anweisung COPY, eine einzelne Datei oder 
eine ganze Diskette zu überspielen. Jedoch läßt die COPY-Anweisung nur eine Geräte- 
nummer zu, so daß Überspielungen zwischen Disketten in den beiden Laufwerken 

eines Floppy Disk-Speichers erfolgen müssen. 
Wird in der COPY-Anweisung ein Dateiname angegeben, dann wird eine ein- 

zelne Datei überspielt. Fehlt die Angabe eines Dateinamens, dann werden alle Dateien 
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auf der Diskette überspielt. Hier einige Formen der COPY-Anweisung für den direkten 
Dialog mit dem Computer: 

COPY Da To DA Kopieren aller Dateien von Diskette O 
auf Diskette 1 

Corey DE." TESTORTEH" TO DL. "TESTORATEH" Kopieren der Datei TESTDATEN von 
Diskette O auf Diskette 1 unter 
gleichem Dateinamen 

OPT OL." TESTORTEHN" TO De, "MEUDRTEH" Kopieren der Datei TESTDATEN von 
Diskette O auf Diskette 1 unter neuem 
Dateinamen NEUDATEN 

UBERSPIELEN VON DATEIEN IN BASIC < 3.0 

In BASIC < 3.0 benutzen Sie die Anweisung PRINT# mit folgender Zeichen: 
kette als Parameter: 

“COPYM: NEUERNAME =N: ALTERNAME” 

Statt COPY können Sie auch den Buchstaben C schreiben. N ist die Lauf- 
werknummer mit der Diskette, auf der sich die Original-Datei befindet. ALTER 

NAME stellt den Namen der Original-Datei dar. M ist die Nummer des Laufwerks, das 
mit der Diskette für die überspielte Datei geladen ist; NEUER NAME ist der Name 

der überspielten Datei. 
Hier einige Beispiele: 

MPEH 15,5,15 Kopieren der Datei ADRESSEN 
PRIHTHIS. "COPY 1 sAORESSEH=8 :ACRESSEM" von Diskette O auf Diskette 1 
CLOSE 1 unter gleichem Dateinamen 

MPEM LS... Kopieren der Datei TESTDATEN 
PRE LHTHIS. "Oe sTESTOATEH=1 :HEUDATEH" von Diskette O auf Diskette 1 
CLOSE 4 unter neuem Dateinamen 

NEUDATEN 

VERKETTUNG VON DATEIEN IN BASIC < 3.0 

Anläßlich der Überspielung von Dateien ermöglicht die PRINT#-Anweisung 
in BASIC < 3.0, zwei, drei oder vier Original-Dateien zu einer einzigen Datei zu ver- 

ketten. Im folgenden Beispiel werden in direktem Dialog mit dem Computer die Da- 
teien DATA 1 und DATA 2 von der Diskette im Laufwerk O auf die Diskette im Lauf- 
werk 1 überspielt und dabei verkettet, wobei der verketteten Datei der Name DATAX 

gegeben wird: 

OPEM 15.50.19 
FEINT#1S. "Ci: DATAS=1:DATAL. 1° DATARS" 
CLOSE 15 

Verkettete Original-Dateien müssen nicht auf der gleichen Diskette stehen. 
In unserem Beispiel könnte die verkettete Datei DATAX von Dateien stammen, die 
auf der gleichen oder zwei verschiedenen Disketten stehen. 

FEHLERMELDUNGEN BEIM ÜBERSPIELEN VON DATEIEN 

Die überspielte Datei darf nicht den Namen einer bereits existierenden Datei 
erhalten. Ist dies der Fall, dann wird die COPY-Anweisung nicht ausgeführt. Das 
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Warnlicht am Floppy Disk-Speicher leuchtet auf; wenn Sie die Fehlermeldung im 
Statusregister lesen, werden Sie die Meldung FILE EXIST vorfinden. 

Beim Überspielen einer Datei von einer Diskette auf eine andere in BASIC 
4.0 mit der Anweisung COPY wird die Ausführung der Anweisung unterbrochen, 
wenn der Name der Original-Datei auf derjenigen Diskette vorgefunden wird, auf die 
die Überspielung erfolgt. Das Warnlicht am Floppy Disk-Speicher leuchtet auf. 

ÜBERSPIELEN EINER DISKETTE 

Sie können Dateien einer Diskette auf eine andere überspielen; Sie können 

auch eine Ersatz-Diskette durch Duplizieren schaffen. Das sind zwei verschiedene 
Vorgänge. Die Ersatz-Diskette stellt ein genaues Duplikat der Original-Diskette dar, 
mit dem gleichen Disketten-Namen, der gleichen Disketten-Nummer und den glei- 
chen Datei-Namen. Wenn Sie dagegen alle Dateien einer Original-Diskette auf eine 
neue Diskette überspielen, dann ändert sich weder der Name der neuen Diskette, 
noch die Namen derjenigen Dateien, die sich vor der Überspielung bereits auf der 

neuen Diskette befanden. Die neue Diskette hat also einen anderen Namen als die 
Original-Diskette, und obwohl sie alle Dateien der Original-Diskette enthält, kann 
sie auch aus Dateien bestehen, die auf der Original-Diskette nicht enthalten waren. 

DUPLIZIEREN EINER DISKETTE IN BASIC 4.0 

In BASIC 4.0 benutzen Sie die Anweisung BACK UP, um eine Diskette zu 
duplizieren. Die Überspielung erfolgt zwischen Disketten in den Laufwerken O und 
1 eines Floppy Disk-Speichers mit beliebiger zulassiger Geratenummer. Hier einige 
Beispiele der BACK UP-Anweisung für den direkten Dialog mit dem Computer: 

EACHKUF Da To IM Diskette in Laufwerk 0 kopieren auf Diskette in Laufwerk 1 

BACKUP Dt TO De ON US Diskette in Laufwerk 1 kopieren auf Diskette in Laufwerk 0 
Das Floppy Disk trägt die Gerätenummer 5 

Die BACK UP-Anweisung ermöglicht die Überspielung auf eine Diskette, 
die nicht initiiert oder angelegt wurde. Wenn erforderlich, erfolgt vor Überspielung 
mit BACK UP automatisch ein Anlegen der Diskette. 

DUPLIZIEREN EINER DISKETTE IN BASIC < 3.0 

In BASIC < 3.0 dient die Anweisung PRINT#zur Duplizierung einer Dis- 

kette. Die Duplizierung erfolgt zwischen Disketten in den Laufwerken O und 1 eines 
Floppy Disk-Speichers. Die Duplizierung ist nicht möglich für Disketten in verschie- 

denen Floppy Disk-Speichern. Die PRINT#-Anweisung muß folgende Zeichenketten- 
variable in ihrer Parameterliste enthalten: 

“DUPLICATEN=M" 

Statt DUPLICATE können Sie auch den Buchstaben D verwenden. N ist die 
Laufwerknummer derjenigen Diskette, auf die die Überspielung erfolgt. M ist die 
Laufwerknummer der Original-Diskette. 

Hier das Beispiel einer Duplizierung in direktem Dialog mit dem Computer:



SFEH 15.5.19 Kopiere Diskette 0 auf Diskette 1 
PRIHT#IS, "Il=2" 
PLOSE 1s 

  

NEUBENENNUNG EINER DATEI 
  

Jede Datei für Programme oder Daten kann neu benannt werden. Am häufig- 

sten werden Dateien für Programme im Verlauf der Erstellung und Korrektur eines 
Programmes neu benannt. 

NEUBENENNUNG EINER DATEI IN BASIC 4.0 

In BASIC 4.0 dient die Anweisung RENAME der Neubenennung einer ein- 
zelnen Datei. Hier ein Beispiel für den direkten Dialog mit dem Computer: 

SEMAME Det. "SEG. MUM. B+" To "SECHLIM" 

NEUBENENNUNG EINER DATEI IN BASIC < 3.0 

In BASIC < 3.0 erfolgt die Neubenennung einer Datei mit der Anweisung 
PRINT # und den folgenden Zeichenkettenvariablen in der Parameterliste: 

“RENAMEX: NEVERNAME = ALTERNAME” 

Statt RENAME genügt auch der Buchstabe R. X ist die Laufwerknummer 
derjenigen Diskette, auf der die neubenannte Datei gespeichert ist. NEUER NAME 
ist der neue Dateiname; er ersetzt ALTER NAME, den ursprünglichen Namen der 
Datei. 

Hier ein Beispiel: 

ÖFEN 15,.5.19 Die Datei SEO. NUM.B4 in Laufwerk 0 
CRINTHIS. "RO: SERNUNSEN. NUM. 4" wird unbenannt in SEQNUM 
ZLOSE 19 

  

LÖSCHEN VON DATEIEN 
  

Jede Datei auf einer Diskette kann gelöscht werden. Wenn Sie eine Datei in 

direktem Dialog mit dem CBM-Computer löschen wollen, erscheint zuerst die Frage 
ARE YOU SURE? auf dem Bildschirm. Hierauf müssen Sie durch Eingabe von YES’ 

und RETURN antworten, ehe die Datei gelöscht wird. Erfolgt die Löschung als Teil 
eines Programms, dann erscheint keine Frage auf dem Bildschirm.



LÖSCHEN EINER DATEI IN BASIC 4.0 

In BASIC 4.0 können Sie eine Disketten-Datei mit der Anweisung SCRATCH 
löschen. In direktem Dialog mit dem Computer wird diese Anweisung wie folgt einge- 
geben: 

SCRATCH DG, "REL.NUM.B4" Löschen der Datei REL.NUM.B4 in Laufwerk 0 

Die gleiche Anweisung kann auch innerhalb eines Programms vorkommen: 

N
 >46 DELOSE 

25 SCRATCH DG, “REL. MUM. Bd" 

Einige Versionen von BASIC 4.0 haben Probleme mit der SCRATCH-An- 

weisung, da die Löschung nicht vorschriftsmäßig geschlossener Dateien unterbleibt. 
Diese Probleme verschwinden, wenn erst eine Inventur der Diskette mit der Anwei- 
sung COLLECT erfolgt, und danach die Löschung mit SCRÄTCH. 

LÖSCHEN EINER DATEI IN BASIC < 3.0 

In BASIC < 3.0 können eine oder mehrere Dateien mit einer einzigen 
PRINT#-Anweisung gelöscht werden. In der Parameter-Liste PRINT#-Anweisung 
muß folgende Zeichenkettenvariable stehen: 

“SCRATCHX: DATEINAME” 

Statt SCRATCH konnen Sie auch ein S benutzen. Die Diskette mit der zu 
löschenden Datei soll sich im Laufwerk X des Floppy Disk-Speichers befinden. 

DATEINAME ist der Name der zu löschenden Datei. In direktem Dialog mit dem 
Computer sieht die Löschung einer einzelnen Datei wie folgt aus: 

DFEH 15.8,15 > | 
SRINT#1S. "SE:REL.HUM.B4"  'Lösche Datei REL.NUM.B4 auf Diskette 0 
MLSE 10 

Zur Löscung von zwei oder mehr Dateien erweitern Sie einfach die Zeichen- 
kette in der PRINT#-Anweisung um weitere Laufwerk-Nummern und Dateinamen. 
Ein Beispiel: Sie können oben genannte Anweisungen abwandeln und zwei Dateien 
wie folgt löschen: 

SPEH 15.58.15 Lösche Datei REL.NUM.B4 auf Diskette 0 und 
SRINT#1S. "SE-°REL. HUM. B4.1°REL.MUM. ESS" Datei REL.NUM.B<3 auf Diskette 1 
CLOSE 15 

Wenn Sie einen oder mehrere Buchstaben eines Dateinamens mit einem 

'Stern-Symbol abschließen, dann wird jede Datei gelöscht, in deren Name die vor dem 
Stern-Symbol stehenden Buchstaben vorkommen. Sehen Sie folgendes Beispiel: 

OFEN 15.8.15 
SEIHT#IS. "SO: Hun" 
CLOSE 15 

Jede Datei auf der Diskette im Laufwerk 0, deren Name mit den drei Buch- 
staben NUM beginnt, wird gelöscht.



Wenn Sie im Namen einer Datei eines der Symbole durch ein Fragezeichen 
ersetzen, dann können zu löschende Dateien an dieser Stelle ein beliebiges Symbol 
in Ihrem Namen haben. Ein Beispiel: Die folgenden Anweisungen löschen eine Datei, 
deren Name mit NUM beginnt, mit SEO endet und dazwischen aus vier Symbolen 
besteht: 

OPEN 15.85.15 
PRINT#IS. "SRO NUMP?O?, Seo" 
CLOSE 15 

  

SEQUENTIELLE DATEIEN FUR DATEN 
  

BASIC 4.0 und BASIC < 3.0 ermöglichen das Einrichten Sequentieller Da- 

teien zum Speichern von Daten. 
Eine Sequentielle Daten-Datei wird entweder für einen Schreibvorgang oder 

für einen Lesevorgang geöffnet, niemals für beides zugleich. Der Vorgang des Öffnens 
einer Datei dient auch zum Einrichten einer neuen Sequentiellen Datei. Die neue Se- 

qauentielle Datei kann nur für einen Schreibvorgang geöffnet werden; sie kann nicht 
für einen Lesevorgang geöffnet werden. Eine schon bestehende Sequentielle Datei 
kann dagegen nur für einen Lesevorgang geöffnet werden; sie darf nicht für einen 

Schreibvorgang geöffnet werden. 

TRENNSYMBOLE FÜR FELDER IN SEQUENTIELLEN DATEIEN 

Numerische Variable müssen in einer Sequentiellen Datei durch Wagenrück- 

lauf-Symbole abgeschlossen werden. Zeichenketten-Variable können durch Komma- 
Symbole oder durch Wagenrücklauf-Symbole abgeschlossen werden. 

Wir empfehlen bei der Speicherung von Daten die Verwendung des Wagen- 

rücklauf-Symbols zur Trennung aller Felder in einer Sequentiellen Datei. Die Verwen- 
dung des Komma-Symbols zur Trennung von Zeichenketten-Variablen bietet keinen 
erkennbaren Vorteil und kann nur unnötige Probleme bei der Programmierung verur- 
sachen. | 

Wenn alle Felder mit einem Wagenrücklauf-Symbol abgeschlossen sind, dann 
vereinfachen’sich die Regeln für das Schreiben in eine Sequentielle Daten-Datei: be- 

nutzen Sie die PRINT#-Anweisung mit einer Parameterliste, wie man sie in einer 
PRINT-Anweisung zur Bildschirmdarstellung von Variablen in einer vertikalen Spalte 
verwenden würde. Das Lesen der Daten von der Datei erfolgt mit den Anweisungen 
INPUT# oder GET#. In BASIC 4.0 und mit dem Disketten-Betriebssystem DOS 2.0 
werden Eingaben mit PRINT#-Anweisungen automatisch mit einem Wagenrücklauf- 
Symbol abgeschlossen, sofern als logische Dateinummer der Wert 128 oder höher ein- 
gesetzt wird. Der Abschluß einer Variablen durch ein Wagenrücklauf-Symbol unter- 
bleibt, wenn als logische Dateinummer der Wert 127 oder geringer eingesetzt wird. 

SCHREIBEN NUMERISCHER DATEN IN EINE SEQUENTIELLE DATEI 

Zu Anfang ein sehr einfaches Programm-Beispiel, das eine Sequentielle Datei 
öffnet und in der Datei zehn Aufzeichnungen speichert, von denen jede aus 10 Zah- 
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len besteht, wie folgendes Bild zeigt: 

Aufzeichnung 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Aufzeichnung 2 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 

Aufzeichnung 3 201 202 203 204 205 206 207 208 209 210 

Aufzeichnung 4 301 302 303 304 305 306 307 308 309 310 

Aufzeichnung5 401 402 403 404 405 406 407 408 409 410 

Das Programm liest dann diese Aufzeichnungen von der Datei und stellt sie 
auf dem Bildschirm dar. Das Programm wurde in BASIC 4.0 und BASIC < 3.0 ge- 
schrieben. Nachfolgend die Auflistung beider Programme mit den Namen SEO.NUM.B4 
und SEQ.NUM.B3: 
SEQ.NUM. B4 (BASIC 4.0-Version) 

16 REM PROGRAM *#* SEO.NUM. B+ 

23 DÖFEN#1."TESTORTEH" .b 
34 IF O5e>@ THEN PRIHT OS%: STOP 
46 REM 16 AUPFEETOCHHUNGEN A SCHREIBEN 
sg FOR A=1 TO 18 
Ee REM 18 FELDER F JE AUFZETCHHUNG SCHREIBEN 

ra FOR F=1 TQ 1 
PRIMTH#1 SA 1 oe 1 BO+r 

IF OS <>@ THEN PRINT O5%: STOP 
HEMT F 
HEST A 

OCLOSE# 1 
REM LESEN & DARSTELLEN DER ARUFZEITCHHUNGEN 

OCFEH#1."TESTORTEH" 

IF OS<>8 THEH FRINT 05# :STOP 
FOR A=1 To 1a 
FEINT "AUFZEICHNUNG" SA: 

REM FELOER IH AUFZEICHNUNG A LESEN 
FOR F=1 TO 1 
INFUT#1.H 
IF DOS<>6 THEN PRINT OSS :S TOF 
FRIWT tHe 

HEAT F 
PRINT 

mr 
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M
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3 HEST A 
3 DALÖSE#1 
3 SCRATCH 06. "TESTOERTEH" 
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STOP 
SEQ.NUM. B3 (BASIC <3.0-Version) 

La REM PROGRAMM ge SEG. MUM. Bos" tee 
13 REM GEFFNEH CES GEFEHLSEAHALS 
za OPEM 15,8, 18 
2. UNPUTHLS Ae Be 0 OF 
2 IF VALOR SS THEN PRINT At Bo Oe 
23 PRIATHUS." DE 
24 OPEM 1.8.2. "G:TESTOATEN. SEQ .W" 
30 THPUTHLS Ad Be oe 08 
21 0F VALCAEI SS THEM PRINT A&B Co 8 
40 REM 1 AUPESEICHMUMGEM A SCHREIBEN 
Se FÜR Feed TO 18 
Sa REM 12 FELDER F JE AUFZEIÜHHUNG SCHREIBEN 
ra FOR P=. TO 16 
Sc PRINT#I , ¢Av1 #10645 
55 IMPLUT#LS Ab Bak Coe. Ce 
36 IF VALCAS2¢>0 THEM PRINT a. B.C. 0¢ 
ag MENT F 
1ae HEAT A



Lie ELSE 1 

Lett (Leese 15 

EE REP LESEN & TAR STELLEM DER AUFZEIEHHNUHGEH 

el REM BEFPEHLISEAMAL CRPPHEH 

el OREM 15.0. 15 

ell UHRUTHLE Ad. Bd 0b Ie 

ele IF WAL CR#ocDe THEM PREM) Fe. be oe ob 

mies URFEW 1... "STESTOHTEN, SE" 

ale THRFUTHIS AS. BS 08 DE 

eile IF ee CAF OCDE THEM PRIM) AS. ok. Coe 

mek FOR Ae] TO Let 

wkd PRINT "AUFZELEHHUHGT PA 

24th REP FELDER IM AUFZETEHHUNG A OLETEH 

ek FÜR Fel To Les 

eek TMRPLUTH IL td 

2a LTHEUT#IS Ad 68 0b Ce 

266 TF WAL CAeooSe THEM FROIMT Fb. Ga. (oo. ab 

are FRIMT He 

eek HERAT F 

2a FR DAT 

sh HES TOA 

1a LOSE 1 

SB SCRATCH Ge. TES TOR TEM" 

SSE KZLEISE 15 

eh TOF 

Geben Sie das Programm in derjenigen Version ein, in der es auf Ihrem 
CBM-Computer ablaufen kann, prüfen Sie es auf Fehler, speichern Sie das Programm 
auf Bandkassette oder Diskette und lassen es dann ablaufen. Auf dem Bildschirm 

sollte dann folgende Darstellung erscheinen: 

AUFZELCHHUGG 1 Lo EEE 4 tS & * & 8 1A 
AUPE DOHMUMG a Led ee Le 164 1a lee lar 188 189 1148 
RIP SE DOI os EDL See SEs See SE SEE Se OES Oe LE 

AUP SE UCHMUNG 4+ S81 GE SES See SAS See Sar Seo Seo B18 
AUP SE DOHHUMG S46. ee 46s 404 4a dae 4ePr 4s 485 410 
AUP EE DOAMUMG & SE Se SEs See SES Ge Seay Ses Seo Se 
AWE SE DOHHMUNG © 661 BE ae Sed Se 888 ar as de 
AUFEELCHHUNG 8 al Fee Fes Fed PES Fae Fer Fes Feo Fle 
AUP EE LOHHUHG SS G81 See Ses S84 S05 S88 Ser ses ae 
AUP SE DCHMUAG Le Sd Se SS See SS See SP Ses 

Lassen Sie uns jetzt den Programmaufbau untersuchen. 
In Zeilen 10 bis 110 (120 in Version BASIC < 3.0) wird eine Sequentielle 

Datei für Daten eingerichtet, in die dann 10 Aufzeichnungen geschrieben werden. In 
Zeilen 200 bis 320 wird eine Aufzeichnung nach der anderen aus der Sequentiellen 

Datei gelesen und auf dem Bildschirm dargestellt. 
Zunächst einen Blick auf das Öffnen und Schließen der Dateien. 
In der Version BASIC 4.0 wird in Zeile 20 mit Hilfe der Anweisung DOPEN# 

die Sequentielle Daten-Datei TESTDATEN für einen Schreibvorgang geöffnet. 
DOPEN# verwendet die logische Dateinummer 1. In Zeile 110 erfolgt das Schließen 
dieser Datei, ehe sie zum Lesen erneut geöffnet wird (DOPEN#-Anweisung in Zeile 
210). In Zeile 210 benutzt eine DOPEN#-Anweisung wieder die logische Dateinum- 
mer 1. Die Wiederbenutzung der gleichen logischen Dateinummer für die gleiche Datei 
ist Jedoch nicht notwendig. Die logische Datei 1 wird endgültig in Zeile 310 geschlos- 
sen. 

In der Version BASIC < 3.0 öffnet in Zeile 24 eine OPEN-Anweisung die 
Sequentielle Daten-Datei TESTDATEN < 3 für eine Schreiboperation. Die logische



Dateinummer ist 1 und die Sekundäradresse 2. Die Datei wird in Zeile 110 geschlos- 
sen, ehe sie in Zeile 213 mit der OPEN-Anweisung für das folgende Lesen wieder ge- 
öffnet wird. Die Datei wird endgültig in Zeile 310 geschlossen. Die BASIC < 3.0-Ver- 
sion Öffnet außerdem einen Befehlskanal mit der OPEN-Anweisung in Zeile 20, wo- 
bei die Verwendung der logischen Dateinummer 15 freigestellt ist, während die Se- 
kundäradresse 15 erforderlich ist. Es ist üblich, in BASIC < 3.0-Programmen für den 
Befehlskanal die logische Dateinummer 15 zu verwenden, da die Sekundäradresse 
diese Nummer mit dem Befehlskanal in Verbindung bringt. Der Befehlskanal wird in 
Zeile 120 geschlossen und in Zeile 210 erneut geöffnet und endgültig in Zeile 330 
‘geschlossen. Das Schließen und erneute Öffnen des Befehlskanals ist nicht erforder- 
lich, so daß die Zeilen 120 und 210 auch fehlen könnten. Durch Schließen und Wie- 
deröffnen des Befehlskanals zerfällt jedoch das Programm in zwei Hälften, die wie ge- 
trennte Programm-Module unabhängig voneinander ablaufen können. 

Beachten Sie, daß in Version BASIC < 3.0 die Diskette in Zeile 23 initiiert 
wird. Streng genommen sollte die Diskette bei Wiederöffnung des Befehlskanals in 
Zeile 210 erneut initiiert werden, damit die beiden Programmhälften als unabhängige 
Modulen behandelt werden können. 

‚In beiden Programmversionen wird die Daten-Datei am Programmende ge- 

loscht (Zeile 320). Wurde das Loschen der Datei unterbleiben, dann ware eine Wieder- 
holung des Programmablaufs nicht möglich. Versuchen Sie, die Anweisung in Zeile 

320 zu entfernen und das Programm erneut ablaufen zu lassen. Beim zweiten Pro- 
grammablauf erhalten Sie die Fehlermeldung FILE ALREADY EXISTS, sobald die 
Datei für eine Schreiboperation geöffnet wird (in Zeile 20 der BASIC 4.0-Version. 
und in Zeile 24 der BASIC < 3.0-Version). | 

Sie sollten kurzzeitig benutzte Dateien am Programmende löschen, wenn 

diese Dateien Daten enthalten, die nicht bewahrt werden müssen. Vorübergehend 
benutzte Dateien müssen gelöscht werden, da sie bei erneutem Programmablauf nicht 
wieder benutzt werden können. 

Als nächstes ein Blick auf die Fehlerüberwachung der Disketten in beiden 
Programmversionen; diese Programmlogik fehlt in den meisten Programmen, die in 
Eile geschrieben wurden. Anweisungen in BASIC < 3.0 und BASIC 4.0 zum Lesen 
des Statusregisters und Feststellen von Fehlermeldungen des Floppy Disk-Speichers 
wurden weiter oben in diesem Kapitel beschrieben. 

Das BASIC 4.0-Programm prüft in Zeilen 30, 85, 215 und 265 das Status- 
register auf vorliegende Fehlermeldungen. Ist der Inhalt des Statusregisters nicht O, 
dann wird zur Fehlerinterpretation die Variable DS$ auf dem Bildschirm dargestellt 
und der Programmlauf unterbrochen. 

Das BASIC < 3.0-Programm verfügt über die gleiche Prüflogik, erkennt Feh- 
lermeldungen jedoch durch Einlesen der Variablen A$, B$, C$ und D2. Ist der nume- 
rische Wert von A$ nicht O, dann werden die vier Variablen auf dem Bildschirm dar- 
gestellt. Die Anweisungen dieser Prüflogik befinden sich in Zeilen 21 und 22, 30 und 
31,85 und 86, 210 und 211, 215 und 216, 265 und 266. 

Die BASIC 4.0- und BASIC < 3.0-Programme benutzen identische Anwei- 
sungen, um Aufzeichnungen auf die Sequentielle Daten-Datei zu schreiben, Aufzeich- 
nungen zu lesen und Daten auf dem Bildschirm darzustellen. 

Von Zeilen 50 bis 100 werden Aufzeichnungen auf die Sequentielle Daten- 
Datei geschrieben. Die äußere FOR-NEXT-Schleife mit dem Index A zählt die Auf- 
zeichnungen; die innere FOR-NEXT-Schleife mit dem Index F zählt die Felder inner- 
halb der Aufzeichnungen. Jedes Feld wird mit der PRINT#-Anweisung in Zeile 80 
auf die Sequentielle Datei geschrieben. Da sich in der Parameterliste der PRINT#-An- 
weisung nur eine Variable befindet, wird zwangsläufig das Wagenrucklauf-Symbol ge- 
schrieben. Erinnern Sie sich: wenn nach Ersatz von PRINT# durch PRINT die Felder



in Form einer einzigen vertikalen Spalte auf dem Bildschirm dargestellt werden, dann 
werden sie auch richtig auf die Diskette geschrieben. 

In Zeilen 220 bis 300 erfolgt das Lesen der Daten von der Sequentiellen Da- 
tei und ihre Darstellung auf dem Bildschirm. Die äußere FOR-NEXT-Schleife mit 
dem Index A dient dem Lesen der einzelnen Aufzeichnungen; die PRINT-Anweisung 
in Zeile 230 beginnt die Darstellung jeder Aufzeichnung mit der Aufzeichnungsnum- 
mer. Die innere FOR-NEXT-Schleife mit dem Index F liest jeweils ein Feld mit Hilfe 
der INPUT#-Anweisung in Zeile 260. Die Felder einer Aufzeichnung werden durch 
die PRINT-Anweisung in Zeile 270 auf einer Bildschirmzeile dargestellt. Nach erfolg- 

ter Darstellung einer Aufzeichnung löst die PRINT-Anweisung in Zeile 290 den Wa- 
genrücklauf (Zeilensprung) aus. 

Wir haben die Sequentielle Datei beschrieben, als ob sie aus 10 Aufzeichnun- 

gen mit je 10 Feldern besteht. Tatsächlich besteht die Sequentielle Datei auf der 
Oberfläche der Diskette aus 100 Feldern, die durch Wagenrücklauf-Symbole getrennt 
sind. Wenn Sie die gespeicherten Daten auf der Oberfläche der Diskette sehen könn- 
ten, würden Sie nichts finden, was Anfang und Ende einer Aufzeichnung erkennen 
ließe. Die Programmlogik muß durch Zählen der Felder in ihren FOR-NEXT-Schlei- 
fen die einzelnen Aufzeichnungen erkennen. | 

Um das Fehlen jedweder Dateistruktur auf der Diskette zu zeigen, können 
wir die zweite Programmhälfte derart ändern, daß beim Lesen der Datei zwölf Auf- 
zeichnungen zu je 8 Feldern angenommen werden. Die Anweisungen in Zeilen 220 
und 250 müssen hierfür wie folgt lauten: 

220 FÜR A=1 TO 12 
254 FÜR F=1 To 8 

Ein erneuter Programmlauf liefert Ihnen dann folgende Bildschirmdarstellung: 

HUFZEICHHUNG 1 1 2 3 4 9 28 78 
HUIFZEICHHUHNG & 3S 18 ait lee 163 164 165 166 

AUFZEICHHUNG 3 ler les 165 116 261 ehe 263 204 
AUFZEICHHUNG 4 205 266 267 e865 269 216 381 she 
AUFZEICHHUNG 5 SES 304 S65 3H6 207 she 2053 316 

AUF EEICHHUNG & 461 dee 465 464 465 466 da” 405 
AUFZEICHHUNG * 489 dia Fal She Ses 5a4 Seas Sas 
AUPZEICHHUMG S Sear Seog Fes Sle 661 e862 663 664 

AUFZEICHHUNG 3 250 Sie S867 886 669 G1 fel Fhe 
AUIFSETCHHUHG 1G PES Fed FOS Foe var res Pes wid 
FUIFZEICHHUMG 11 S61 S62 8635 Sad 5605 S66 507 8085 

AUFZEICHMUNG 12 S89 818 361 Ses 363 Fed FO SEE 

Die Gruppierung von Feldern zu Aufzeichnungen beim Lesen der Datei ge- 
schieht ohne Rucksicht auf die Gruppierungen, die beim Schreiben der Datei verwen- 
det wurden. 

Wenn mit einer einzelnen PRINT#-Anweisung zwei oder mehr numerische 
Variable in eine Datei für Daten geschrieben werden, dann muß das Wagenrücklauf- 
Symbol durch die Funktion CHR$(13) dargestellt werden. Nehmen Sie Zeile 80 unse- 
res Programms: Wenn wir neben dem berechneten Ausdruck auch A und F ausgeben 
wollen, dann müßte die PRINT#Anweisung wie folgt aussehen: 

86 PRINT#1.A-CHR¢¢139,F -CHR#139 .{A-1L > #1 Gtr 

Fur gewohnlich stellt man das Wagenrucklauf-Symbol durch eine Zeichen- 
ketten-Variable dar, die dann in der PR INT#Anweisung wie folgt benutzt wird:



  

15 CS=CHRS 61S 

SM PRIWT#L.A-CS.F-C#.°A-1 #1 Ge4+F 

Jede Aufzeichnung besteht jetzt aus 30 Zahlen (Aund F sind hinzugekom- 
men) und nicht aus 10. Daher mussen in der zweiten Programmhalfte fur jede Auf- 

zeichnung 30 Zahlen gelesen und auf dem Bildschirm dargestellt werden. Ein einfa- 
cher, aber nicht sehr eleganter Weg zur Darstellung von 30 Zahlen besteht in der An- 
derung der FOR-NEXT-Schleife in Zeile 250 durch Heraufsetzen der oberen Grenze 
des Index auf 30: 

SS FOR F=1 TO 30 

Wenn Sie diese Änderungen in Ihr Programm übernehmen, können Sie bestä- 

tigt finden, daß bei jeder Ausführung der PRINT#-Anweisung in Zeile 80 drei Zahlen 
in die Datei geschrieben wurden. 

SCHREIBEN VON ZEICHENKETTEN IN EINE SEQUENTIELLE DATEI 

Zeichenketten-Variable können durch Komma- oder Wagenrücklauf-Symbole 
getrennt werden. Für das Speichern von Zeichenketten-Variablen in Sequentiellen 
Dateien ist jedoch das Komma als Trennsymbol nicht nützlich. Wir werden daher alle 
Zeichenketten in Sequentiellen Dateien durch Wagenrücklauf-Symbole trennen. 

Zeichenketten und numerische Daten können mit der gleichen Programm- 
logik in eine Sequentielle Datei geschrieben werden. 

Wir werden ein einfaches Versandlisten-Programm schreiben, um das Spei- 

chern von Zeichenketten in einer Sequentiellen Datei zu zeigen. Das Programm wur- 
de in den Versionen BASIC 4.0 und BASIC < 3.0 geschrieben und ist zusammen mit 
dem Ergebnis eines Programmlaufs nachfolgend aufgelistet: 

SEQ.ADR.LISTE. B4 (BASIC 4.0-Version) 

REM O9 FRÖOGERAMM #4 SE. AOR.LISTE.E4 #% 

REM ADRESSLISTEN-FPROGRAMM ZUR DEMÖHSTRATIOH DER 
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#1 REM SPEICHERUNG VOM FEICHENKETTEN AUF OISKETTEH 
2a DATA " HAME "9," BRAHCHE: °." STRASSE: ” 
S41 ATA ° STAOT 2°," LAND oo: " 
(0 COPEHHL. "SEC. AQF. LISTE" HM 
48 IF CS THEM FPRIWT OS: STOP 
sa PRINT" BLTTE ADRESSE EINGEBEN nee] 
7a FOR I=1 Toa 5 
a8 REAQ 6 

=,
 

t
a
t
 PRIWT F&:2lHPuT AGES D3 

HEST I 
RESTORE 
PRIHT "SEFEICHERN? J ELHGEBEH 4 AEHOERH? WH EINGEBEN" 
GET Wt: IF YS" AMO YS<>°H" THEM 138 
PRIHT TE 
IF r$="4" THEM go 

mi
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a
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Sa REM ADRESSE AUF SEGUEMTIELLE ORTEL SCHRETBEM 
sa FÜR T=1 To 5 
Pa PRINTHL AGES 19 

@ MEST 1 
@ PRINT "HELTERE ADRESS-EINGABEN? I ÜDER N EINGEBEN" 
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FRIHTTE 
IF TE=" IT" THEM BG 
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DIL SEH 1 

REM AURESSEM EIHZELH MIEDERGEBEH 
C(OFEHHL. "SEO. AUF. LISTE" 
IF O8¢>8 THEN PRINT DEse STOR 
FEM BILDSCHIRM LORSCHEN & ADRESSE DARSTELLEN 
PR CET "cored 
RESTORE 
FoR Tei TO S 
READ F@: FREIMT Fe 
CHP LIT HL . AE 
IF OS¢>8 THEM PRIMT [S42 S70F 
PRIM T ACE 
HET I 
FRIHT "BMELTERE ADRESSE DARSTELLEN? I ODER MH EINGEBEN" 
GET Wee IF WEIST" AND Win THER eh 
IF Wate" THEM Se 
DLCs 
SCRFTCH DE SEG. ALR LS bk 
STÜR 

SEQ.ADR.LISTE. B3 (BASIC <3.0-Version) 

1@ REM PROGRAM 3% SEQO.ADR.LISTE.B<3 am 
26 REM RORESSLISTEN-FRÜGRAMM ZUR DEMONSTRATION DER 
21 REM SPEICHERUNG VON ZEICHEHKETTEN AUF DISKETTEN 

36 DATA " NRME : "." BRANCHE: "," STRASSE: " 
31 DATA " STADT =: "." LAND 5" 

33 REM OEFFHEN CES BEFEHLSKAHALS 

$6 OPEN 15,8,135 | 
41 THF. T#15,A%,.6%,C% .0¢ 

2 lf VALCAS9<>a THEN FRINT AS,.6$,C#.0% 

43 FRINT#15. "TH" 

44 OPEN 1,83,2,.,"GQ:A0R.LISTE.BO3S,.W" 
38 ITHPUT#15,A$.B%,-C#,0% 
Ss1 IF VALCRS><>@ THEN PRINT A#$,B$.C$.0% 

SG FRINT "2 BITTE ADRESSE EINGEBEH  : ig)" 
ra FOR I=1 TO 5 
20 REAO FS 

396 PRINT F#s sIWNPuT AOS< I> 

186 NEXT I 
116 RESTORE 
128 PRINT "WSFEICHERN? J EINGEBEN *#* HENDERN? N EINGEBEN" 

136 GET ‘YS: IF WEICH" T" AND WELCH" H" THEN 136 

135 PRINT \T$ 

14@ IF Y$="N" THEN 659 | 
15a REM ADRESSE AUF SEQUENTIELLE DATEI SCHRETBEH 

i6@ FOR I=1 Ta 53 
17°@ PRINT#1.ADS* I> 
154 HEST I 
136 PRINT "WEITERE RDRESS-EIHNGABENT J ODER NM EINGEBEN" 

266 GET VY#:IF Ws<>"I" AWNO WLan" THEN eee 

285 PRINTS 

216 IF Y#="J" THEN 68 
226 CLOSE 1 
sag REM ADORESSEN EIHZELH WIEDERGEBENH 

310 OPEN 1,5,2."E:ADR.LISTE. BIS" 

328 REM STATUS-FRUEFUNG DER DISKETTE 
321 INFUT#15,A#,BS,C#.0% 
336 IF VALCAS2<>@ THEN PRIWHT At,.6%,.C#,0% 
34@ REM BILDSCHIRM LOESCHEN UND ADRESSE DARSTELLEN 

358 PRINT "Cpe" 

366 RESTORE 

   



370 FOR I=1 TO 5 
386 REAC F#:sPRINT FS? 
396 INPLUT#1 .ADS 
40G@ INFUT#15,A#.BF,C$.08 
401 IF VAL CA$><>@ THEN PRINT At-BS,C#.0% 
41@ PRINT ADS 
420 NEXT I 
438 PRINT "BMEITERE AORESSE DARSTELLEN? I ODER N EINGEBEH" 
440 GET Y#:IF Weer" I" AND Yee "HN" THEM 444 
450 IF Y$="J" THEN 350 
460 CLOSE 1 
470 SCRATCH 04,"A0R.LISTE.@<3" 
486 STOP 

BITTE RORESSE EIMGERBEN : 

HARE : oY FA. “AH LEEUMEHN 
BRAHCHE s 3 THOUS TE TEUMTERHEHMUMG 
STRASSE s Y WESTERBAEHSTRE. Se 

STRET : = 2512 GH DEH HARG 
LAC ı 7 HL 

SPEICHERM? I EINGEBEN ek BENDERNT H EINGEBEN 
wt 

WEITERE ADRESSE TMGABEHM? I ODER N EINGEBEH 

H 

HAME oo: FRA. VAM LEEUWEH 
BRAHCHE 2 TMOUSTRIEUNTERNEHMUNMG 
STRASSE: WESTERBAEHSTR., 28 
STADT 2: 2512 GH OEM HAAG 

LAR : ML 

WEITERE ADRESSE DARSTELLEN? I ODER N EINGEBEH 
J 

HARE : FA. WOLFGANG RIEGER 
OBRANICHE : — KANALREINDGUMG 
STRASSE: RICHARD-STOPF-STR, 65 
STADT : S832 GRAEFELF IMG 
LAME 2 BRO 

Lassen Sie uns den Programmaufbau untersuchen. 

Die Eingabe von Namen und Adressen uber das Tastenfeld und ihre Speiche- 
rung auf einer sequentiellen Daten-Datei erfolgen in Zeilen 40-220. Das Lesen von 
Namen und Adressen aus der Datei und ihre Darstellung auf dem Bildschirm erfolgen 
in Zeilen 300 bis 460. | 

In der BASIC 4.0-Version trägt die Sequentielle Datei den Namen SEO.ADR. 

LISTE. In Zeile 40 wird diese Datei für eine Schreiboperation geöffnet und in Zeile 
220 geschlossen. Die Datei wird erneut in Zeile 310 für eine Leseoperation geöffnet 
und in Zeile 460 wieder geschlossen. 

In der Version BASIC < 3.0 trägt die Sequentielle Datei den Namen 

ADR.LISTE.B<S3. Diese Datei wird in Zeile 44 zum Schreiben geöffnet und in Zeile 
220 geschlossen. Die Datei wird zum Lesen in Zeile 310 erneut geöffnet und endgül- 
tig in Zeile 460 geschlossen. 

Beide Programme löschen die Sequentielle Datei in Zeile 470, so daß der 
Programmlauf wiederholt werden kann. In einem praktischen Versandadressen-Pro- 
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gramm würde die Datei nicht gelöscht werden; die Versandadressen müssen erhalten 
bleiben. Stattdessen müßten weitere Namen und Adressen an die Datei angefügt wer- 
den. Im nächsten Kapitel wird das Anfügen von Daten an sequentielle Dateien be- 
schrieben. 

Fehlermeldungen des Floppy Disk-Speichers werden in der BASIC 4.0-Ver- 
sion des Programms mit den Anweisungen in Zeilen 50, 330 und 400 festgestellt. In 
der BASIC < 3.0-Version erfolgt dieser Fehlertest in Zeilen 41 und 42, 50 und 51, 
321 und 330, 400 und 401. Fehlererkennung und Fehlerinterpretation wurden wei- 
ter oben in diesem Kapitel beschrieben. 

Beachten Sie, daß die BASIC < 3.0-Version am Programmanfang in Zeile 40 
einen Befehlskanal Öffnet. Das Schließen des Kanals wurde der STOP-Anweisung in 
Zeile 480 übertragen; das ist zwar nicht gute Programmierpraxis, aber zulässig. 

Die Versionen BASIC 4.0 und BASIC < 3.0 nutzen identische Anweisungen, 
um Daten vom Tastenfeld zu lesen, Daten auf die Sequentielle Datei zu schreiben, 
Daten von der Sequentiellen Datei zu lesen und Daten auf dem Bildschirm darzustel- 
len. 

Das Einlesen der Namen und Adressen vom Tastenfeld erfolgt in Zeilen 60 
bis 140. Die FOR-NEXT-Schleife in Zeilen 70 bis 100 bildet fünf Felder aus den An- 
gaben von Name und Adresse, die in Zeile 30 von der DATA-Anweisung gespeichert 
und in Zeile 80 der Reihe nach mit einer READ-Anweisung in die Variable F$ gele- 
sen werden. Die fünf Felder für Name und Adresse werden in Zeile 90 in einer Tabelle 
für Zeichenketten, AD3(l), gespeichert. Die RESTORE-Anweisung in Zeile 110 setzt 
den Lesezeiger auf die erste Zeichenketten-Variable in der DATA-Anweisung in Zeile 
30 zurück. 

Ein Dialog mit dem Benutzer zur Wiederholung oder Bestätigung der Namen- 

und Adresseingaben befindet sich auf Zeilen 120 bis 140. Diese Art von Dialog wurde 
häufig in Kapitel 5 beschrieben. Die Programmlogik zur Fehlererkennung ist sehr ein- 
fach gehalten, da wir eigentlich das Arbeiten mit Dateien zeigen wollen. 

Name und Adresse werden durch die FOR-NEXT-Schleife in Zeilen 160 bis 
180 auf die Sequentielle Datei geschrieben. Da bei jeder Ausführung der PRINT#-An- 

weisung in Zeile 170 nur eine Zeichenkette ausgegeben wird, wird jede Variable 
zwangsweise mit einem Wagenrücklauf-Symbol abgeschlossen. Die Anweisungen in 
Zeilen 160 bis 180 könnten auch durch folgende zwei Anweisungen ersetzt werden: 

Leb CECH ECL oo 
LPH PR IATHL.ADSCL) CH. ADSC2) CH. ASCR). CH. ADEA, CHASES) 

Die folgende INPUT#-Anweisung kann wahlweise zum Lesen der Daten von 
der Datei benutzt werden: 

SOG INPUTHL. ADSL. ADees). ADS So. ADS C49, ADECS 

In Zeilen 10 bis 210 kann der Benutzer entscheiden, ob eine weitere Einga- 

be von Name und Adresse erfolgen oder das Programm zur Datendarstellung uberge- 

hen soll. 
Das Lesen der fünf Felder für Name und Adresse und ihre Darstellung auf 

dem Bildschirm erfolgt in der FOR-NEXT-Schleife in Zeilen 370 bis 420. Jedem Feld 
wird seine Bezeichnung (Name, Straße usw.) vorangestellt. Diese Bezeichnungen wer- 
den in Zeile 380 mit einer READ-Anweisung aus der DATA-Anweisung in Zeile 30 
gelesen, der Variablen F$ zugewiesen und mit einer PRINT-Anweisung auf dem Bild- 

schirm dargestellt. Danach liest die INPUT#-Anweisung in Zeile 390 das zugehörige 
Feld von der Sequentiellen Datei und stellt es mit der PRINT-Anweisung in Zeile 410 

auf dem Bildschirm dar. 
Ein Dialog mit dem Benutzer in Zeilen 430 bis 450 entscheidet, ob eine wei- 

tere Namen- und Adressdarstellung erfolgen oder der Programmlauf beendet werden 
soll. 
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Beachten Sie, dalg das Programm beim Erreichen des Dateiendes den Benut- 

zer nicht daran hindert, nach einer weiteren Namen- und Adressdarstellung zu fragen. 
Dieser Mangel kann mit folgenden Anweisungen in einer neuen Zeile 405 beseitigt 
werden: 

425 TF OSseed THEM FRITHT “DATE T-EWMDE es [ss GoTo ase 

SEQUENTIELLE DATEIEN FUR GEMISCHTE DATEN 

Numerische Daten und Zeichenketten können ohne besondere Programm- 
logik in die gleiche Sequentielle Datei geschrieben werden. Die Programmlogik muß 
sich jedoch merken, in welcher Reihenfolge die verschiedenen Variablentypen auftra- 
ten. Wenn eine Anweisung beim Lesen eines Feldes aus einer Sequentiellen Daten- 
Datei einen Variablennamen des falschen Typs verwendet, dann erfolgt eine Fehler- 

meldung. 
Hier das Beispiel für eine Anweisung, die zwei numerische Variable und drei 

Zeichenketten-Variable in eine Sequentielle Daten-Datei schreibt: 

—
 4 DCREM#1. "DATA". td 

ME=CHREC TSS 
PRIMTHILPS CEA CE, OE. CE. PCF RE ht

 
P
a
e
s
 

mb
 

pa
ng

 

N
 

Diese fünf Variablen können mit folgender INPUT#-Anweisung unter richti- 
ger Beachtung ihres Typs von der Datei zurückgelesen werden: 

184 IHFUT#1.ASÜLD.HLID AELDD LED Ag) 

Die folgende INPUT#-Anweisung wird jedoch nicht richtig ausgeführt, da 
der Typ Ihrer Variablen in der Parameter-Liste nicht mit dem Typ der Variablen in 
der Datei-Aufzeichnung übereinstimmt: 

2H THPUT#L ACL ASC So ARCS ACL Ree 

ANFUGEN VON DATEN AN SEQUENTIELLE DATEIEN 

BASIC 4.0 ermoglicht das Anfugen von Daten an eine bestehende Sequen- 
tielle Datei mit Hilfe der Anweisungen APPEND# und CONCAT. Die APPEND#-An- 
weisung schreibt Felder an das Ende einer bestehenden Datei; die CONCAT-Anwei- 
sung verkettet zwei Dateien. 

ANFUGEN VON DATEN MIT APPEND# IN BASIC 4.0 

Zur Darstellung der APPEND#Anweisung wandeln wir das Programm 
SEQ.NUM.B4 ab. Das abgewandelte Programm tragt den Namen SEQ.NUM.APPEND# 
und ist nachfolgend aufgelistet, wobei die Programmanderungen markiert wurden: 

SEQ.NUM.APPEND # 

  

20 DOPEH#1."TESTORTEM" „bl 
S816 OS¢>8° THEN FRINT US¢: STOP 

    

46 REM 16 AUFSETCHHUNGEM A SCHRETBEM 

= FOR AR=il To Le 

BE REM ile FELOER F JE AUFZEICHHUHNG SCHRETBEHM 

ra FOR F=1 TO ıe 

 



SS IF DS <2 THEM PRINT OS: SOF 
2a MENT OF 
ia HEST A 
114 OCLOSE#1 
260 REM LESEN %& DARSTELLEN DER ALFEELDÖHHUHGEN 
21a OOFEH#I."TESTORTER" 
215 IF O“S<>0 THEN PRINT DS £:5T0r 
   

   

La
 mt
 

—
 

t
o
o
 —
 

EEE ERDE TEL 

23 PRINT "“AUESETC HHL" sey 

250 FOR F=1 TO 1a 
S08 INFUT#L.H 
265 IF OCSecINa THEM FRINT Ces sTor 
SP PRIWT He 
S38 HET F 
298 PRIHT 

$18 DCLOSE#1 

  

Das Programm SEQO.NUM.APPEND# entspricht einem dreifachen Programm- 
lauf des Programms SEO.NUM.B4. Beim ersten Programmlauf werden 100 numerische 
Felder in die Datei TESTDATA geschrieben. Bei jedem folgenden Programmlauf wer- 

den weitere 100 Felder an die Sequentielle Datei TESTDATA angefügt. Nach dem 2. 
Programmlauf sind in TESTDATA 200 Zahlen gespeichert und nach dem 3. Pro- 
grammlauf 300 Zahlen. 

Die 3 Programmläufe werden von einer FOR-NEXT-Schleife mit dem Index 

J gesteuert. Die FOR-Anweisung befindet sich in Zeile 35, die NEXT-Anweisung in 
Zeile 316. 

| Zum Erkennen angefügter Zahlen wird der Zählerstand F für Felder mit dem 
Zählerstand J für Programmläufe multipliziert (Zeile 80). In Zeile 220 wird die obere 
Grenze für den Zähler A der Aufzeichnungen auf den Wert 10 mal J begrenzt, da die 
Zahl der Aufzeichnungen sich nach jedem Programmlauf um 10 erhöht. 

Die APPEND-Anweisung kann nicht für Dateien verwendet werden, die nicht 
existieren. Sie können daher nicht einfach die DOPEN#-Anweisung in Zeile 20 durch 
eine APPEND#-Anweisung ersetzen und die Datei TESTDATA innerhalb der FOR- 
NEXT-Schleife mit dem Index J öffnen. Mit der DOPEN#-Anweisung in Zeile 20 
wird die Sequentielle Datei TESTDATA eingerichtet und für eine Schreiboperation 
geöffnet. Bei der ersten Ausführung der Anweisungen in Zeilen 40 bis 315 werden 10 
Aufzeichnungen auf die Datei TESTDATA geschrieben; diese 10 Aufzeichnungen 
werden anschließend gelesen und auf dem Bildschirm dargestellt. Am Ende des ersten 
Programmlaufs wird die Datei TESTDATA mit APPEND# in Zeile 315 erneut geöff- 

net. Hierdurch ist ein zweiter Programmlauf mit den Anweisungen in Zeilen 40 bis 
315 möglich. 10 weitere Aufzeichnungen werden an TESTDATA angefügt. Ähnlich 
verläuft der dritte Programmlauf mit den Anweisungen in Zeilen 40 bis 315, an des- 
sen Ende weitere 10 Aufzeichnungen an TESTDATA angefügt sind, so daß sich insge- 
samt 30 Aufzeichnungen ergeben. 

Lassen Sie jetzt das Programm ablaufen. Beim ersten Programmlauf zeigt 
sich die gleiche Bildschirmdarstellung wie beim Programm SEQ.NUM.B4. Nach einer 
Pause werden im zweiten Programmlauf 20 Aufzeichnungen dargestellt; die letzten 

10 Aufzeichnungen können Sie daran erkennen, daß die letzte Stelle jeder Zahl ver- 
doppelt ist. Nach einer weiteren Pause erscheint der dritte Satz von 10 Aufzeichnun- 
gen auf dem Bildschirm. Die Darstellung des ersten, zweiten und dritten Satzes von je



10 Aufzeichnungen können Sie jeweils an der letzten Stelle jeder Zahl erkennen, die 
beim zweiten Satz von Aufzeichnungen verdoppelt und beim dritten Satz von Auf- 
zeichnungen verdreifacht ist. 

VERKETTUNG SEQUENTIELLER DATEIEN IN BASIC 4.0 

In BASIC 4.0 mit dem Disketten-Betriebssystem DOS 2.0 ermöglicht die 
CONCAT-Anweisung eine Verkettung von Dateien, wie das unten aufgelistete Pro- 
gramm SEQ.TEST.CONCAT zeigt: 

SEO.TEST.CONCAT 
Y FEM FRÜÖGRAMM We COHGRT TEST ee 

S REM WERKETTEH “WON DATEIEN MIT "CONERT" 

= REM IH JEDE DATEI 28 ZAHLEN SCHREIBEH: 

1a DOPEH#RL."DATEH 1" .M 

za DOPEH#E. "DATEN 2" .H 
20 FOR I=1 To Du 
40 PRINT#L. 1 
Sa FRINT#ES,1+18 
ea HEMT I 
Fa CLOSE 
71 FEM THHALT JEDER DATEI DARSTELLEN: 
ea OOPEM#L "DATEN 1" 
Se DORPEM#S."DATEM 2" 

laa PRETTY" 

135 FoR T=1 To se 

126 IMPUT#I. A sPRIHT es 

1:23 MEST 

142 FRIHMT 

se FOR IT=l To oza 

168 TMPUT#S 4 sFRINT se 

Leet NEST 

lise FRIMT 

126 DMLOSe 

191 PEM DATEI © AW DATEI 1 ANFUEGEN: 
Sa COMCAT "DATEN 2" TO "ORTEN 1" 
S81. REM DATEI 1 MIT AMGEFUEGTER DATEI 2 DARSTELLEN 
zıa DOPEN#I. "DATEN 1" 
220 FOR T=1 TO da 
230 THPUTHL.S sPRIHT Ks 
2d HEHT 
25a FRIHT 
268 COCLOSE 
zra STOP 

Dieses sehr einfache Programm schreibt 20 Zahlen in die Sequentiellen Da- 

teien DATEN 1 und DATEN 2 und verkettet sie anschließend. Die Inhalte von 
DATEN 1 und DATEN 2 werden zunächst getrennt dargestellt, dann die Verkettung 
der Inhalte in DATEN 1. 

Beide Sequentiellen Dateien DATEN 1 und DATEN 2 werden in Zeilen 10 

und 20 geöffnet. Eine FOR-NEXT-Schleife in Zeilen 30-60 schreibt 20 numerische 
Felder in jede der beiden Dateien. Dabei werden die Zahlen 1-20 in DATEN 1 ge- 
schrieben, die Zahlen 11-31 in DATEN 2, so daß beide Zahlenfolgen leicht vonein- 
ander zu unterscheiden sind. | 

Beide Dateien werden mit einer einzigen DCLOSE-Anweisung in Zeile 70 
geschlossen, um dann mit DOPEN#-Anweisungen in Zeilen 80 und 90 fiir einen Lese- 
vorgang wieder geöffnet zu werden. Die FOR-NEXT-Schleifen in Zeilen 110 - 130 
und 150 - 170 stellen den Inhalt beider Dateien auf dem Bildschirm dar. PRINT-An- 
weisungen in Zeilen 140 und 10 lösen jeweils einen Wagenrücklauf bzw. Zeilensprung



aus. Die Dateien DATEN 1 und DATEN 2 werden in Zeile 190 wieder geschlossen. 
Die Verkettung von DATEN 1 mit DATEN 2 erfolgt in Zeile 200 mit einer CONCAT- 
Anweisung. Danach wird DATEN 1 geöffnet, um seinen Inhalt mit einer FOR-NEXT- 
Schleife in Zeilen 220 bis 240 auf dem Bildschirm darzustellen. DATEN 1 wird dann 
in Zeile 260 geschlossen. 

Beachten Sie, daß DATEN 1 und DATEN 2 am Programmende nicht ge- 
löscht werden. Vor Wiederholung des Programmlaufs müssen Sie diese Dateien in di- 
rektem Dialog mit einer SCRATCH-Anweisung oder mit folgender Anweisung am 
Programmende löschen: 

265 SCRRATCEH "ORTEN 1" : SCRATCH "DATEN 2" 

Die CONCAT-Anweisung kann leicht falsch benutzt werden und Schwierig- 
keiten verursachen. Beide verketteten Dateien müssen Daten enthalten und geschlos- 
sen sein, ehe eine CONCAT-Anweisung ausgeführt wird. 

Werden leere Datein verkettet, bleibt der Computer hängen. Sie müssen 
dann den Computer ausschalten und wieder einschalten. 

Wenn Sie versuchen, offene oder unvorschriftsmäßig geschlossene Dateien 
zu verketten, dann verkettet der Computer möglicherweise eine Datei mit dem In- 
haltsverzeichnis der Diskette. Wenn dies geschieht, dann können Sie auch lange nach 

Ausführung der CONCAT-Anweisung das FLOPPY-DISK-Gerät noch in Betrieb sehen, 
Durch Drücken der STOP-Taste am Bedienfeld beenden Sie diesen Zustand. Stellen 
Sie dann das Inhaltsverzeichnis auf dem Bildschirm dar, können Sie unter den gültigen 
Dateinamen viel sinnlose Information finden. Um diese sinnlose Information zu ent- 
fernen, führen Sie in direktem Dialog mit dem Computer eine COLLECT-Anweisung 
aus. 

ANFÜGEN VON DATEN AN SEQUENTIELLE DATEIEN IN BASIC<3.0 

Zum Änfügen von Daten an eine bestehende Sequentielle Datei benötigen 
Sie in BASIC <3.0 zwei Sequentielle Dateien, die wir willkürlich mit DATA 1 und 
DATA 2 benennen. Um an DATA 1 Daten anzufügen, müssen wir die neue Datei 
DATA 2 in folgenden Schritten schaffen: 

1. Löschen von DATA 2, falls es zuvor existierte. 

2. Öffnen von DATA 2 für einen Schreibvorgang. 

3. Öffnen von DATA 1 für einen Lesevorgang. 
A . sequentielles Lesen der Aufzeichnungen in DATA 1 und thr sequentielles 

Einschreiben in DATA 2. 

5. Schreiben neuer Aufzeichnungen in DATA 2, sobald das Dateiende von 
DATA 1 erkannt ist. 

. Schließen von DATA 1. 

. Löschen von DATA 1. 

8. Ändern des Namens DATA 2 in DATA 1. 

“
I
 oO 

ERKENNEN EINES DATEIENDES 

Das Ende einer Datei wird im Statusregister ST mit dem Zahlenwert 64 an- 
gezeigt. Die folgende Anweisung unterbricht den Programmlauf, sobald das Dateiende 
erkannt wurde: 
206 IF ST=64 THEM FPRIHT "DATEI-ENDE" 3 TOR 
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RELATIVE DATEIEN IN BASIC 4.0 

  

Relative Dateien sind nur mit BASIC 4.0 möglich. 

Eine geöffnete Relative Datei kann beschrieben oder gelesen werden. Das 
Lesen einer leeren Relativen Datei ist Jedoch nicht möglich; ehe Sie etwas in die Datei 

geschrieben haben, können Sie nichts von ihr auslesen. 

TRENNSYMBOLE ZWISCHEN FELDERN 

Die Trennsymbole Komma und RETURN spielen in Relativen Dateien un- 
terschiedliche Rollen. Eine Relative Datei baut sich aus Aufzeichnungen fester Länge 
auf, die sich voneinander mit dem Trennsymbol RETURN abgrenzen. Die Länge einer 
Aufzeichnung wird durch eine DOPEN#-Anweisung festgelegt und ist gleich der Zahl 

der Symbole (Bytes) zwischen zwei RETURN-Symbolen. Setzt sich eine Aufzeich- 
nung aus Zeichenketten-Feldern zusammen, dann dient das Komma als Trennsymbol 
zwischen den Feldern. Ist jedoch die Länge eines Feldes gleich der Länge einer Auf- 
zeichnung, dann besteht eine Relative Datei nur aus Feldern, die mit dem Symbol 
RETURN getrennt sind. Beachten Sie: PRINT#-Anweisungen in BASIC 4.0 übertra- 
gen nicht automatisch am Zeilenende das Trennsymbol RETURN, wenn die logische 
Datei eine Zahl 127 oder geringer ist. 

WAHL DER LÄNGE EINER AUFZEICHNUNG 

Numerische Felder müssen mit dem Trennsymbol RETURN abgeschlossen 
werden, so daß in Relativen Dateien für numerische Daten die Länge der Aufzeich- 
nungen zugleich auch die Länge der numerischen Felder festlegt. Die Zahl nach dem 
Parameter L in einer DOPEN#-Anweisung für Relative Dateien legt die Zahl der Sym- 
bole (Bytes) fest, die für jedes numerische Feld in einer Relativen Datei reserviert 

sind. 
Zeichenketten-Felder können dagegen sowohl durch ein Komma, als auch 

durch RETURN abgeschlossen werden, so dal eine Aufzeichnung eine Reihe von 
Zeichenketten-Feldern enthalten kann. Ein Beispiel: Eine Adreßangabe könnte aus 
folgenden vier Feldern bestehen: 

SCH NAME <, >STRASSE <, >STADT<, >LAND Sk 

  

oS NAME <, >STRASSE<. >... 

  

\ vn 

Feld1 Feld2 ~— Feld 3 Feld 4 Feld 1 Feld 2 

Umfang einer Aufzeichnung in einer Relativen Datei 

Die Lange einer Aufzeichnung, wie sie in einer DOPEN#-Anweisung festge- 
legt würde, gilt für jeweils vier Felder einer Adreßangabe. Die Zusammenfassung von 
Feldern zufällig schwankender Länge in einer Aufzeichnung ermöglicht kürzere Auf- 
zeichnungslängen, wie folgendes Beispiel zeigt. Eine Statistik über fünf Adreßangaben 
zeigte folgende Schwankungen der Feldlängen:



NAME STRASSE STADT LAND 

Feld 1 Feld2 Feld3 Feld4 Total 

Adresse 1 9 22 16 2 49 
Adresse 2 13 12 8 3 36 

Adresse 3 12 11 12 3 38 
Adresse 4 17 13 11 3 44 
Adresse 5 10 20 13 2 45 
etc. 

Wenn alle vier Felder in einer einzigen Aufzeichnung gespeichert werden, 

könnte eine Aufzeichnungslänge von 50 Symbolen (Bytes) genügen. 
Wenn dagegen jedes Feld mit einem RETURN abgeschlossen wird, dann gilt 

die Aufzeichnungslänge gemäß der Angabe in DOPEN# für jedes Feld der Adreßan- 
gabe. Die Aufzeichnungslänge müßte dann lang genug sein, um auch das längste zu er- 
wartende Feld der Adreßangabe aufnehmen zu können. Um sicher zu sein, würden 
wir vielleicht eine Feldlänge von 25 Zeichen wählen. Dies wäre dann auch die Länge 
jeder Aufzeichnung. Jede Adrefßangabe belegt jetzt einen Speicherplatz von 100 Zei- 
chen, entsprechend vier Feldern zu je 25 Zeichen. Die Zusammenfassung von Feldern, 
in einer Aufzeichnung hätte dagegen nur halb so viel Speicherplatz erfordert. 

LESEN VON AUFZEICHNUNGEN IN EINER RELATIVEN DATEI 

Aufzeichnungen und Felder in Relativen Dateien können mit den Anweisun- 
gen INPUT#und GET# gelesen werden. Liegen zwischen zwei RETURN-Symbolen 
Zeichenketten, die durch Kommas getrennt sind, dann liest eine INPUT#-Anweisung 
jeweils alle Zeichenketten, die sie zwischen zwei RETURN-Symbolen vorfindet. Wir 

werden hierfür auf den folgenden Seiten Programmbeispiele geben. 
Besteht eine Relative Datei aus numerischen Feldern und Feldern für Zei- 

chenketten, dann wird die Wahl einer geeigneten Aufzeichnungslänge schwieriger. Da 
in einer Aufzeichnung jeweils eine Reihe von Zeichenketten-Feldern, aber nur ein 
numerisches Feld gespeichert werden darf, kann sich das Problem ergeben, daß die 
für Zeichenketten gewählte Aufzeichnungslänge zu groß ist für numerische Felder. 
Hierdurch geht Speicherplatz auf der Diskette verloren. Es gibt zwei Lösungen zu die- 
sem Problem: 

1. Die Aufzeichnungslänge stimmt mit der Länge numerischer Felder über- 

ein. In diesem Falle wird je Aufzeichnung nur ein Zeichenketten-Feld 
gespeichert, wobei lange Zeichenketten in kürzere Abschnitte zu teilen 

sind. 

2. Die Aufzeichnungslänge stimmt mit der Länge der Zeichenketten-Felder 
überein. In diesem Fall wandelt man numerische Felder mit Hilfe der 
Funktion STR& in Zeichenketten-Felder um und speichert sie dann wie 

Zeichenketten. 

SCHREIBEN NUMERISCHER DATEN IN RELATIVE DATEIEN 

Um das Schreiben von Zahlen in Relative Dateien zu erkunden, haben wir 
das Programm SEO.NUM.B4 abgewandelt und das nachfolgend aufgelistete Pro- 
gramm REL.NUM.B4 gebildet:



REL.NUM. B4 (BASIC 4.0-Version) 

    aa IF Dec THEM PRINT Ce 
4a REM 1 AUF EE DCHHUMGE! 
Sa FOR Red TO Le 
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Die Programmanderungen wurden durch Schattierung kenntlich gemacht. 

Laden Sie das Programm SEQ.NUM.B4 in den Arbeitsspeicher des Computers und 
andern Sie es in Zeilen 10, 20 und 210, um das Programm REL.NUM.B4 zu bilden. 
Lassen Sie das Programm mit RUN ablaufen und sehen Sie, wie es die gleiche Bild- 
schirmdarstellung erzeugt wie das Programm SEQ.NUM.B4. Speichern Sie danach 
das Programm REL.NUM.B4 auf Diskette oder Kassette. 

AUFZEICHNUNGSLÄNGE NUMERISCHER DATEN 

Beachten Sie die kurze Aufzeichnungslänge von 10 Zeichen (Bytes), die in 

den DOPEN#-Anweisungen in Zeilen 20 und 210 festgelegt wurde. Da eine Aufzeich- 
nung jeweils n ur ein numerisches Feld speichern darf, ist für praktische Fälle eine 
Länge von 10 Zeichen (Bytes) ausreichend. 

Eigentlich besteht kein Anlaß, die Relative Datei TESTDATEN in Zeile 110 
zu schliefßen, um sie dann in Zeile 210.wieder zu Öffnen. Wir haben es getan, um das 
Programm in zwei Module zu trennen und das Wechselspiel zwischen beiden Modulen 
untersuchen zu können. 

Ändern Sie als nächstes die Aufzeichnungslänge in der DOPEN#-Anweisung 
in Zeile 210 von L10 in L8. Das Programm läuft jetzt nicht ab; statt dessen erscheint 
folgende Fehlermeldung: 

SE, RECORD HOT PRESENT. G8. ae 
BREARE IH 215 
=ERDT 

Die falsche Aufzeichnungslänge in der DOPEN#Anweisung in Zeile 210 hat 
diesen Fehler verursacht. BASIC 4.0 erlaubt nicht das Offnen einer Relativen Datei 
unter Angabe der falschen Aufzeichnungslange.



SCHREIBEN VON ZEICHENKETTEN IN RELATIVE DATEIEN 

Beim Schreiben von Zeichenketten in Relative Dateien können Sie jede Zei- 
chenkette mit einem Komma oder einem RETURN-Symbol abschließen. Wenn Sie 
jede Zeichenkette mit RETURN abschließen, besteht eine Aufzeichnung jeweils aus 
einer Zeichenkette. Sie können aber eine Aufzeichnung auch aus einer Reihe von Zei- 
chenketten bilden, wenn Sie als Trennsymbol zwischen den Zeichenketten das Kom- 
ma verwenden. Die letzte Zeichenkette in der Aufzeichnung muß mit einem 
RETURN-Symbol abgeschlossen werden. 

Für unser erstes Programmbeispiel, mit dem wir das Schreiben von Zeichen- 
ketten in Relative Dateien zeigen, werden wir das sequentielle Adreßlisten-Programm 
SEQ.ADR.LISTE.B4 abwandeln. Das abgewandelte Programm bildet eine Relative 
Datei, in der jede Adresse jeweils eine Aufzeichnung zu je 5 Feldern bildet. Dieses 
neue Programm trägt den Namen REL.ADR.LISTE.B4 und ist nachfolgend aufgeli- 
stet; Programmänderungen wurden durch Schattierung sichtbar gemacht: 

REL.ADR.LISTE. B4 (BASIC 4.0-Version) 
I           

      za IE CS<>a THEH SE: 

BE FREIHT"IJ EITTE ADRESSE ELMGEBEH + stay" 
Fa FOR tei To 58 
Sa BEAD FE 
SA FELT Fes: THPUT Ale To 
Lea HET I 
11a RESTORE 
1283 PRINT "SBSPEICHERHT J EIHGEEEN ##* REHDEFEHT HM EINGEBEN" 
Lae GET Ste: TF Web" AMO WED UN" THEM 138 
LSS FRIHT TE 
146 IF YE="M" THEM SE 
1S REM AURESSE AUF RELATIVE DATEI CHRETEEH 
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aa GET Wea IF Sb" AMD ECE" THEM See 
aS PRIHT TE 
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za DNELLCEEEH 

See IF OS<¢>e THEM PRIHT DEE 2 TOR 
za REM  ADRESSEH EIHZELH MIEDERSEBEH 
210 DOPEH#L."REL.BOR.LISTE" ‚Leo 
S38 IF OS<¢>e THEM PRIAT Diät: STOP - 
S460 REM EILDSCHIEM LOESCHEHN & ADRESSE DARSTELLEN 
Se PRIMT Sl] 

360 RESTORE 
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434 ERIHT "BMEITERE AORESSE DARSTELLEN? T ODER N EIHGEBEN”" 

442 SET és IF Sob" AMO Selo A" THEM 44a 

+52 IF Ws="T" THEM S58 

Se OLR 0. 
     

450 STOP | 

Laden Sie das Programm SEO.ADR.LISTE.B4 von der Diskette, um die Pro- 

grammänderungen an den schattierten Zeilen auszuführen. Wenn Sie die Programm- 
änderungen richtig ausgeführt haben, und das Programm wie sein Original SEQ.ADR. 
LISTE.B4 arbeitet, dann sollten Sie es auf einer Diskette speichern. 

Lassen Sie uns die Programmanderungen in REL.ADR.LISTE.B4 untersu- 
chen. 

Die Anweisungen DOPEN# in Zeilen 40 und 310 wurden derart geandert, 
daly Sie jetzt eine Relative Datei mit Aufzeichnungen von 50 Zeichen Lange und dem 
Dateinamen REL.ADR.LISTE definieren. 

Die Dateneingabe über das Tastenfeld und die Adreßdarstellung auf dem 
Bildschirm sind wie beim Programm SEQ.ADR.LISTE.BA. Das Schreiben der Adresse 
in die Relative Datei benutzt jedoch völlig andere Anweisungen. Die PRINT#-Anwei- 

sung in Zeile 170 schreibt eine einzelne Aufzeichnung. Das Komma wird in der Para- 
meterliste der PRINT#-Anweisung mit der Variablen CM$ dargestellt, der in Zeile 

160 das Komma-Symbol mit CHR% (44) zugeordnet wurde. Beachten Sie auch die 
Semikolons als Trennsymbole zwischen jeder Variablen in der Parameterliste der 
PRINT#-Anweisung. Semikolon und Komma in Form von CM$ führen zu folgender 
Form der Adreßaufzeichnung in einer Relativen Datei: 

1’ FRIWT#1 -ADS 15> scMnss FILE Oso 2Chid ADS so MS tA 40 CMs SADE So 

  

PETER STERN, | INGENIEUR, | TALSTR.1, SCHWAZ, „AUS 

Dieses Beispiel nimmt folgende Gleichsetzungen an: AD$ (1) = "Peter Stern” 
AD$% (2) = “Ingenieur”, AD$ (3) = "Talstraße 1", ADS (4) = "Schwaz und AD$ (5) 
="AUS". 

Beachten Sie die Anweisungen in Zeile 171, mit denen die Diskette nach je- 
dem Schreibvorgang auf ihren Status gepruft wird. Streng genommen hatte auch das 
Programm SEO.ADR.LISTE.B4 derartige Anweisungen zum Prüfen des Disketten- 
Status enthalten sollen; das wäre gute Programmierpraxis gewesen. Unbedingt not- 
wendig sind derartige Status-Prüfungen für ein Programm, das wie das vorliegende, 
Daten in Relative Dateien schreibt, um das Überschreiten der Aufzeichnungslänge 
durch zu große Datenmengen in Form einer Überlauf-Meldung zu erkennen. Ohne 
die Status-Prüfung in Zeile 171 würde jede Adresse, die die zulässige Aufzeichnungs- 
länge überschreitet, falsch gespeichert werden; wenn Ihr Auge dazu fähig wäre, könn- 

ten Sie die Fehlerlampe am Floppy Disk-Speicher rot aufblitzen sehen, wenn eine zu 
große Datenmenge zum Uberlauf in einer Aufzeichnung führt. Es gibt sonst keine 
Anzeichen dafür, daß ein Überlauf sich ereignet hat, bis Ihr Programm beim Lesen 
der Datei feststellt, daß eins oder mehrere Felder in einer Aufzeichnung fehlen. 

Wir können die Notwendigkeit für die Status-Prüfung in Zeile 171 dadurch 
demonstrieren, daß wir diese Programmzeile löschen und die Semikolons in Zeile 170 
in Kommas umändern. Bei erneutem Programmablauf können Sie vielleicht die Feh- 

leranzeige am Floppy Disk-Speicher rot aufleuchten sehen, während Aufzeichnungen 
auf die Diskette geschrieben werden. Bei der nachfolgenden Adreßdarstellung auf 
dem Bildschirm werden die ersten zwei oder drei Felder jeder Adresse vorhanden 
sein, während die übrigen fehlen.



Was war der Grund? 
Die Wirkung von Kommas in der Parameterliste der PRINT#-Anweisung in 

Zeile 17/0 auf die Felder einer Relativen Datei ist die gleiche wie auf eine Bildschirm- 
darstellung: Jedes Feld wird gegenüber dem vorigen Feld um 10 Zeichen versetzt ge- 
schrieben bzw. auf dem Bildschirm dargestellt. Die Parameterliste der PRINT#-Anwei- 
sung in Zeile 170 besteht aus 9 Variablen, die vier Variablen CM$ eingeschlossen. Da 
Kommas zwischen den Variablen 10 Zeichen Abstand zwischen jeder Variablen ver- 
ursachen, muß eine Aufzeichnung wenigstens 90 Zeichen umfassen. Noch mehr Zei- 
chen sind erforderlich, wenn die fünf Felder der Adresse aus mehr als 10 Zeichen be- 
stehen. Die Wirkung der Kommas können Sie auf dem Bildschirm sichtbar machen, 
wenn Sie die folgende Anweisung in das Programm REL.ADR.LISTE.B4 einfügen: 

Lee PROT HT AGE Lo PE ADE 2 UME ADELS CHE, AUEL A. aE Aa 

Mit dieser Anweisung wird jede Aufzeichnung in der Form auf dem Bild- 
schirm dargestellt, in der sie auch in die Relative Datei REL.ADR.LISTE. geschrie- 

Zeilen 365 und 366 zeigen Anweisungen, mit denen die Adresse von der Re- 
lativen Datei zurückgelesen wird. Die entsprechenden Anweisungen aus Programm 
SEQ.ADR.LISTE.B4 in Zeilen 390 und 400 wurden entfernt. 

Jede INPUT #-Anweisung liest eine Aufzeichnung von der Diskette zurück. 
Dies gilt für alle INPUT#-Anweisungen, gleichgültig von welchem Datei-Typ auf der 
Diskette gelesen wird. Mit anderen Worten: Jede INPUT#-Anweisung liest Daten 

von einem RETURN-Symbol bis zum nächsten RETURN-Symbol. Im Programm 
REL.ADR.LISTE.BA4 liegen fünf Felder zwischen je zwei RETURN-Symbolen, so daß 

die INPUT#-Anweisung in Zeile 365 bei jedmaliger Ausführung die fünf Felder 
AD$ (1) bis AD$ (5) liest. Das Lesen der fünf Felder erfolgt auch dann, wenn die 
Parameterliste der INPUT#-Anweisung nicht aus genau fünf Variablen besteht. 

Die INPUT#-Anweisung in Zeile 365 enthält fünf Zeichenketten-Variablen 
ihrer Parameterliste. Wenn eine der Variablen in der Parameterliste nicht eine Zei- 
chenketten-Variable darstellte, würden Sie einen Syntax-Fehler erhalten und das Pro- 
gramm seinen Ablauf unterbrechen. 

Wenn weniger als fünf Zeichenketten-Variable in der Parameterliste auftre- 
ten, dann werden einige der Variablen gegen Ende der Aufzeichnung zwar gelesen, 
aber nicht gespeichert. Sie können diesen Vorgang sichtbar machen, wenn Sie AD$ (4) 
und AD$ (5) aus der Parameterliste der INPUT#-Anweisung in Zeile 365 löschen. Bei 
erneutem Ablauf des Programms werden die ersten drei Felder der Adresse richtig. 
wiedergegeben, die letzten zwei Felder fehlen jedoch. 

Fügen Sie als nächsten Versuch die Variable AD$ (6) am Ende der Parameter- 
liste INPUT#-Anweisung in Zeile 365 hinzu. Beim Programmlauf werden Sie feststel- 
len, daß diese zusätzliche Variable ohne Auswirkung bleibt. Anders als bei Sequentiel- 
len Dateien fehlen der zusätzlichen Variablen zugeordnete Daten, da die Felder der 
Aufzeichnung bereits von den anderen Variablen gelesen worden sind. 

DIREKTER ZUGRIFF AUF EINZELNE AUFZEICHNUNGEN 

Die Anweisung RECORD# ermöglicht den direkten Zugriff auf jede Auf- 
zeichnung und jedes Zeichen (Byte) innerhalb einer Aufzeichnung in einer Relativen 

Datei. Der Zugriff kann dazu dienen, eine Aufzeichnung oder ein Zeichen zu lesen 

oder mit einer neuen Information zu überschreiben. 
Fügen Sie die Anweisung RECORD# auf Zeile 240 des Programms REL. 

NUM.B4 ein: 

246 RECORD] VERS]



Jedes Feld der vom Programm REL.NUM.B4 angelegten Relativen Datei 

wird von RECORD# der Reihe nach für einen Zugriff markiert. Im vorliegenden Fall 
besteht der Zugriff aus dem Lesen jedes Feldes mit Anweisung INPUT# in Zeile 260. 
Im Gegensatz zum Programm bewirkt RECORD# mit seinem unten erläuterten Argu- 
ment, daß die Felder der Relativen Datei in umgekehrter Reihenfolge dargestellt wer- 
den. Die 10 dargestellten Aufzeichnungen beginnen mit den Zahlen 901 bis 910 und 
enden mit den Zahlen 1 bis 10. 

Das Argument in RECORD# gibt an, auf das wievielte Feld in der Relativen 
Datei zugegriffen werden soll, so daß sich sein Aufbau wie folgt erklärt: 

re LEA ae Let 1 
nun 

L_ Zählung der Felder beginnt mit 1 

Zahl der Felder je Aufzeichnung 

Zählung der Aufzeichnungen: 
A = 1: 10—1 = 9 = letzte Aufz. 
A = 10: 10-10 = O0 = erste Aufz. 

Der Zugriff auf Aufzeichnungen und Felder in Relativen Dateien durch 
RECORD# ist unabhängig von deren Inhalt, d.h. ob es sich um numerische Daten 
oder Zeichenketten handelt. Im eben behandelten Anwendungsfall enthielt jede Auf- 
zeichnung ein Feld. Bei Zeichenketten kann eine Aufzeichnung mehrere Felder ent- 
halten; zur Bezeichnung jedes Feldes nimmt das Argument in RECORD# eine andere 
Form an, die ausführlich in Kapitel 8 beschrieben ist. 

ÄNDERUNG DES INHALTS EINES FELDES 

Die Anweisung RECORD# ermöglicht den Zugriff auf jede Aufzeichnung 
und jedes Zeichen einer Relativen Datei. Der Zugriff kann auch im Schreiben einer 
neuen Information in eine Aufzeichnung oder an eine Zeichenstelle bestehen. Beson- 
dere Programmiertechniken sind hierzu nicht erforderlich. Die gleiche PRINT#-An- 
weisung, mit der ein Feld geschrieben wurde, kann auch zum Überschreiben des Fel- 
des verwendet werden, nachdem es im Argument einer vorangegangenen RECORDH#- 
Anweisung bezeichnet worden ist. 

  

GEBRAUCH VON GET# FÜR DISKETTEN-DATEIEN 

  

Eine GET#-Anweisung liest jeweils ein Zeichen aus einer Daten-Datei auf 

Diskette, genauso wie die GET-Anweisung jeweils ein Zeichen vom Tastenfeld liest. 
Das Lesen eines Zeichens mit GET# erfolgt aus dem 256 Byte umfassenden Puffer- 

speicher der Diskette. Die Zeichen werden sequentiell gelesen, beginnend mit dem 
ersten Zeichen im Pufferspeicher. Leerstellen, Symbole der Zeichensetzung und alles, 
was eine Zeichenposition belegt, wird von GET# gelesen. 

6 - 84



Sequentielle Dateien werden mit der Anweisung GET # sequentiell gelesen, 

beginnend mit dem ersten Zeichen in der Datei. 
Relative Dateien können mit der Anweisung GET# an beliebigen Stellen ge- 

lesen werden, wenn eine vorangehende RECORD#-Anweisung den nachfolgenden 
Zugriff von GET# auf das Zeichen vorbereitet hat. 

Vermeiden Sie den Gebrauch von GET# zum Lesen numerischer Daten von 
Disketten-Dateien. Zur Erinnerung: Eine GET#-Anweisung interpretiert das Null- 
zeichen als numerische Null. Die Unterscheidung zwischen numerischer Null und 
Nullzeichen geht verloren. (Nullzeichen: Siehe Anhang A, Tabelle A-4, ASCII-Kode 32). 

Zur Veranschaulichung der Anwendung von GET# werden wir die Program- 
me SEQ.ADR.LISTE.B4 und REL.RDR.LISTE.B4 abwandeln, indem wir Adressen 

statt mit einer INPUT#-Anweisung mit GET# zurücklesen. Die gleichen Änderungen 
sind auch gültig für das Programm SEQ.ADR.LISTE.BS. 

GET#BEI SEQUENTIELLEN DATEIEN 

Wir werden zuerst das Programm SEQ.ADR.LISTE.B4 abwandeln, indem 
wir die INPUT#-Anweisung in Zeile 390 durch GET# ersetzen. Die Anwendung von 
GET# folgt den gleichen Regeln, die für GET gelten. Hier die neue Programmzeile 
390: 

S36 GET#1L.ADS: IF ADs="" THEN 390 

Die PRINT-Anweisung in Zeile 410 stellt jetzt jeweils nur ein Symbol dar; wir mussen 

daher die Variable in der PRINT-Anweisung mit einem Semikolon abschließen, um 
einen Zeilensprung (RETURN) zu unterdrücken. 

Das Auftreten eines RETURN-Symbols in der gelesenen Datei mufs mit einer 
zusätzlichen Anweisung auf einer neuen Programmzeile 415 erkannt werden: 

415 IF ADEI>CHRECIED THEN 390 

Die IF-Anweisung in Zeile 415 verzweigt zurück zur GET#-Anweisung in 
Zeile 390, bis in der gelesenen Datei ein RETURN-Symbol entdeckt wurde. Erst 
dann kann ein weiterer Zyklus der FOR-NEXT-Schleife stattfinden. Das RETURN- 
Symbol am Ende jeder Aufzeichnung wird zuerst durch die PRINT-Anweisung in 
Zeile 410 auf dem Bildschirm dargestellt, ehe die IF-Anweisung in Zeile 415 die Pro- 
grammlogik zum Lesen der nächsten Aufzeichnung veranlaßt. 

Laden Sie das Programm SEO.ADR.LISTE.B4 in den Speicher des Compu- 
ters und fügen Sie die Änderungen ein. Das geänderte Programm sollte die gleichen 
Ergebnisse liefern. 

Sie können weitere Versuche mit der GET #-Anweisung machen, die Sie dazu 
benutzen können, nach dem Auftreten eines bestimmten Zeichens in der gelesenen 
Datei zu suchen. Beispielsweise können Sie nach einem RETURN-Symbol suchen, 
das Sie mittels einer IF-THEN-Anweisung in ein graphisches Symbol umwandeln und 
auf dem Bildschirm darstellen. 

GET#BEI RELATIVEN DATEIEN 

Das unten aufgelistete Programm entstand aus einer Abwandlung des Pro- 
gramms REL.ADR.LISTE.B4 durch Übergang von INPUT# auf GET#.



REL.ADR.LISTE.GET #B4 (BASIC 4.0-Version) 

REM FROGRAMM #*# AOCR.LISTE.GETH #9 
REM AURESSLISTEH-PROGEAMM ZUR CEMOHSTRATION GES 
REM ARBEITEHS MIT RELATIVEH DATEIEN AUF DISKETTEH 
DATA " HAME : 2" BRAMCHE: "." STRASSE: " 
DATA " STADT oo: "." LANE Pe 
DOPEH#L. "REL.RUR.LISTE" .L50 
IF (S006 THEM FRIHT OS¢ : STÜR 
FRIHT"D EITTE AORESSE EINGEBEN all" 
FÜR I=1 To 5 
REA F$ 
FEIHT F&r: INPUT AUEUT: 
HE=T I 
RESTORE 
PRIHT "SSPE DCHERM? I EINGEBEN ## AENDERN? MH EINGEBEN" 
GET We: IF Wc" AMO YESS" THEM 136 
PRIHT tt 
IF S="H" THEH Ei 
FEM AQRESSE AUF RELATIVE DATEI SCHREIBEN 
CHE=ÜHREL 44 
PRINT#1 ADC 1 2 PÜMESADELDO SCHE SADEL A SCHE SADECH SOME ADELS 
IF (S02 8 THEH FRIHT DEF:STOR 
PRIHT "WEITERE ADRESS-EINGABEHN? J UDER NH EINGEBEN" 
GET WE: IF TEL" AND TEIS"H" THEM Zee 
PRINT ot 
IF Y#="I" THEN Eu 
ELOLOSEH1 

IF (S208 THEM FRINT OS¢ +: STOF 
FEM ADRESSEN EIHZELH MIEDERGEBEH 
ENPEH#1."REL. AOR.LIETE" „LE 
IF Dscıa THEN PRINT OS: STOR 
FEM BILDSCHIRM LÜESCHEN & ADRESSE DARSTELLEN 
PRINT" Cage)" 
RESTORE 
FÜR I=1 To 5 
RERD F&: FRIHT F#: 
GET#1,A0¢ : IF ADS="" THEM 2368 
IF CISC THEM PRINT 0S¢ 2 STOP 
IF ACE=CHREE¢32> THEM Ate="#" 
IF ADS=CHRE¢44> THEM PRIMT AO: : ADE=SCHRECLE 
PRIMT ACE + 
IF ACS CHRE. 13> THEM Soe 
HEST I 
PRINT "SHEITERE ADRESSE DARSTELLEN? 1 ODER N EINGEBEN" 
GET We: IF VS<>" I" AHO Sb "H" THEM 446 
IF Y$="7" THEN 350 
OCLOSEs 4 
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Da eine GET#-Anweisung jeweils ein Zeichen liest, haben wir uns nicht um 

die verschiedenen Zeichensetzungen zu kümmern, mit denen Aufzeichnungen und 
Felder voneinander getrennt werden. Die GET#-Anweisung liest die Symbole der Zei- 
chensetzung wie jedes andere Symbol, ohne sich durch die Bedeutung der Symbole 
im Lesen unterbrechen zu lassen. Daher konnten die INPUT#- und Status-Test-An- 
weisungen in Zeilen 365 und 366 des Programms REL.ADR.LISTE.BA entfernt wer- 
den. In Zeile 390 wurde eine GET#-Anweisung eingefügt, zu deren Operation eine 
Status-Prüfung in der IF-Anweisung in Zeile 395 erfolgt.



Um Leerstellen auf dem Bildschirm sichtbar zu machen, werden in Zeile 400 
Leerstellen durch das auffälligere (*)-Symbol dargestellt. 

Das Auftreten eines Kommas wird in Zeile 405 erkannt. Jedes Komma wird 
zunächst dargestellt und dann durch einen Zeilensprung (RETURN) ersetzt. 

Da die PRINT-Anweisung in Zeile 410 jetzt nur jeweils ein Symbol darstellt, 
mußte sie zur Vermeidung eines Zeilensprungs mit Semikolon abgeschlossen werden. 
In Zeile 415 verzweigt die Programmlogik zurück auf die GET #-Operation für das 
nächste Zeichen, bis ein RETURN-Symbol entdeckt wurde; dies ist das Zeichen für 
den Beginn einer neuen Aufzeichnung und eines neuen Zyklus in der FOR-NEXT- 
Schleife. Da in Zeile 405 Kommas in Zeilensprünge umgewandelt wurden, führen 
jetzt sowohl Kommas wie RETURN-Symbole in Zeile 415 zum Übergang auf das 

nächste Feld in der Adreßaufzeichnung. 
Nach Durchführung der Programmänderungen werden Sie bei einem Pro- 

grammlauf feststellen, daß sich die gleichen Bildschirmdarstellungen wie durch Pro- 
gramm REL.ADR.LISTE.B4 ergeben, abgesehen von Leerstellen, die jetzt als Stern- 

symbole dargestellt werden. 

GET# UND RECORD#MIT RELATIVEN DATEIEN 

Die RECORD#F-Anweisung erlaubt, in jeder Aufzeichnung einer Relativen 
Datei jedes der gespeicherten Zeichen für einen nachfolgenden Zugriff zu markieren. 

Fügen Sie zur Veranschaulichung dieser Fähigkeit folgende Zeile in das letzte Pro- 
gramm ein: 

>60 RECORD. 2.5 

Der Zugriff auf die Datei durch GET # in Zeile 390 beginnt jetzt in Aufzeich- 
nung 2 mit dem fünften Zeichen. (Hierzu muß die Relative Datei zumindest zwei Auf- 
zeichnungen enthalten). Auf dem Bildschirm wird die zweite Adresse dargestellt, be- 
ginnend mit dem fünften Zeichen. 

  

PROGRAMM-DATEIEN 

  

CBM-Computer behandeln Dateien für Programme und Daten völlig verschie- 
den. Jeder Dateityp verfügt über eigene Anweisungen zum Arbeiten mit diesen Dateien. 

LADEN UND SPEICHERN VON PROGRAMM-DATEIEN 

Programm-Dateien werden mit LOAD (fir BASIC<3.0) oder mit DLOAD 
(fur BASIC 4.0) von der Diskette in den Computer geladen. Programm-Dateien wer- 
den mit SAVE (für BASIC<3.0) oder mit DSAVE (für BASIC 4.0) vom Speicher 
des Computers auf die Diskette geschrieben. 

Laden und Speichern von Programmen wurde ausführlich in Kapitel 2 be- 
schrieben.



ARBEITEN MIT PROGRAMM-DATEIEN WIE MIT DATEN-DATEIEN 

Sie können beim Arbeiten mit Dateien für Programme die gleichen Anwei- 
sungen OPEN, CLOSE, GET#, INPUT# und PRINT# benutzen, die Sie vom Arbei- 
ten mit Dateien für Daten gewohnt sind. Ehe Ihnen aber das Programmsystem in 
CBM-Computern nicht ganz vertraut ist, Können Sie zu unerwarteten Ergebnissen 
kommen. Außerdem würden Sie nicht mehr erreichen, als mit den Standard-Anwei- 
sungen für das Arbeiten mit Programm-Dateien und für die Bildschirm-Edition. 

Beim Arbeiten mit BASIC<S3.0 wird das Laden eines Programms (LOAD) 
mit der Sekundäradresse Null gekennzeichnet, während zum Speichern eines Pro- 
gramms (SAVE) die Sekundäradresse 1 verwendet wird. Verwendet man diese Se- 
kundäradressen auch in OPEN-Anweisungen, dann spielt sich der Zugriff auf Pro- 
gramm-Dateien wie ein Zugriff auf Daten-Dateien ab. 

RESERVE-PROGRAMM-DATEIEN 

Es ist unbedingt erforderlich, sich von einem wichtigen Programm wenig- 

stens eine oder zwei Kopien anzufertigen. Wann immer es möglich ist, sollten Sie 
wenigstens eine Kopie eines für Sie wichtigen Programms auf einer zweiten Diskette 
in Reserve haben \ 

| In BASIC 4.0 verwenden Sie zum Kopieren eines Programms die Anweisung 
COPY. Zum Kopieren einer ganzen Diskette steht die Anweisung BACK-UP zur Ver- 
fügung. 

In BASIC<3.0 müssen Sie zum Kopieren von Programmen und Disketten 

eine Variation der Anweisung PRINT# verwenden, wie am Anfang dieses Kapitels be- 
schrieben wurde. 

ORGANISATION VON PROGRAMMENTWICKLUNGEN 

Programme verändern sich unentwegt durch Korrekturen oder Verbesserun- 
gen. Sicherstes Vorgehen für Programmänderungen ist, eine Kopie der augenblickli- 
chen Programmversion zusammen mit den beiden vorangegangenen Versionen aufzu- 
bewahren. Die Vorgänger der augenblicklichen Programmversion werden häufig 
"Vater’’ und “Großvater’' genannt. Führen Sie die Änderung eines Programms in 
folgenden Stufen durch: 

1. Laden (LOAD) der augenblicklich benutzten Programmversion in den 
Computer, um die’ beabsichtigten Änderungen vorzunehmen. 

2. Löschen (SCRATCH) des augenblicklichen "'Großvater’’-Programms. 

3. Neubenennung (RENAME) des ""Vater’'-Programms als ""Großvater’ 

4. Neubenennung (RENAME) des augenblicklich benutzten Programms in 
“Vater”. 

5. Speichern (SAVE) der neuen Programmversion. 

PROGRAMM-WARTESCHLANGEN 

Wenn Sie Sorgfalt in der Vergabe von Zeilennummern zeigen, dann können 
Sie innerhalb eines Programms die Anweisungen LOAD und SAVE verwenden, um 

6 - 88



sehr lange Programme zum Ablaut zu bringen und verschiedene Formen von Pro- 
gramm-Warteschlangen anzuwenden. 

Stellen Sie sich den Fall vor, daß Ihr Programm zu lang geworden ist, um in 
den Speicherplatz Ihres Computers zu passen. Versuchen Sie, dieses Problem durch 
Aufteilen des Programms in zwei Teile zu lösen. Beide Programmteile müssen völlig 
unabhängig voneinander ablauffähig sein; ausgenommen sind Daten, die von dem 
einen Programmteil über eine externe Datei zum anderen Programmteil gelangen 
können. Das kann man sich wie folgt veranschaulichen: 

    

Programm Programm 
Teil A Teil B 

            

Keine Anweisung in dem einen Programmteil kann auf Anweisungen in dem 
anderen Programmteil verzweigen. 

___ Lassen Sie uns die beiden Programmteile Teil A und Teil B nennen. Ein kur- 
zes Überwachungsprogramm kann in folgenden Schritten erst den Programmlauf von 
Teil A, dann von Teil B veranlassen: 

1. Teil A in den Computer laden (LOAD). 

2. Teil A ablaufen lassen. 

3. Teil B in den Computer laden (LOAD). 

4. Teil B ablaufen lassen. 

Hier die Anweisungen eines kurzen Überwachungsprogramms in BASIC 4.0: 

BHR DOLOAD DE, "FRÖOGBEAMMTEIL AN 

aa REM OO FREOGRAMMTEIL A BEGIHHT TH CZEILE 26 

BHA GOSUE Se 

ag OLOAD Oe. UP ROGRAMPMTETL &" 

BME REP FPROGEAMPTETL & BEGIMHT IM ZEILE Se 
= GSW et eee Taee® Maen! Seve” Nowe 

BEBE EHE 

Teil A muß seinen Lauf mit der Ausgabe von Daten in eine externe Datei be- 
enden, aus der Teil B alle erforderlichen Daten entnehmen kann. Teil B muß seinen 
Ablauf damit beginnen, die von Teil A hinterlassenen Daten aus einer externen Datei 

in den Computer zu laden. 
Wenn Sie diese Technik der Programmteilung anwenden, müssen Sie darauf 

achten, dal die Zeilennummern in Teil B beim Laden des Programms in den Compu- 
ter diejenigen Zeilennummern ersetzen, die Teil A zuvor im Computer benutzt hat. 
Andererseits muß sicher sein, daß die Zeilennummern des Überwachungsprogramms 
erhalten bleiben. Um diesen Hinweis zu verstehen, erinnern wir uns, dal beim Laden 
eines neuen Programms in den Speicher des Computers der frühere Speicherinhalt 
nicht gelöscht wird, wenn nicht eine NEW-Anweisung ausgeführt wurde; und genau 
dies ist nicht möglich, da sonst auch das Überwachungsprogramm gelöscht werden 
würde. Beim Einlesen neuer Programmanweisungen in den Speicher des Computers 
werden die Anweisungen des alten Programms überschrieben, sofern sie gleiche Zei- 
lennummern haben; alle anderen Anweisungen des alten Programms bleiben unver- 
ändert im Speicher.



Das Überwachungsprogramm benutzt Zeilennummern, die weder von Teil A 
noch Teil B verwendet werden dürfen, da sie nach dem Uberwachungsprogramm in 
den Computer geladen werden und hierbei das Überwachungsprogramm löschen wür- 
den. 

  

PROGRAMMIERUNG VON CBM-DRUCKERN 
  

Bis zu diesem Zeitpunkt haben wir sehr wenig von CBM-Druckern Gebrauch 
gemacht. Wir haben uns Programme auflisten lassen; aber hierfür war kein Program- 
mieraufwand erforderlich. Die meisten Programme liefern ihre Ergebnisse in Form 
von Ausdrucken. Das Aussehen derartiger Ergebnisdarstellungen ist sehr bedeutend; 

die Ergebnisse werden benutzt, wenn sie leicht zu lesen sind. Eine schlecht gestaltete 
Darstellung wird beiseite gelegt. Glücklicherweise ist es leicht, gut gestaltete Ergebnis- 
darstellungen auf CBM-Druckern zu programmieren. 

Für CBM-Computer-Systeme stehen folgende Drucker zur Verfügung: 

CBM 4022, CBM 8024 und die Modelle CBM 3022 und CBM 3023. Die Druckerfunk- 

tionen dieser Geräte werden durch eingebaute Mikroprozessoren gesteuert, womit 
sich erklärt, warum gut gestaltete Druckbilder mit diesen Geräten leicht zu program- 
mieren sind. 

| Drucker werden uber eine OPEN-Anweisung angesprochen, in der neben 
einer logischen Dateinummer die Geräteadresse für Drucker und eine Sekundäradresse 
zur Steuerung der Betriebsart des Druckers angegeben sind. Für Drucker gilt die Ge- 
räteadresse # 4. Als Sekundäradresse kann ein Zahlenwert zwischen Null und Sechs 
angegeben werden, womit folgende Betriebsarten des Druckers steuerbar sind: 

Daten drucken wie empfangen. 

Daten in einem zuvor mitgeteilten Format ausdrucken. 

Informationen über das Druckformat empfangen. 

Informationen über die Zahl der Zeilen/Seite empfangen. 

Fehlermeldungen über falsche Formatangaben senden. 

Informationen über ein Benutzer-entworfenes Druckzeichen empfangen. 

Informationen über den Zeilenabstand empfangen. 

Fehlt die Angabe einer Sekundäradresse, dann nimmt der Drucker als Ersatz- 
wert O. Die Betriebsart unter Sekundäradresse O ermöglicht, zahlreiche Druckerfunk- 
tionen durch Übermitteln von Steuerkodes zu wählen (siehe Tab. 6-4). Unter Steuer- 
kode 2 können dem Drucker Informationen über die Druckbild-Gestaltung mitgeteilt 
werden, die zusammen mit Beispielen in Tabelle 6-5 beschrieben sind. 
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DATEN AUSDRUCKEN WIE EMPFANGEN 

Zum Ausdrucken von Daten in der empfangenen Form verwenden Sie eine 
OPEN-Anweisung mit der Geräteadresse # 4. Eine Sekundäradresse ist nicht erfor- 
derlich, oder es wird als Sekundäradresse Null angegeben. Zur Übergabe der Daten an 
den Drucker verwenden Sie die Anweisungen PRINT# und/oder CMD.



DRUCKEN MIT DER PRINT#-ANWEISUNG 

Die PRINT#-Anweisung übermittelt Daten an den Drucker genauso, wie sie 
Daten in eine Kassetten- oder Disketten-Datei schreibt. Ein Beispiel: Um das Wort 
"MESSAGE auszudrucken, geben Sie folgendes Programm ein und lassen es ablau- 
fen: 

OFEN 2.4 
PRINT#2. "MESSAGE" 
CLOSE 2 

STOP fq
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ta
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Dies Programm veranlaßt bei jedem Lauf den Ausdruck des Wortes ”’MES- 
SAGE’; danach erscheint folgende Nachricht auf dem Bildschirm: 

EREAK IH 48 
REAL 

Diese Nachricht wird von der STOP-Anweisung in Zeile 40 ausgelost. 
Die Anweisungen DOPEN# und DCLOSE# in BASIC 4.0 können nicht zum 

Arbeiten mit dem Drucker benutzt werden. Diese Anweisungen sind nur zum Arbei- 
ten mit Disketten geeignet. 

DRUCKEN MIT DER CMD-ANWEISUNG 

Für die Übertragung von Daten zum Drucker können Sie statt der PRINT#- 
Anweisung auch die CMD-Anweisung verwenden. Der CMD-Anweisung muß jedoch 

wenigstens eine PRINT#-Anweisung folgen, ehe die logische Datei für den Drucker 
geschlossen werden kann. Folgendes Programm zeigt die Anwendung der CMD-Anwei- 
sung: 

@ OPEN 2.4 
a CMD 2. "MESSAGE" 

25 PRINT#S 
ZH CLOSE 2 

44 STOR 

Wenn Sie dieses Programm ablaufen lassen, wird das Wort ‘““MESSAGE” ge- 

druckt, gefolgt von zwei Wagenrucklaufen. Der zweite Wagenrucklauf wird durch die 
PRINT#-Anweisung in Zeile 25 verursacht. — 

AUSDRUCKEN MIT DEN ANWEISUNGEN CMD UND PRINT 

Nach einer CMD-Anweisung ändern PRINT-Anweisungen die Richtung ihrer 

Datenausgabe: Daten werden nicht mehr auf dem Bildschirm dargestellt, sondern an 
den Drucker übermittelt, bis im Programm eine PRINT#-Anweisung auftritt. Ändern 
Sie für einen Versuch das eben besprochene Drucker-Programm wie folgt: 

1a OFEM 2.4 
ee CMO 

22 PRINT "MESSAGE" 
24 PRIM THE 
25 FRINT "MESSAGE" 
aa CLOSE 5 
4a STOR 

Beim Ablauf dieses Programms führt der Drucker zunächst einen Wagenrück- 

lauf aus, druckt dann das Wort "MESSAGE, gefolgt von zwei weiteren Wagenrück- 
laufen und danach wird das Wort 'MESSAGE’’ auf dem Bildschirm dargestellt. Die 
CMD-Anweisung in Zeile 20 löst den ersten Wagenrücklauf aus; die PRINT-Anweisung 
in Zeile 22 löst den Ausdruck des Wortes "'MESSAGE” sowie den zweiten Wagenrück-
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lauf aus. Die PRINT#-Anweisung in Zeile 24 führt zum dritten Wagenrücklauf. 
Schließlich stellt die PRINT-Anweisung in Zeile 26 das Wort "MESSAGE'’ auf dem 
Bildschirm dar. 

Wenn Sie jetzt die PRINT-Anweisung in Zeile 22 löschen, wird der Drucker 
zwei Wagenrückläufe ausführen, das Wort "MESSAGE" aber wird nicht ausgedruckt, 
sondern auf dem Bildschirm dargestellt. 

EIN VERGLEICH DER ANWEISUNGEN CMD UND PRINT# 

Um die unterschiedliche Wirkung der PRINT-Anweisung im letzten Pro- 
grammbeispiel zu erklären, müssen wir die Funktion einer CMD-Anweisung erläutern. 

Stellen Sie sich vor, der Drucker ersetzt den Bildschirm. Der Ausgabekanal 
des CBM-Computers geht entweder zum Bildschirm oder zum Drucker. Mit einer 
OPEN-Anweisung und der Geräteadresse #4 wird dem CBM-Computer mitgeteilt, daß 

ein Drucker vorhanden ist, der Ausgabekanal bleibt aber vorerst mit dem Bildschirm 
verbunden. 

Folgt jetzt eine PRINT#-Anweisung, dann wird der Ausgabekanal vom Bild- 
schirm auf den Drucker umgeschaltet. Die Daten aus der Parameterliste der PRINT#- 
Anweisung werden zum Drucker gesandt und danach der Ausgabekanal wieder zum 
Bildschirm zurückgeschaltet. 

Nach einer CMD-Anweisung wird zwar auch der Ausgabekanal vom Bild- 

schirm auf den Drucker umgeschaltet und die Daten in der Parameterliste der CMD- 
Anweisung zum Drucker übertragen; der Ausgabekanal bleibt danach aber mit dem 
Drucker verbunden und der Bildschirm ist nicht mehr an den Ausgabekanal ange- 
schlossen. 

Folgt jetzt eine PRINT-Anweisung, dann werden die Daten ausgedruckt 
und nicht auf dem Bildschirm dargestellt, da die CMD-Anweisung den Ausgabekanal 

vom Bildschirm auf den Drucker umgeschaltet hat. Folgt jedoch eine PRINT#-Anwei- 
sung, dann wird der Ausgabekanal am Ende der Befehlsausführung wieder mit dem 
Bildschirm verbunden. Eine PRINT-Anweisung nach einer PRINT#-Anweisung führt 
wieder zu Darstellungen auf dem Bildschirm. 

Wie bei jeder anderen logischen Datei muß auch beim Drucker der Ausgabe- 

kanal wieder geschlossen werden. Eine CLOSE-Anweisung teilt dem CBM-Computer 
mit, daß der Datenverkehr zum Drucker aufgehobenwerden soll. Nach einer CMD-An- 
weisung ist wenigstens eine PRINT#-Anweisung erforderlich, um die Schließung des 
Ausgabekanals zum Drucker durch CLOSE wirksam werden zu lassen. 

Bleibt der Ausgabekanal mit dem Drucker verbunden, da zwischen CMD 
und CLOSE eine PRINT#-Anweisung fehlte, dann werden Daten nachfolgender 
PRINT-Anweisungen weiterhin vom Drucker dargestellt. Machen Sie hiermit Erfah- 
rung, indem Sie folgendes Programm eingeben: 

ÖFEN 2.4 
Emo 2 
CLOSE 2 
PRIHT "MESSAGE" 
ST Or $e

 
2
1
 

Fa
 

re
 

Te
 
A
 

Re
 

ee
 

Der Ablauf dieses Programms fuhrt zu folgendem Ausdruck: 

MESSAGE 

BREAK IN 4a 
EAL



Trotz der CLOSE-Anweisung in Zeile 30 blieb der Ausgabekanal mit dem | 
Drucker verbunden, so daß die üblicherweise auf dem Bildschirm erscheinenden Nach- 

richten BREAK und READY zum Drucker gesandt wurden. 

  

FORMATIERTE AUSDRUCKE 
  

Ein System aus CBM-Computer und CBM-Drucker kann Ausdrucke automa- 
tisch formatiert darstellen. Sie haben nur das Druckerformat festzulegen, und hierzu 

benutzen Sie die Regeln in Tabelle 6-5. Die Format-Information wird über eine 
OPEN-Anweisung mit der Sekundäradrese 2 und PRINT#-Anweisungen dem 
Drucker mitgeteilt. 

Der Datenausdruck im festgelegten Druckerformat erfolgt dann über eine 
OPEN-Anweisung mit der Sekundäradresse 1 und wie gewohnt, durch PRINT#-An- 

weisungen. Bei fehlender Formatangabe nach einer Sekundäradresse 1 werden Daten 

in der übermittelten Form ausgedruckt — wie bei Ausdrucken mit der Sekundäradres- 
se 0. 

Die Programmierung formatierter Ausdrucke erfordert demnach zwei OPEN- 

Anweisungen: Die eine OPEN-Anweisung öffnet einen Kanal zur Übertragung der 
Format-Angaben (Geräteadresse 4, Sekundäradresse 2), die andere OPEN-Anweisung 
öffnet einen Kanal zur Übertragung auszudruckender Daten mit dem Hinweis an den 
Drucker, beim Ausdruck die Formatangaben zu beachten (Geräteadresse 4, Sekundär- 
adresse 1). Die eigentliche Übertragung der Informationen erfolgt jeweilsüber PRINT#- 
Anweisungen mit den entsprechenden logischen Dateinummern. 

FORMATIERTER AUSDRUCK NUMERISCHER DATEN 

Zu Anfang werden wir untersuchen, wie der Drucker formatierte numerische 
Daten ausgeben kann. Die Stellung jedes Zeichens in einem Zahlenausdruck wird in 
einer Formatanweisung mit den Symbolen 9, Z und '’.’’ festgelegt. 

Der Dezimalpunkt "." wird dort gedruckt, wo er in der Formatanweisung 

steht. In tabellenartigen Ausdrucken werden Zahlen automatisch mit übereinander- 
liegenden Dezimalpunkten dargestellt. 

Die Ziffer 9 und der Buchstabe Z dienen beide zur Angabe der Stellung einer 

Zahl. Die Ziffer 9 stellt führende Nullen durch Leerstellen dar, wogegen der Buchstabe 
Z führende Nullen ausdruckt. Hierfür einige Beispiele:



Format- resultierendes 

Eingabe Angabe Druckbild 

123.456 123.45 

6457: 999999.99 6457.00 

_128.1 128.10 
123.456 00123.4 

6457 222229 00123.4 
—-128.1 00128.1 

Eine Zahl kann mit führendem oder nachfolgendem Vorzeichen ausgedruckt 

werden. Ein führendes Vorzeichen + oder — wird ausgedruckt, wenn am Anfang der 
Formatanweisung der Buchstabe S steht. 

Ein nachfolgendes Minuszeichen (—) wird ausgedruckt, wenn die Format- 
anweisung mit einem Minuszeichen abgeschlossen ist; es gibt keinen Ausdruck nach- 
folgender Pluszeichen. 

Ein Dollarzeichen (%) wird ausgedruckt, wenn in der Formatanweisung ein $ 
direkt vor dem Zahlenformat steht. 

Hier sind einige Beispiele für Zahlenformate, mit denen ein Vorzeichen und/ 
oder % ausgedruckt werden: 

. Format- resultierendes 

Eingabe Angabe Druckbild 
123.456 123 

6457 \ $9999 6457 
-128.1 -128 

123.456 $0123.45 
6457 S$9999.99 $6457.00 

-128.1 -$0128.10 

123.456 $123.45 
6457 S$$$$$.99 $6457.00 

-128.1 -128.10 

123.456 $123.45 
6457 $$$$$.99 - $6457.06 

-128.1 $ 128.10- 

123.456 $0123.45 
6457 $ZZZZ 99- { $6457 09 

-128.1 $0128.1G- 

Das Dollarzeichen (%) kann durch beliebige andere Symbole ersetzt werden, 
deren Programmierung wir gegen Ende dieses Kapitels beschreiben. 

Für Versuche mit formatierten numerischen Ausdrucken können Sie das un- 
ten aufgelistete Programm NUM.FORM.PRINT eingeben. In diesem Programm wer- 
den 8 verschiedene Zahlen aus der DATA-Anweisung in Zeile 30 in dem von PRINT# 
angegebenen Format in Zeile 100 ausgedruckt. Nachfolgend das Programm und das 
Ergebnis eines Programmlaufs: 

NUM. FORM.PRINT 

1a REM FROGRADT a SAWLEM AUS ORE eae 

za REM ZUR DEMONS TREAT TOM Fe APT T IER u Er ZAHLEN AUSDRLCHE 

2a DATA rote Lee a. Pee. be. de Soe. Se, Po. Le, PSS 4 Pose 

N 
m
 

mt
 

Fa
nt

! 

1 ” 

OREM lected os REM &AH LENZ LES SFE E LIEB ER RIAMAL 1 

PEM eect. of REM FORMAT-AUSGABE UEBER KAHAL 8 

SE REM AUSGABE DES FORPATS & 

1B FRIWATHS,."Sesoo9, So" 

1eS REP A ISGABE DEF DATEH: 

Lies For [=1 Ta & 

1.20 REACT +



122 FRIHT#1.HN 

140 ME=T I 

Lee CLOSE 1 

lee CLOSE 2 

ira STOR 

122209, 065 
4 

iz, Ba 
478.22 

a4. 

a, > 
EEE, 

Bemerkenswert am Ausdruck ist folgendes: Alle Zahlen wurden mit über- 
einanderstehenden Dezimalpunkten ausgedruckt; statt der achten Zahl wurden Stern- 
symbole ausgedruckt als Fehlermeldung dafür, daß die in der Formatanweisung vor- 
gesehene Stellenzahl überschritten wurde. 

Ändern Sie jetzt die Formatanweisung in Zeile 100 durch Austausch der Zif- 
fern 9 vor dem Dezimalpunkt mit den Buchstaben Z. Ein Programmlauf liefert fol- 
genden Ausdruck: 
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Der Buchstabe Z brachte den Ausdruck führender Nullen. Die achte Zahl 

verursachte wie zuvor einen Überlauf. Wenn Sie einen weiteren Buchstaben Z vor 

dem Dezimalpunkt in der Formatanweisung einfügen, wird auch die achte Zahl aus- 
gedruckt. Machen Sie einen Versuch. 
Vor dem Dezimalpunkt in einer Formatanweisung dürfen Buchstaben Z und Ziffern 
9 nicht gemischt auftreten. Andernfalls anerkennt der Drucker nur Symbole gleichen 
Typs am Anfang der Formatanweisung. Ein Beispiel: Ändern Sie die PRINT#-Anwei- 
sung in Zeile 100 wie folgt: 

jan FEINTRE. "ZEILE! un
 gi 

vs 

Ein Programmlauf zeigt jetzt Ausdrucke, als ob die Formatanweisung 
"ZZZZ'" gelautet hätte. Ändern Sie dann die PRINT#-Anweisung in Zeile 100 wie 
ee 

A PRINT#HS. "S999222, 95" 

Nach dieser Anderung ergibt sich ein Programmausdruck, als ob die Format- 

anweisung '9999"' gelautet hätte. 
Zahlen wurden bis jetzt ohne Vorzeichen ausgedruckt. Andern Sie zum Aus- 

druck eines führenden Vorzeichens die PRINT#-Anweisung in Zeile 100 wie folgt: 

LOG FEIMTHZ. "59399333, 38" 

Die Zahlen werden jetzt mit führendem Vorzeichen und ohne führende Nul- 

len dargestellt:
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Für die Darstellung nachfolgender Vorzeichen muß die PRINT#-Anweisung 
n Zeile 100 wie folgt geändert werden: 

143 FRINT#E. Veep yey Qo n 

Dieser Programmlauf stellt Zahlen mit nachfolgendem Vorzeichen dar; aus- 
gedruckt wird jedoch nur das Minuszeichen. 

Beachten Sie: Von allen Zahlen werden nur soviele Stellen ausgedruckt, wie 

in der Formatangabe vorgesehen; der Drucker fuhrt keine Auf- oder Abrundungen aus. 
Wir werden jetzt Zahlen in Dollarbetrage umwandeln, indem wir ein $vor 

die Formatanweisungen setzen. Wollen wir außerdem ein führendes Vorzeichen aus- 
drucken, dann muß die PRINT#-Anweisung in Zeile 100 wie folgt geändert werden: 

5 a PRINT 1 = = "7233233322, ao" 

+ ber 
-£ LESH, ae 
+£ wars 
+2 ie. be 
—£. $56, 55 

+$ 22496. 7: 
-£ LHe Po 
+4 "29328, 50 

Beachten Sie, daß der Buchstabe S vor dem Dollarzeichen $ stehen muß. Andernfalls 
werden die Zahlen unformatiert ausgedruckt. 

In Finanzberichten ist es üblich, negative Dollarbeträge durch ein nachfolgen- 
des Minuszeichen zu kennzeichnen. Derartige Ausdrucke ergeben sich, wenn Sie den 
Buchstaben S durch ein Minuszeichen am Ende der Formatangabe ersetzen: 

a PRINTHS. "$99ggsq9, s9-" | 

Das Druckbild nimmt jetzt folgende Gestalt an: 

$ 1.75 
$ 12300, 00- 
$ „4 
$ 12.00 
# 456,63- 
€ 23456. 72 
¢ 188, 79- 
F47ER2IE. 0 

In üblichen Ausdrucken von Dollarbeträgen steht das Dollarzeichen unmittel- 

bar vor der ersten numerischen Stelle; die entsprechende Formatanweisung enthält 
nur $-Zeichen vor dem Dezimalpunkt: 

AG PRINT#H2, "$$99¢9s.99-" 

Dollarbetrage werden jetzt in folgender Gestalt ausgedruckt:
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Die achte Zahl wurde wieder durch Sternsymbole ausgedruckt. Das hangt 
mit der ungenügenden Stellenzahl in der Formatanweisung zusammen: Für jede Ziffer 
vor dem Dezimalpunkt ist ein % erforderlich, und zusätzlich ein % für den eigentlichen 
Ausdruck des Dollarzeichens $. 

Bis jetzt haben wir ein-spaltige Zahlenausdrucke behandelt. Zum mehr-spal- 
tigen Ausdruck von Zahlen müssen die Formatanweisungen für jede Spalte derart 
durch Leerstellen getrennt werden, daf das gewünschte Tabellenformat entsteht. Ein 
Beispiel: Eine drei-spaltige Zahlendarstellung besteht wie folgt aus Formatangaben 
und Leerstellen: 

  2stelliges Zahlenfeld 

3 Leerstellen 

11stelliges Zahlenfeld 

| 6 Leerstellen 

  

  

  

, 13stelliges Zahlenfeld 

OO EEE Nun 

NNBBENNNNNNNNNNNBBBBBENNNNNNNNNNNNN Anwendungsbeispiel: 

4 4 Spalte 3: ($-Betrag) x Kurs 
z.B. 999999.999999 

  Spalte 2: $-Betrag 
z.B. $9999999.99 

    Spalte 1: Zeilennummer 
z.B. 99 

Für diese drei-spaltige Zahlendarstellung muß die PRINT#-Anweisung in 
Zeile 100 folgende Form annehmen: 

100 FRINT#2."39  SEHSEEEE,I9- 999999, 999599" 

Um unser Anwendungsbeispiel zu realisieren, ändern wir die PRINT#-An- 
weisung in Zeile 130 wie folgt: 

138 PRINT#1.1I.N.N3 

Ein Programmlauf erzeugt jetzt den folgenden Ausdruck: 

i F175 SD 
= 12200. 00- 4100, BEEBE 
2 #74 at3s4H 
4 12.08 4, RER 
= $456. 83- Lae. EPP SSS 
E FSI956. 7S reid, S2667H 
r 1a, 79- 33, 339333 
= F439 326, 88 FEEEEE FERNEN 

Jede Zahlenspalte dieses Ausdrucks wurde entsprechend der Formatanwei- 
sung in Zeile 100 ausgedruckt. Der Abstand der Spalten zueinander hängt von der



Zahl der Leerstellen zwischen den Formatanweisungen des PRINT#-Befehls in 
Zeile 100 ab. 

FORMATIERTER AUSDRUCK VON ZEICHENKETTEN 

Zum formatierten Ausdruck von Zeichenketten werden Formatanweisungen 
verwendet, in denen mit dem Buchstaben A die Stellung jedes Zeichens im Ausdruck 
notiert wird und Leerstellen den Abstand zwischen Zeichenketten angeben. Diese 
Formatangabe nimmt die Form einer Parameterliste in einer PRINT#-Anweisung an. 
Wie früher beschrieben, muß diese PRINT#-Anweisung sich durch die gleiche logische 
Dateinummer auf diejenige OPEN-Anweisung beziehen, in der die Sekundäradresse 2 
angegeben worden war. 

Die formatiert auszudruckenden Zeichenketten werden mit einer weiteren 
PRINT#-Anweisung an den Drucker übertragen. Diese PRINT#-Anweisung muß sich 
durch ihre logische Dateinummer auf eine OPEN-Anweisung beziehen, in der die Ge- 
räteadresse 4 und die Sekundäradresse 1 angegeben worden war. Die einzelnen Zei- 
chenketten in der Parameterliste einer PRINT#-Anweisung sind mit dem Steuerkode 
CHR$ (29) voneinander zu trennen. Dieser Steuerkode kann bei der Programmeingabe 
auch mit der Taste KURSOR NACH RECHTS gebildet werden (siehe Tabelle 6-4). 

Zeichenketten werden linksbündig in dem durch eine Formatangabe definierten Zei- 
chenfeld dargestellt; nicht belegte Zeichenpositionen am Ende der Zeichenkette wer- 
den durch Leerstellen aufgefüllt, führende Leerstellen abgeschnitten. 

Hier ein Beispiel für die beiden eben besprochenen PRINT#-Anweisungen: 

188 PRINT#s. "ARRARRARAA ARARARARARR 
110 PRIHT#Y. MECHRS (SSNS 

Die PRINT#X-Anweisung in Zeile 100 vereinbart das Druckformat, in die- 

sem Fall ein zehn-stelliges und ein zwolf-stelliges Zeichenfeld mit einem Abstand von 
funf Leerstellen. 

Die PRINT#Y-Anweisung in Zeile 110 enthalt die beiden auszudruckenden 

Zeichenketten in Form der Variablen M3 und N$, getrennt durch das vorgeschriebene 
Symbol CHR% (29). Beachten Sie das Fehlen von Kommas in der Parameterliste der 
PRINT#X-Anweisung; Sie könnten aber Kommas verwenden, wenn Sie wünschen, 
und die PRINT#X-Anweisung wie folgt schreiben: 

SRINTHT.MELCHRECHUN. HE 

Die Variablen M$ und N$ könnten auch durch die tatsächlichen Zeichen- 
ketten ersetzt werden, mit oder ohne Kommas zwischen den Variablen und dem 
Trennsymbol CHR$ (29). Folgendes Beispiel soll diesen Fall illustrieren: 

PRIHTH."EIHS "CHEE 23> "SWE" 

Eine Vorstellung von formatiert ausgedruckten Zeichenketten kann das 

nachfolgend aufgelistete Programm PRINT.FORM.ZEICHK. geben, das eine Ab- 
wandlung des Programms NUM.FORM.PRINT. darstellt: 

PRINT.FORM.ZEICHK. 

m
n
 

GFEH 1.4.1 : FEM DATEN -AUSGABE UEBER KAWAL 1 

OPEM @.4¢.2¢ 2 REM FORMAT-AUSGAHEE WEBER ERAHAL 2 =
 

at
 

10 REM PROGRAMM ## ZELCHEMEETTEH-AUSDRUCK 4% 
za REM ZUR OEMOHSTRATION FORMATIERTER ZEICHENKETTEN-AUSORUCKE 
30 DATA "HANS MUELLER" „"KAISERSTR. Se", "5 MUENCHEN 2" "BRD" 
35 DATA "GESCH: Sea 3571", "PRIV: Fee OZErE" "MITGLIED" "AR" 

6 - 100



26 REM AUSGABE DES FORMATS : 

1am FPRIWT#S. „SORRRRAREIE ARRAFARARARRRFR" 

149 ZME=SÜHRELE 

leo FEM SGB DER QATEHM : 

116 For IT=1 To 4 

126 RERD Mt. Ws 

122 FRINHT#1.ME-ZUF.HE 

146 HEXT I 

136 CLOSE 1 

166 CLOSE = 

ire STOR 

HANS MUELL KAISERSTR. Se 

= MUENCHEN BEC 

GESCH: 556 PRIWs Fee 26 

MITGLIED AS 

Die PRINT#X-Anweisung erscheint in Zeile 100, hier mit der logischen 
Dateinummer X = 2 in Entsprechung zur OPEN-Anweisung in Zeile 80. Die PRINT#FY- 
Anweisung erscheint in Zeile 130 mit der logischen Dateinummer Y = 1 als Bezug 

zur OPEN- Anweisung in Zeile 70. Das Trennsymbol CHR$ (29) in der PRINT#-1- 
Anweisung in Zeile 130 wurde stellvertretend dargestellt durch zws dessen Zuwei- 

sung zu CHR§ (29) in Zeile 105 steht. 
Die ursprünglich 8 Zahlen in der DATA-Anweisung des Programms NUM. 

FORM.PRINT sind im vorliegenden Programm durch 8 Zeichenketten in den DATA- 
Anweisungen in Zeilen 30 und 35 ersetzt worden. 

Am ersten Ausdruck dieses Programms kann man feststellen, daß einige der 
in DATA angegebenen Zeichenfelder abgehackt wurden. Die Formatanweisungen in 
Zeile 100 müssen durch Anfügen weiterer Buchstaben A an die Länge der Zeichenket- 
ten angepalst werden. Beachten Sie auch, daß alle Zeichenketten linksbündig ausge- 
druckt wurden. Leerstellen vor ausgedruckten Zeichenketten werden mit der Funk- 
tion CHR$ (160) dargestellt, die auch den beiden Tasteneingaben SHIFT und Leer- 
taste entspricht. Als Beispiel werden wir führende Leerstellen vor eine der Zeichen- 
ketten setzen; wir wählen das letzte Zeichenfeld A9. Ändern Sie die DATA-Anwei- 
sung in Zeile 35 wie folgt: 

35 DATA "GESCH: 580 3571","FRIWı 72S 2678". "MITGLIED"." AB" 

Leertaste zweimal drücken! 

Ein erneuter Programmlauf führt zu keiner Änderung des Ausdrucks. Die 

beiden Leerstellen vor AQ wurden ignoriert. Geben Sie jetzt die Leerstellen ein, in- 
dem Sie die Umschalttaste (SHIFT) gedrückt halten, während Sie mit der Leertaste 
zwei Leerstellen vor A9 eingeben. Diesmal erscheinen zwei Leerstellen vor AQ im 
Druckbild. 

Die Rechtsverschiebung von Zeichenketten innerhalb des Zeichenfeldes 
einer Formatanweisung ist über eine Verkettung mit den oben genannten Leerstellen 
möglich. Zur Veranschaulichung dieses Verfahrens haben wir das Programm PRINT. 
FORM-ZEICHK. wie folgt abgewandelt: 

PRINT.FORM.ZEICHK. 1 

1@ REM FROGEAMM 8 ZELCHENKETTEN-AUSCORUCE COLD ee 
28 REM ZUR DEMONSTRATION FÜRMATIERTER ZEICHENKETTEN-AUSDRUCKE | 
38 CATA “HAWS MUELLER" "KAISERSTE, 5" "2 MUENCHEN 2". "BRO" 
35 DATA "GESCH: Sa 3571", "PRlWı Fee 267s". "MI TGLIED" "AS" 
Fa ürFEH 1.4.1 3 REM DATEN -BUSGABE LEBER KANAL 1 
2a OFEM 2.4.2 ı REM FORMAT-AUSGABE UEBER KANAL & 
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30 REM AUSGABE DES FORMATS s 
aa PRINT#Z, "ARAARARARR AARARARRARRRAR 
BS EHMFSCHREÜERD 
ME Le" " : REM 12 SHIFT-LEERTASTEH 

REM AUSGABE DER DATEN: 
FÜR I=1 TU 4 
READ ME .HE 
IF LEHEMEICIE THEN ME=LEFTECLRE, CLO-LENIMEIS ODE 
IF LEHCNEISIE THEM H&=LEF TS cL R#. ¢12-LEM CME 3 9 +H 
FRINT#1.MEEHEHE | 
HEMT 1 
CLOSE 1 
CLOSE st 

Fa STOR 

‘o
nt
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at
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fa 

rn
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HAMS MIELE EAISERSTR, Se 
& MUEM CHEM BRC 
GESCH: Sse PRI: PES 26 

MITGLIED 
„ 

| 

iy
 

ig
i 

aT
 

Tr
 

Vor einer Rechtsverschiebung wird zunachst in Zeilen 125 und 126 die Lange 
der Zeichenketten mit den Feldlängen der Formatanweisungen verglichen. Kürzere 
Zeichenketten werden mit SHIFT + Leertaste-Symbolen auf die Feldlänge der For- 
matanweisung ergänzt. Hierzu dient die Variable LR$ in Zeile 106 als Reservoir für 
Leerstellen, die mit SHIFT-Taste und Leertaste gebildet wurden. Die LEFT%-Funk- 
tion in Zeilen 125 und 126 verkettet führende Leerstellen entsprechend den Längen- 
differenzen von Zeichenkette und Zeichenfeld mit den zugehörigen Zeichenketten. 

Wir werden schließlich das Programm PRINT.FORM.ZEICHK. derart ab- 

ändern, daß es die Adreßangabe in einer vernünftigen Form ausdruckt. Zum Beispiel 
können die ersten fünf Zeichenketten aus der DATA-Anweisung in Zeile 30 in verti- 
kaler Anordnung ausgedruckt werden, während die drei restlichen Zeichenketten auf 
einer Zeile stehen. Das unten aufgelistete Programm PRINT.FORM.ZEICHK. 2 er- 
zeugt ein derartiges Druckbild: 

PRINT.FORM.ZEICHK. 2 

16 FEM PROGRAMM #& ZEICHEHEETTEHN-RAUSDRLDE Cato We 

za REM AUF DEMOS TRATION FORMATIERTER SE LCHEMEETTEM-AUSORUCKE 

36 DATA “HAMS MUELLER". "ERISERZTRE. S2",.'2 MÜIEHNEHEHN a ESP” 

25 DATA "49-59-55 SSP a". (MDT TRO? . AS 

ı DSFEH 1.4.1 os FEM DARTEN -AUSGABE URBER EAWAL 1 

SA OREM 2.4.2 2 FEM FORMAT-AUSGORHBE URBER KRHAL = 

lee REM LESEM OER ORTEN: 

115 FOR f=) To * 

122 REAL Mee. o 

14h HEAT I 

145 REM AUSGABE DES FORMATE FUER MEOI> BIS Mods 

15a PRIHT#E,"AARARAAARAARARARR 

166 For [=1 TO 4 

va PRETMTHIL Mee 0 o 

se MEST I 

125 REM AUSGABE DES FORPATS FURR Mtoe o Bs Meer os 

1 PRIWT#S. "ARRARARARAAAARA ARHAARRFFA HA" 

bE HEE ot 

m
e
 

qi
 

p
w
 

pa
t 

Sir
 

ji
 

20 FRINT#.MELSDEMENELEDENEMELT 
216 CLOSE 1 
228 CLOSE 2 
228 STÜR 
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HAWS MUELLER 
KAISERSTR. 55 
2 MUENCHEN 2 
BRD 
49-89-5590 S571 MITGLIEO «as 

Alle acht Zeichenketten der DATA-Anweisungen wurden zunächst mit einer 
FOR-NEXT-Schleife (Zeilen 110 bis 140) in die Tabelle M$ (I) gelesen, ehe ein Aus- 
druck erfolgt. Fünf Zeichenketten werden dann in vertikaler Anordnung mit der 
FOR-NEXT-Schleife in Zeilen 160 bis 180 ausgedruckt, wofür der Drucker die For- 
matanweisung von Zeile 150 verwendet. Die restlichen drei Zeichenketten werden 
mit einer einzelnen PRINT#-Anweisung in Zeile 200 ausgedruckt, nachdem der 
Drucker in Zeile 190 die Formatanweisung für diese Zeichenketten erfahren hat. 

FORMATIERTER AUSDRUCK GEMISCHTER DATEN 

| Es sind auch gemischte Formatangaben für numerische Daten und Zeichen- 
ketten möglich. Derartige gemischte Formatangaben sind in dem unten aufgelisteten 
Programm PRINT.FORM.ZEICHK. 3 enthalten: 

PRINT.FORM.ZEICHK. 3 

REM PROGRAMM @* SETCHEMEETTEM-AUSORUCE 2205 ee mr
 

ch
‘ 

a REM ZUR DEMÖHSTERATIOH FORMATIERTER FELCHENKETTEN-ALUSDRUCKE 
@ DATA “HAMS MUELLER" "ERISERETE, SG" ,"2 MUENCHEN 2". "BRD" 
5 OATH "49-89-50 S572". "MITGLIEO". "Aa 
@ OFEH 1.4.1 : REM DATEN -AUSGAGE UEBER KAHAL 1 
OF EM 2.4.2 5 REM FORMAT-AUSGABE LEBER KAMAL & 

aa FEM LESEM OER OATEH: 
1a FOR I=1 Toa F 

h
i
h
i
 

e
m
 

m,
 
m
e
m
 

m
 

m
 

T
e
 

za REAR Mec > 

46 HES T I 

42 REM AUSGABE DES FORMATS FUER Pleécais BIS Meedos 

“6 PRIHT#=£.°995  AAARRARRARARARAAR" 

Be FOR [=1 To 4 

THe PRIWTHL.T eo. 

se HEST I 

So REM AUSGABE DES FORMATS FUER MEcS> BIS Meera: 

SG PRIWMTHS,. "oo AA ARARAARARARAR AARARARARA AR" 

35 SMEs CHR ao 

He FREINT#1,.5.MELEDEMENFLEDZEUNEFMEN 7 

14 CLOSE 1 

za [LOSE = 

28 STOP 

HAHS MUELLER: 
KALSERSTR. Sa 
= MUENCHEN 2 
BFC 

49-85-50 S571 MITGLIED AS LA
 

it
 

fa
 

ee
 

Dieses Programm entstand durch kleinere Abanderungen in Programm 
PRINT.FORM.ZEICHK. 1. Die PRINT#-Anweisungen in Zeilen 150 und 190 enthal- 
ten zusätzlich die Formatangabe für eine Zeilenzahl vor den ausgedruckten Zeichen- 
ketten. Der Ausdruck dieser Zeilenzahlen erfolgt mit den PR INT#- Anweisungen in 
Zeilen 170 und 200. 

6 - 103



Ein weiteres Programm, PRINT.DATUM, liest die Tastenfeld-Eingabe eines 
Datums in Form von drei numerischen Variablen für Tag, Monat und Jahr. Jedes Da- 

tum wird mit einem Punkt als Trennsymbol zwischen Tag und Monat und Monat 
und Jahr ausgedruckt. Hier die Auflistung des Programms und das Beispiel einiger 
Programmlaufe: 

PRINT.DATUM 

18 REM PROGRAMM a DATUM AUSDRUCKEN to 
za ÖPEH 1.4.1 : REM OATEN -AUSGABE WEBER KAMAL 1 
30 OPEN 2.4.2 2 REM FORMAT-AUSGABE LEBER KAMAL 2 
4a PRIMT" DS" 
Sn IMPUT "TAG 2" et 

m 
il,

 @ INPUT “MOWAT 2" aM 
a INPUT "JAHR "el 

Sa PRINTH2. "AAA SSASSR99" 
ZHE=CHREC LSD 

FRIHT "MEITERE DATUM-EINGABET J ÜDER MH EINGEBEN" 
GET JMN$ 2 IF JH#="" THEN 126 
IF JM#= "N" THEM PRINT JM# 2 STO 
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d
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E
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A TF JMé22 "I" THEM beth 

@ GOTO 48 

DATUM: 12. 4.1 

DAT UP s 16.18, 51 

OAT s 1. 1.82 

Das Programm enthalt keine Prufungen auf gultige Zahleneingaben fur Tag, 

Monat und Jahr, da unser Interesse der Formatierung galt. Noch offensichtlicher ist 
die Nutzlichkeit formatierter Ausdrucke im nachfolgenden Beispiel. 

AUSDRUCK VON SYMBOLEN IN FORMATANWEISUNGEN 

In Formatanweisungen für Drucker können auch Symbole aufgenommen 
werden, die genau so ausgedruckt werden, wie sie in der Formatanweisung stehen. 
Derartige Symbole werden also nicht mit einer PRINT#-Anweisung für Druckdaten, 
sondern zusammen mit der Formatanweisung an den Drucker übertragen. Symbole 
in einer Formatanweisung müssen durch ein voranstehendes Zeichen für Negativschrift 
(OFF RVS-Taste) gekennzeichnet werden. Ein unmittelbar nach dem Negativschrift- 
Zeichen folgendes Symbol wird normal ausgedruckt. Folglich können mit einer For- 
matanweisung keine Symbole in Negativschrift ausgedruckt werden. 

Das folgende Programm PRINT.DATUM.1 gibt ein einfaches Beispiel für die 
Anwendung. Als Symbol wurde ein Sternzeichen statt des Punktes im vorigen Pro- 
gramm aufgenommen. Hier das Programm mit seinen Änderungen und einigen Aus- 
drucken: 

PRINT.DATUM. 1 

1@ FEM PROGRAMM set DATUM AUSORUCKEM ¢19 a 
za OPEH 1.4.1 : REM DATEN ~AUSGABE LEBER KAMAL 1 

a OPEH 2.4.2 2: REM FORMAT-AUSGABE LIEBER KANAL 2 
a PRIHT" Il" 
rs] IHFUT "TAG 
@ IMEUT "MOHAT 

- 

. = 

ss
 

‘t
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1:
 

a
x
 

a
n
 

a
e
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er
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1
 

u
 

a IHFIUT " TAHR 

a FEIHT#Z,."ARAARAR DIET EIN" 
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ag SHE CHR SC SS 

aa FPRIWT#L. "DATUM: "2h, TP, 

1146 PRINT “WEITERE GATWUM-ETHGABE? J ODER HM EINGEBEH" 

129 GET JN =: IF JH€="" THEM 120 

is IF JH#= "HM" THEM FRIWMT JM = STOrF 

146 IF JN#<2" I" THEM 126 

122 GOTH 46 

DAT : 12# 3921 

DATUM: 24#12#21 

DATUM: 1# 1#532 

  

STEUERZEICHEN FÜR DRUCKER 
  

Es steht eine Reihe von Steuerzeichen für Drucker zur Verfügung, die in die 
auszudruckenden Daten eingefügt werden und das Druckbild zu verändern gestatten. 
Tabelle 6-4 enthält eine Zusammenfassung derartiger Steuerzeichen. 

Steuerzeichen werden wie Daten mit einer Sekundäradresse O oder 1 zum 
Drucker übertragen und nicht als Teil einer Formatanweisung, das heißt mit einer 
Sekundäradresse 2 übertragen. | 

Steuerzeichen können bei formatierten oder unformatierten Ausdrucken ge- 
sendet werden. Lediglich die ersten beiden Steuerzeichen in Tabelle 6-4, CHR$ (29) 
und CHR$ (160), müssen im Zusammenhang formatierter Ausdrucke verwendet wer- 
den. Sie werden in unformatierten Ausdrucken ignoriert. 

BREITSCHRIFT: CHRZ (1). 

Der Schreibkopf in CBM-Druckern verwendet eine Punkt-Matrix zum Aus- 
drucken von Zeichen. Die Hohe dieser Matrix ist 7 Punkte und ihre Breite 6 Punkte 

(CBM 3022, CBM 3023, CBM 4022) bzw. 4 Punkte (CBM 8024). Durch Einfugen 
des Zeichens CHR$ (1) in die Liste auszudruckender Daten einer PRINT#-Anweisung 
werden alle Zeichen nach CHR$ (1) mit doppelter Breite ausgedruckt. Die Druckma- 
trix ist dann 7 Punkte hoch und 12 Punkte breit (7 Punkte breit bei CBM 8024). 

Die Wirkung des Steuerzeichens CHR$ (1) ist kumulativ: Jedes CHR$ (1) 
verdoppelt die zuvor vorhandene Zeichenbreite. Zwei Steuerzeichen CHR$ (1) in 
einer Liste auszudruckender Daten vervierfachen die Zeichenbreite, z.B. auf 7 x 24 

Punkte. Folgt ein drittes Steuerzeichen CHR% (1), dann werden Zeichen in achtfa- 
cher Breite dargestellt, d.h. in einer Matrix von 7x 48 Punkten. 

Zur Veranschaulichung der Breitschrift haben wir im Programm PRINT. 
FORM.ZEICHK. 1 die Zeilen 165 und 196 zugefügt, um in den jeweils nachfolgen- 
den PRINT#-Anweisungen Ausdrucke in Breitschrift zu erhalten: 

155 MEO TI eHRE Loe Do 
LFA PRIMTHL Mee 12 

135 BREECH Ee | 

SHG PRIHTRL BREMN#oS> She GRRE Ceo SA keep eo 
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Das Programm druckt jetzt die ersten vier Zeilen mit doppelter Zeichenbreite 
aus. In der fünften Zeile sehen wir die kumulative Wirkung von CHR® (1): Die Tele- 
fonnummer wird mit doppelter Zeichenbreite ausgedruckt, das Wort Mitglied’ in 
vierfacher Zeichenbreite und der Kode "A9’ in achtfacher Breite. Hier der Ausdruck: 

MAS PIAEL ALLER 
RA SERS Re. 
ct PEEL Rd Se 
Pa 

a Ey Se OT WR 0 WS EES yey can 

Wie wurde das erreicht? 

Zeile 165 stellt jeder Zeichenketten-Variablen M$ (1) das Steuerzeichen CHR$ (1) 
voran, so daß die nachfolgende PRINT#-Anweisung die Zeichenketten M$ (1) bis 
MB (A) in doppelter Schriftbreite darstellt. In Zeile 196 wird das Sonderzeichen 
CHR$ (1) der Variablen BR$ zugewiesen, um in dieser Form in der folgenden PRINT# 
Anweisung verwendet zu werden. Nach jedem BR3 in der Parameterliste der PRINT#- 

Anweisung in Zeile 200 wird die Zeichenbreite verdoppelt. Man sieht daher in der 
fünften Zeile des Ausdrucks die kumulative Wirkung von CHR$ (1). 

Das Steuerzeichen CHR® (1) muß nicht wie in Zeile 165 durch Verkettung 
vor eine Zeichenkette gestellt werden. Sie können CHR? (1) auch einfach in die Para- 
meterliste einer PRINT#-Anweisung einfügen, wie in Zeile 200 geschehen. Jedoch 
darf CHR$ (1) nicht durch Kommas abgetrennt werden. 

Nach dem Steuerzeichen für Breitschrift, CHR$ (1), können auch numerische 

Variable in die Parameterliste einer PRINT#-Anweisung aufgenommen werden, die 

jedoch durch Kommas von den übrigen Variablen in der Parameterliste zu trennen 
sind. Zur Veranschaulichung haben wir die Zeilen 190 bis 200 im eben benutzten 
Programm PRINT.FORM.ZEICHK. 2 wie folgt verändert: 

1250 FEIMTREZ, "ARFARRARARARARFAR SS So Fri" 

1235 ZEEFSCHRE ED 

125 ERSF=ÜHREENS 

ler Me less Se ee 

20 PROM T AL . ROEM CS 9 Sb A aC 

Die Formatanweisung in Zeile 190 definiert jetzt zwei Felder fur Zeichen- 

ketten (A) und ein Feld für Zahlen (9). In dieses Zahlenfeld wird die Zahl aus Zeile 
196, N, eingetragen. In Zeile 200 enthält die Parameterliste der PRINT#-Anweisung 
an erster Stelle das Steuerzeichen CHR (1), wodurch alle Variable in der Parameter- 

‚liste in Breitschrift ausgedruckt werden. Beachten Sie, daß nur die numerische Variab- 
le durch Kommas abgetrennt ist, während zwischen den Zeichenketten-Variablen 
keine Kommas verwendet werden. 

| Diese Anwendungsregeln sind sehr eigentumlich fur die Programmierung von 
Ausdrucken in Breitschrift und mussen sorgfaltig beachtet werden. Hier das Ergebnis 
eines Programmlaufs von PRINT.FORM.ZEICHK. 2 nach Anderung der Zeilen 190 
bis 200: 

HAMS MUELLER 
KAISERSTE, 50 
= MUENCHEN 2 
BRC 
a Se EE EE OL Le Se eh ease 

Das Steuersignal fiir Breitschrift, CHR% (1), kann mit dem Steuerzeichen 

CHR$ (129) wieder gelöscht werden. Nachfolgende Zeichen werden wieder in nor- 
maler Größe ausgedruckt, bis ein nächstes CHR$ (1) in der Parameterliste auftritt. 

6 - 106



AUSDRUCKE IN NEGATIVSCHRIFT 

Variable in der Parameterliste einer PRINT#-Anweisung können mit den 
Tasteneingaben OFF RVS (Negativschrift EIN) und SHIFT+OFF RVS (Negativ- 
schrift AUS) in Negativschrift ausgedruckt werden. Zur Schonung des Druckkopfes 
sollte man jedoch nicht ausgiebig von dieser Möglichkeit Gebrauch machen. 

AUSDRUCK VON STEUERZEICHEN 

Steuerzeichen der Form CHR$ ( ) ineiner PRINT#-Anweisung werden auf 
dem Drucker durch graphische Symbole wiedergegeben, wenn zuvor das Steuerzei- 

chen für ein Anführungszeichen, CHR% (34), eingegeben wurde. 
Von dieser Möglichkeit wird lediglich bei Auflistungen von Programmen 

Gebrauch gemacht, deren Steuerzeichen üblicherweise nicht dargestellt werden. 

  

FORMATIERUNG VON DRUCKSEITEN 
  

ZEILENZAHL JE SEITE : CHR$ ( 147 ) 

Bei Fehlen einer anderen Anweisung erfolgen Ausdrucke von CBM-Druckern 
ohne Einhaltung eines Seitenformats. Die Gestaltung des Seitenformats ist durch 
Ausgabe des Steuerzeichens CHR$ (147) an den Drucker möglich. Nach Empfang 
dieses Steuerzeichens nimmt der Drucker ein Seitenformat mit 66 Zeilen je Seite an; 
hiervon werden 60 Zeilen bedruckt, dann erfolgt ein Sprung von sechs Zeilen und die 
nächsten 60 Zeilen werden gedruckt. 

Das nachfolgende einfache Programm aktiviert zunächst die Möglichkeit zur 
Seitenformatierung im Drucker und druckt dann 100 Zeilen mit durchgehender Zei- 
lennumerierung und dem Text ABCDEFG. Am Ausdruck dieses Programms können 
Sie eine erste Möglichkeit der Seitenformatierung sehen: 

ZEILENZAHL = 66 

1a REM PROGRAMM ek Es ZEILEH JE SEITE 
za QPEH 1.4 : REM ÖEFFNEN OHNE FORMATAMGABE 
>34 REM STEUERUNG DER ZEILEHFSELTE EIN: 
40 PRIHT#HL,CHRELI4TO 
45 REM OATEN-AUSGABE ı 
Sa FOR T=1 To 188 
68 PRIMTHL. 1. "ABCOEFG" 
7A NEXT 1 
SA CLOSE 1 

98° STOF 

Die Zeilenzahl je Seite kann aber auch durch Sie bestimmt werden, sobald 

die Seitenformatierung mit CHR$ (147) im Drucker aktiviert wurde. Die gewünschte 
Zeilenzahl wird mit einer PRINT#-Anweisung dem Drucker mitgeteilt, wofür eine lo- 

gische Datei mit der Gerateadresse 4 und der Sekundäradresse 3 zu öffnen ist. Der 
Drucker bedruckt dann die angegebene Zahl von Zeilen, gefolgt von einem Zeilenvor- 
schub von b Zeilen an den Anfang der nächsten Seite. Das hier aufgelistete Programm 
sieht 25 Zeilen je Seite vor: 
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ZEILENZAHL = 25 
15 REM FRÜGERAMM ## 25 ZEILEN JE SEITE *# 
28 OFEM 1.4 > REM KAMAL FÜER DATEN -UEBERTEAGUNG 
S35 OREM 2.4.2 9 REM  KAHAL FUER FORMAT-AWGABE <ZELLEHASEITE>? 
34 REM STEUERUNG DER SEITENFORMATIERUNG "ELM": 
44 PRLATH1.CHEEO L472 
44 REM ANGABE DER SEILEH SEITEC= 25s: 
45 PRIMT#HS.25 
49 REM  DATEH-AUSGABE ı 
Sa FÜR I=1l TO 1a 
2a PRIHT#1. 1. "ABCOEFG" 
va WEST I 
Sa CLOSE 4 
ea DLÖOSE cs 

aa STOF 
Die PRINT#-Anweisung in Zeile 45 teilt die Zeilenzahl 25 je Seite mit. Die 

zugehörige logische Datei wurde in Zeile 25 geöffnet. 

Solange die logische Datei für die Übermittlung der Zeilenzahl je Seite ge- 
öffnet ist, kann die Zeilenzahl je Seite im Programmverlauf geändert werden. Eine 
neue Angabe der Zeilenzahl wird mit Beginn der nächsten Seite wirksam; der laufen- 
de Seitenausdruck wird noch mit der alten Angabe beendet. Hier das Beispiel einer 
Programmzeile, mit der im Programmlauf die Zeilenzahl geändert wird: 

sa IF I=23 THEN FEINT#2.108 

Lassen Sie das Programm zweimal ablaufen. Beim ersten Mal wird eine 25- 
zeilige Seite gedruckt, gefolgt von einer Anzahl 10-zeiliger Seiten. Beim zweiten Pro- 
grammlauf ereignet sich jedoch etwas seltsames: Zunächst wird eine 10-zeilige Seite 
ausgedruckt, gefolgt von einer 25-zeiligen Seite, und dann eine Reihe von 10-zeiligen 
Seitenausdrucken. Der Drucker hielt die zuletzt vereinbarte Zeilenzahl 10 noch ge- 
speichert und benutzte sie fur die erste Seite im neuen Programmlauf. 

SEITENVORSCHUB : CHR$ ( 19 ) 

Der Drucker führt bei Empfang des Steuerzeichens CHR$ (19) einen Seiten- 
vorschub aus, in dem die restlichen Zeilen des laufenden Seitenausdrucks übersprun- 
gen werden. Im Drucker muß hierfür die Seitenformatierung durch CHR& (147) noch 
wirksam sein. Der Drucker setzt seine Ausdrucke am neuen Seitenbeginn fort. Wird 
eine Seite nicht bis zur letzten Zeile gedruckt (was eher die Regel äls die Ausnahme 
ist), dann sollten Sie den Text jeder Seite mit dem Zeichen CHR$ (19) abschließen, 
so daß sich der Drucker auf den nächsten Seitenanfang einstellen kann. Die Zählung 
restlicher Zeilen auf einer Seite und ihr Überspringen ist also nicht erforderlich. 

VERÄNDERN DES ZEILENABSTANDS 

Die Drucker CBM 4022 und CBM 3022 ermöglichen eine programmierte 
Änderung des Zeilenabstands. Jeder Papiervorschub von einem Zoll (= 2,54 cm) wird 
bei diesen Druckern in 144 Schritte unterteilt. Jede Zeile wird normalerweise aus 24 
Schritten gebildet. Das ergibt 6 Zeilen je 1 Zoll Papiervorschub. Die Modelle CBM | 
4022 und CBM 3022 ermöglichen die Programmierung der Zahl der Zeilen je 1 Zoll 
Papiervorschub. Hierfür muß eine logische Datei mit der Geräteadresse 4 und der Se- 
kundäradresse 6 geöffnet werden. Dann wird mit einer PRINT#-Anweisung die Zahl 
der Schritte je Zeile als Argument in der Funktion CHR$ dem Drucker mitgeteilt. 
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Typische Zeilenzahlen sind 6 oder 8 Zeilen je Zoll; die Zahl der Schritte je 
Zoll ist hierfür 144/6 bzw. 144/8, d.h. 24 bzw. 18 Schritte. Hier die Anweisungen für 
die Programmierung von 8 Zeilen je Zoll: 

16 OFEH 6.4.6 
26 PRINT#HE. CHR#< 18) 

Fiigen Sie diese Zeilen in das Programm ZEILENZAHL = 25 ein. Der Programmlauf 
erzeugt auf einem Drucker CBM 4022 (bzw. CBM 3022) Druckzeilen ohne Zeilen- 
abstand. Da sich die vertikale Höhe der Druckzeichen bei Anderung der Zeilenzahl 
je Zoll nicht ändert, können Sie überlappende Druckzeilen oder Druckzeilen mit 
großen Zeilenabständen ausgeben. 

  

SELBSTENTWORFENE DRUCKZEICHEN 

  

Die Drucker CBM 3022, CBM 3023, und CBM 4022 geben Ihnen die Mög- 
lichkeit, Druckzeichen selbst zu entwerfen und vom Drucker ausgeben zu lassen. Zur 
Zeichenbildung benutzen diese Drucker eine Matrix von 6 x 7 Punkten. Verwenden 
Sie das Schema dieser Matrix für den Entwurf Ihres eigenen Druckzeichens: 

64 
32 
16 

8 
4 
2 
1 

  

Jede Zeile dieser Punkt-Matrix istnumeriert. Die Zeilennummern verdoppeln 

sich von unten nach oben. Die Anwendung dieser Zeilenzahlen bei der Verschlüsselung 
Ihres selbstentworfenen Druckzeichens zeigt das folgende Beispiel anhand des Pfund- 
Zeichens der englischen Währung: 

64 64 

32 32 
16 

8 8 8 8 

4 4 4 4 

2 

1 1 4°49 4+ 1 
1 13 63 77 77 33° 

or \VNS 
ef tN 

CHR$(1)CHR$(1 3) CHR$(63)CHR$(77)CHRS(33) 

  

Jedes Druckzeichen wird mit 6 Zahlen verschlusselt, deren Bildung leicht aus 
unserem Beispiel erkennbar ist. Als nachstes werden diese 6 Zahlen in eine Zeichen- 
kette umgewandelt, die aus 6 Zeichen der Form CHR$(_s+): bestehen. Argument die- 
ser CHR$-Funktionen sind die bei der Verschlüsselung entstandenen 6 Zahlen. Diese 
Zeichenkette wird dann mit einer PRINT#-Anweisung zum Drucker übertragen, der 
hierdurch das selbstentworfene Druckzeichen speichert. Zur Übertragung des Druck- 
zeichens zum Drucker muß eine logische Datei mit der Geräteadresse 4 und der Se- 
kundäradresse 5 geöffnet werden. Der eigentliche Ausdruck des Zeichens wird von 
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jeder PRINT#-Anweisung ausgelöst, die das Steuerzeichen CHR$ (254) enthält. 
Das folgende Programm stellt eine Spalte mit 10 englischen Pfund-Zeichen 

dar: PFUND-SYMBOL (1) 

18 REM FROGRAMM ## EHNGLISCHES FFUNDZEICHEN #% 
26 REM DEMONSTRIERT BILDUNG YON SOHNDERZEICHEN IM DRUCKER 
38 DATA 1,13,63.77,77.33 : REM KÜDEZAHLEN CES SOHDERZEICHENS 
35 EP$="" 
44 OPEN 1,4 : REM OATENKANAL ZUM DRUCKER GOEFFHEH 
S@ OPEN 5.4.5 : REM DATEI FUER SONDERZEICHEN GEFFHEN 
66 FOR I=1 TO 6 : REM SONDERZEICHEN IH EF# BILDEN 
76 REAC EF | 
898 EP$S=EF$S+CHRSCER) 
96 NEXT I 
35 PRINT#S,EP$ : REM SOWDERZEICHEN ZUM DRUCKER SENDEN 
189 FOR I=1 TO 1m 
118 PRINT#1.CHRELZS4) 
120 NEXT I 
130 CLOSE 1 
146 CLOSE 5 
159 STOP 

Lassen Sie uns untersuchen, wie das Pfund-Zeichen gebildet und ausgedruckt 
wird. | | 

Die DATA-Anweisung in Zeile 30 enthält 6 Zahlen, die bei der Verschlüsse- 
lung des Pfund-Zeichens entstanden sind, wie wir oben gezeigt haben. Diese 6 Zahlen 
werden in einer FOR-NEXT-Schleife (Zeilen 60 - 90) gelesen, um die Zeichenkette 
EP$% zu bilden, mit der das Pfund-Zeichen dem Drucker übermittelt wird. EP$ wird in 
Zeile 80 schrittweise gebildet und in Zeile 95 mit der PRINT#5-Anweisung zum 
Drucker übertragen. Die logische Datei 5 wurde in Zeile 50 mit einer Geräteadresse 4 
und Sekundäradresse 5 geöffnet. 

Nach Ausführung der PRINT#-Anweisung in Zeile 95 hat der Drucker das 
Pfund-Symbol gespeichert, dessen Ausdruck durch eine PRINT#-Anweisung mit dem 
Parameter CHR$ (254) ausgelöst wird. 

Beachten Sie, daß ein CBM-Drucker jeweils nur ein selbstentworfenes Druck- 
zeichen speichern kann. Sie können selbstverständlich weitere Druckzeichen entwer- 
fen und der Reihe nach verschlüsselt dem Drucker übermitteln. 

ANWENDUNG SELBSTENTWORFENER DRUCKZEICHEN 

Wir werden das eben besprochene Druckzeichen im folgenden Programm be- 
nutzen, um Zahlen als englische Pfund auszudrucken: 

PFUND-SYMBOL (2) 
18 REM PRÜGRAMM 4 FFUND-ETMEOL En sh 
za REM ZAHLEN AUSGEDRUCKT ALS BRITISCHE PFUND 
Sa REM FEUHD-ZEICHEN BILDEN: 
44 DATA 1.13.65. 77 97.23 
Sa PEM 1.4.5 
Sa Rye" 
Pa FOR T=. To 6 
2a READ EF 
S00 EPS=EPS+CHRE CEP S 
aa HEAT 1 
188 REM FFUHD-ZEICHEN IM DRUCKER SPE LCHERH 
116 PRINTHL EPS 
115 REM AUSDRUCK FORMATIEREN: 
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za OFEN 2.4.8 2 CMa 2 
2a PRIHTEE, "ARRAAAA A SSSooo, oo" 
42 REM LESEN UND AUSDRUCKEN DES PRUMO-BETRAGS 
SQ OFEM 3.4.1 
Sa INPUT "BETRAG ELMGEBEM:" sM 
Pe PRAT. "BE TRAG= "CHEE! 29 9 CHEE. 284 0 CHEE CSS 9H 

Lee CLOSE 1 
130 CLOSE 2 
zug LESE 3 

21a STOR 

BETRAGs ge 1224,75 

BETEAG= g Laie, E- 

Die OPEN-Anweisungen in Zeilen 120 und 130 öffnen die logischen Dateien 

1 und 2 für die Ausgabe der Formatanweisungen (Sekundäradresse 2) und der forma- 
tiert zu druckenden Daten (Sekundäradresse 1). Die Formatanweisung ist in der 
PRINT#-Anweisung in Zeile 150 enthalten. 

Die INPUT-Anweisung in Zeile 160 bittet Sie um Eingabe einer Zahl, die der 
numerischen Variablen N zugewiesen und in der PRINT#-Anweisung in Zeile 170 
ausgedruckt wird. 7 

Die Parameterliste der PRINT#-Anweisung in Zeile 170 enthalt als erste 
Zeichenkette "BETRAG = ",deren Ausdruck mit der Formatanweisung "AAAAAAA’” 
vorbereitet wurde. Danach folgt das Sprungzeichen CHR? (29) ,mit dem jede Zeichen- 
kette abgeschlossen werden muß. Die folgende Zeichenkette CHR$ (254) löst den 
Ausdruck des Pfund-Zeichens in das nächste formatierte Feld aus. Nach einem weite- 
ren Sprungzeichen CHR$ (29) folgt schließlich, getrennt durch ein Komma, die nu- 
merische Variable N zur Darstellung des Pfund-Betrags. 

  

FEHLERMELDUNGEN DES DRUCKERS 

  

Wenn Sie Schwierigkeiten mit den Ausdrucken Ihres Druckers haben, sollten 
Sie eine logische Datei mit der Geräteadresse 4 und der Sekundäradresse 4 Öffnen. 
Hierdurch erhält der Drucker die Möglichkeit zu ausführlichen Fehlermeldungen, falls 

er erkennbare Fehler in den Format-Angaben Ihres Ausdrucks erkennt. Diese Fehler- 
meldungen werden automatisch ausgedruckt. 

Fehlermeldungen des Druckers werden gewöhnlich während einer Programm- 
entwicklung benutzt und nicht in der endgültigen Fassung eines Programms belassen. 

Laden Sie noch einmal das Programm PRINT.FORM.ZEICHK.2 und fügen 
folgende Zeile hinzu: 

55 OPEN 4.4.4 

Ein Fehler in der Formatanweisung wurde mit folgender Fehlermeldung ge- 
zeigt: 
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KAPITEL 7       

Informationen 
zum Systemaufbau 

  

AUFBAU VON CBM-COMPUTERN 
  

CBM-Computer arbeiten mit dem Mikroprozessor 6502, der das Herz des Sy- 
stemaufbaus von CBM-Computern bildet (Figur 7-1). Der Datenverkehr mit externen 
Geräten führt über drei Ein/Ausgabe-Tore, an denen auch die Umsetzung zwischen 
Computer-internen und Computer-externen Datenflüssen erfolgt (Interface für Band- 
speicher, IEEE 488 Bus und Benutzerausgänge). Die im Verkehr mit externen Gera- 
ten auftretenden Daten werden über einen Ein/Ausgabe-Speicher von 2K Byte Spei- 
cherkapazität den Speicheradressen des CBM-Computers zugewiesen. 

Bei CBM-Computern mit eingebautem Bandgerät läuft der Datenaustausch 
mit dem Bandgerät direkt über den Ein/Ausgabe-Speicher; hierdurch bleibt das Ein/ 
Ausgabe-Tor für einen externen Bandspeicher frei, so daß ein zweites Bandgerät ange- 

schlossen werden kann. Weitere Bandgeräte können über das Ein/Ausgabe-Tor des 
IEEE 488 Bus angeschlossen werden. (Der IEEE 488 Bus stellt eine in den USA ge- 

normte, mehradrige Datenverbindung dar, die vom Computer und externen Geräten 
für die Abwicklung ihres Datenverkehrs gemeinschaftlich benutzt wird). 

Bei einer Speicherkapazität von 65K Byte enthält ein CBM-Computer die in 
Figur 7-1 dargestellten 6 Speicherblöcke (ROM, RAM, E/A-Speicher). Mit IK Byte 
ist eine Speicherkapazität für 1024 Zeichen gemeint. Über die Verwendung der Spei- 

cherkapazität wird in Tabelle 7-1 für Blöcke von jeweils 4 K Bytes Auskunft gegeben. 
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Bild- 
schirm 

4 

14K Rom | | 8K’RAM | | 4K RAM 
BASIC, BS| JArbeitssp. | |Bildschirm, 

Benutzerpr speicher _ 

2 AK/8K 

      

    
  

              

    

    
    

6502 

  

Band- 

      

      

  

speicher [~7~~7~7~7~7"" 7777 externes 
| Bandgerat 

b 
t 

I 

_ { 

internes ' 
Bandgerät ' 

{ 

| 

| 
ey 

Band- Floppy 
ei speicher — Disk 

2K Interface Speicher         

  

„. |IEEE 4883   
Mikro- 

prozessor 

  

      

MER ROM RAR RAMT 
Erweite- I ! Erweite- ! 

r * 

eg   
  

Ein/ bg Interface 
Ausgabe- 
speicher 

  

    

Benutzer- 
> Ausgang Drucker 

(parallel) 

                    

    

Tastenfeld       

* Alternativen :16 K RAM und 16 K Erweiterung oder 32 K RAM 
  

Figur 7-1. Systemaufbau 

Tabelle 7-1. Speicherbelegung 

  

  

  

            

Speicher- . Speicheradresse 
block She icher- Belegung 

(je 4K) yp Dezimal | Hexadezimal 

0 RAM 0 0000 Arbeitsspeicher 
1 RAM 4096 1000 Speicher fiir Text u. Variable (nur 8K) 
2 — 8192 2000 
3 —_ 12288 3000 

. _ Doin 2000 RAM-Erweiterung 

6 _ 24576 6000 
7 — 28672 7000 
8 RAM 32768 8000 Bildschirmspeicher 
9 ROM 36864 9000 

10 ROM 40960 AOOO ROM-Erweiterung 
11 ROM 45056 BOOO BASIC 4.0 (Anfang) 
12 ROM 49152 CO00 BASIC (haupts. Befehlsinterpret) 
13 ROM 53248 DOOO BASIC (haupts. math. Progr.) 
14 ROM 57344 EOOO Bildschirmeditor (2K) 

1/O 59392 E800 Ein/Ausgabespeicher (2K) 
15 ROM 61440 FOOO Betriebssystem (BS) 

*) RAM = Lese/Schreibspeicher, ROM = Lesespeicher, 1/O = Ein/Ausgabespeicher 
  

  

 



ADRESSEN 0-8191: 8K RAM 

Zur Grundausrüstung eines CBM-Computers gehört ein Lese/Schreibspeicher 
(RAM) mit einer Speicherkapazität von 8K (Adressen 0-8191) oder 16K (Adressen 
0-16384) oder 32K (Adressen 0-32767). Die hier beschriebene Konfiguration geht 
von einem 8K-RAM aus. In allen Fällen ist die Speicherbelegung der ersten 1K Bytes 
gleich; je größer die Speicherkapazität des RAM, desto größer ist der Speicherplatz 
für Programme des Benutzers. 

  

BASIC 
Arbeits- 
speicher 

  256 
Arbeits- 

speicher 
für 

Bandlese- 

BASIC 
Stapel- 
speicher 

512   

BS 
Arbeits- 
speicher 

Puffer- 
speicher 

#1 

Puffer- _ 
speicher 

634   

Zugriff möglich bei fehlendem 
Konsolen-Bandgerät 

  

Zugriff möglich bei fehlendem 
2. Bandgerät 

1024   

Programm 

Speicherbereich für 
Benutzerprogramme 

zu 

ketten 
(8k) 8191 J 

(16k) 16383 
(32k) 32767 

      
Die Speicherplatze O bis 255 dienen als Arbeitsspeicher für den BASIC-Über- 

setzer. Dieser Speicherbereich ist ausführlich in Anhang D dargestellt. 
Speicherplätze 256 bis 511 dienen hauptsächlich als BASIC-Stapelspeicher.



Ein Teil des Speicherbereichs von Speicherplatz 256 an aufwärts dient der Bandlese- 
Routine bei Fehlerkorrekturen und CBM BASIC als erweiterter Pufferspeicher. Der 
eigentliche Stapelspeicher beginnt mit Speicherstelle 511, d.h. zählt in entgegenge- 
setzter Richtung. Die Speicherbelegung folgt dynamisch den Programmerfordernis- 
sen. Ist der Speicherplatz des Stapelspeichers erschöpft, dann erscheint die Fehler- 

meldung OUT OF MEMORY. 
Speicherstellen 512 bis 633 dienen dem Betriebssystem (BS) als Arbeitsspei- 

cher. Die Speicherbelegung dieses Bereichs ist in Anhang D dargestellt. 
Speicherstellen 634 bis 825 bilden einen 192-Byte-Pufferspeicher fur das 

Konsolen-Bandgerät. 
Speicherstellen 826 bis 1023 bilden einen zweiten 192-Byte-Pufferspeicher 

für ein wahlweise anzuschließendes zweites Bandgerät. Beide Pufferspeicher können 
zur Speicherung von Assembler-Programmen des Benutzers verwendet werden, wenn 
kein Konsolen-Bandgerät oder zweites externes Bandgerät vorhanden sind. 

Speicherstellen 1024 bis 8191 (oder 16383 bzw. 32767, je nach RAM) stehen 

zur Speicherung von Programmen des Benutzers zur Verfugung. Die Programmspei- 
cherung beginnt mit Speicherstelle 1024 und geht, wenn notig, bis zum Speicherende. 
Nach dem Speicherbereich für Programme folgt der Speicherbereich für Variable und 

danach der Speicherbereich für Felder (Tabellen). Die Speicherung von Zeichenket- 
ten beginnt am Speicherende, d.h. verläuft in entgegengesetzter Richtung. Treffen 

sich die Zeiger dieser vorwärts- und ruckwartsverlaufenden Speicherbewegungen, 
dann erfolgt die Fehlermeldung OUT OF MEMORY. 

ADRESSEN 8192-32767: 24K RAM ERWEITERUNG 

Die Speicherkapazität eines CBM-Computers kann bis auf 32K Bytes erwei- 
tert werden. Für die angenommene Grundausstattung mit 8K Bytes ist hierfür ein 
RAM-Speicher mit 24K Bytes erforderlich; die Speicheradressen laufen dann von 
8192 bis 32767: 

  

  

  

  

  

      

8192 
RAM 

Erweiterung aK 

12288 

RAM 
Erweiterung | AK 

16384 

RAM 
Erweiterung | 4K 

20480 24K 

RAM 
Erweiterung AK 

24576 

RAM 
Erweiterung 4k 

28672 

RAM 4K 
Erweiterung 

32767   

CBM-Computer bieten Speicherkapazitaten, die sich nach folgenden Kombi- 
nationen auf Grundausstattung und Erweiterung verteilen können:



RAM RAM 
Grundausstattung Erweiterung 

8K (0 - 8191) 24K (8192 - 32767) 
16K (O0 - 16383) 28K (16384 - 32767) 
32K (0 - 32767) 

ADRESSEN 32767-36863: AK RAM 

Speicherstellen 32768 bis 33767 bilden den Speicherbereich für 40spaltige, 
25zeilige Bildschirme. Der Bildschirmspeicher 80spaltiger Bildschirme umfaßt die 
Speicherstellen 32768 bis 34767. Der Inhalt jeder dieser Speicherstellen kann mit 
einer POKE-Anweisung gelesen werden. 

  

  

  

  

32768 

1K \ Bildschirmspeicher: 
A40spaltiger Schi 

Bildschirmspeicher: 3379 spaltiger Schirm 

80spaltiger Schirm 2 

1K 

34816 

1K 

Ein/Ausgabespeicher 35840 
in BASIC 4.0 

1K     36863   

ADRESSEN 36864-49151: 12K ROM ERWEITERUNG 

Mit dieser ROM-Erweiterung erhoht sich die Speicherkapazitat der ROM- 
Grundausstattung von 14K auf 26K Bytes. 

  

  

  

    

36864 

ROM 4K 
Erweiterung 

40960 

ROM 
Erweiterung 

45056 

ROM ROM-Erweiterung 
Erweiterung in BASIC 4.0 

49151   

ADRESSEN 49152-65535: 14K ROM UND 2K E/A-SPEICHER 

Die Speicherstellen 49152 bis 59391 und 61440 bis 65535 enthalten den 
BASIC-Übersetzer und Fehlerdiagnosen des Betriebssystems (BS). Dieser Bereich be- 
ginnt in BASIC 4.0 mit Speicherstelle 45056. 

Speicherstellen 59392 bis 61439 dienen als Pufferspeicher für den Datenver- 
kehr mit externen Geräten.



  

45056 oder 49152 

  

  

    

BASIC 10K oder 14K 
Übersetzer 

59392 
E/A-Speicher | 2K 

61440 
BS 

Fehler- 4K 

erkennung 
65535   

Speicherstelle 65535 bildet das Ende des gesamten Speicherbereichs in CBM- 

Computern. 

  

SPEICHERAUSZÜGE 
  

Ausführliche Speicherauszüge für die verschiedenen Versionen von CBM 
BASIC finden Sie im Anhang D. Tabelle D-1 enthält den Speicherauszug für Version 
2 ROMs. Tabelle D-2 enthält den Speicherauszug für Version 3 ROMs, die in BASIC 
< 3.0 verwendet werden. Tabelle D-3 zeigt schließlich die letzte Version des Speicher- 
auszugs für BASIC 4.0. 

In Tabellen D-1 und D-2 wurden Speicheradressen in dezimaler und hexadezi- 

maler Schreibung angegeben. In PEEK- und POKE-Anweisungen wird die dezimale 
Speicheradresse verwendet. Gleichfalls in diesen Tabellen finden Sie Beispiele für dezi- 
male und hexadezimale Speicherinhalte. 

Abgesehen von Speicherinhalten für Zeiger sind die angegebenen Zahlenbei- 

spiele typisch für ein Leseresultat mit PEEK; alle mit PEEK gelesenen Speicherinhalte 
liegen im Zahlenbereich O bis 255 (O-FF 4.6). Ein Zeiger ist eine 2-Byte-Adresse im 

Zahlenbereich O bis 65535, die im CBM-Computer zweiteilig gespeichert wird: Byte 1 

enthält die höherwertigen , Byte 2 die niederwertigen Stellen. Alle 2-Byte-Speicher- 
stellen in den Tabellen des Anhangs D enthalten Speicherinhalte in (Byte 1, Byte 2) 
-Anordnung. Hier ein Beispiel: 

  

  

  

Speicheradresse Beispiel . 
. - - - Erklärung 

Dezimal | Hexadezimal Dezimal | Hexadezimal 

1-2 0001-0002 826 033A 

        
Wenn Sie die Speicherstellen 1, 2 mit einer PEEK-Anweisung lesen, erhalten 

Sie die gespeicherte 16-Byte-Adresse in zwei Teilen; zuerst die niederwertigen Bytes: 

?FEEKCI) 
38



und dann die höherwertigen Bytes: 

?PEEK(2) 

Die beiden Werte 3 und 58 können zunächst in hexadezimaler Form darge- 
stellt werden, um hieraus die dezimale Adresse zu bilden: 

höherwertige niederwertige Stellen Speicheradresse 

5819=3A16 319070316 > 033A 16=826 49 

Beachen Sie, daß das Zahlenbeispiel 033A eine 2-Byte-Darstellung der Spei- 
cheradresse ist: Byte 1 = 03, Byte 2 = 3A. Stattdessen können Sie auch das höher- 

wertige Byte mit 256 multiplizieren und zum niederwertigen Byte addieren, um die 
Speicheradresse zu erhalten: 

PFEEK C12 + 2EGePEER CS 
u 

Andererseits können Sie eine gegebene 16-Bit-Speicheradresse in die Darstel- 

lungsform (Byte 1, Byte 2) bringen und mit der Anweisung POKE abspeichern. Hier- 
zu stellen Sie die dezimale Speicheradresse zunächst hexadezimal dar und wandeln 

dann Byte 1, Byte 2 der hexadezimalen Darstellung in ihre dezimalen Äquivalente 
um; hier ein Beispiel: 

Speicheradresse höherwertige niederwertige Stellen 

59409, 9=E81116 > E816=23216 und 1116=1710 

Stattdessen können Sie zur Umwandlung den Dezimalwert der Speicheradres- 
se zunächst durch 256 teilen, wobei sie einen Bruchanteil unterdrücken: 

höherwertige Stellen 

59409/256=232.06641 > 232 

Dann multiplizieren Sie die höherwertigen Stellen (hier 232) mit 256 und 
ziehen das Produkt vom Dezimalwert der Speicheradresse (hier 59409) ab, um die 
niederwertigen Stellen zu erhalten: 

232*256=59392 . . 
niederwertige Stellen 

59409 - 59392 > 17 

  

CBM BASIC-ÜBERSETZER 
  

Der CBM BASIC-Übersetzer führt ein Programm des Benutzers (Quellpro- 
gramm) dadurch aus, daß er die Angaben in jeder Programmzeile zunächst dekodiert. 
Die Programmzeilen des Quellprogramms werden hierbei in eine komprimierte Form 
gebracht. Bei Eingabe einer Programmzeile über das Tastenfeld haben Sie solange 
Möglichkeit für Veränderungen, bis die Taste RETURN gedrückt wurde. Nach Einga- 
be von RETURN sucht der BASIC-Übersetzer im Speicher des Computers nach einer 
Programmzeile mit der gleichen Zeilennummer. Findet er die gleiche Zeilennummer, 
dann wird die gespeicherte Programmzeile durch die neue ersetzt. Findet er keine 
Programmzeile mit gleicher Zeilennummer, dann fügt der BASIC-Übersetzer die neue 

7-7



Programmzeile derart in die vorhandenen Programmzeilen ein, daß sich eine aufstei- 
gende Ordnung der Zeilennummern ergibt. 

  

  

  

Speicheradressen von Adresszeigern Typische Adressen 

Speichergrenze —_—. : 1024 

40, 41 Programmanfang ——$ > 1025 

A BASIC 
. 7 Anwei- 

62, 63 Zeiger zu DATA- Yr 1873 
Anweisungen \\ sungen 

42, 43 Anfang des Speicher- __ u __--_ 1946 
bereichs für Variable 

Variable 

44,45 Ende des Speicher- 
bereichs für Variable — = -- - -- 2072 

Felder 

(Tabellen) 

46,47 Ende des Speicher- 
bereichs für eier ®T - 2231 

48,49 Ende des Speicher- Tr T 
bereichs für Zeichen - ——»t- -- - - - 8172 
ketten 7 

Zeichen- 

ketten 

50,51  Speichergrenze 8191               

Figur 7-2. Wichtigste Adresszeiger im Speicherbereich für Benutzerprogramme (8K ROM) 

Die Speicherung von Programmzeilen beginnt am Anfang des Speicherbereichs 
für Benutzerprogramme, d.h. mit der Speicherstelle 1024. Hierbei übernimmt der 

BASIC-Übersetzer die Aufgabe, die vier Speicherbereiche für Programmzeilen, Variab- 
le, Felder (Tabellen) und Zeichenketten anzulegen und durch Verwaltung von Zei- 
gern zu den einzelnen Speicherstellen Einfügungen und Löschungen zu ermöglichen. 

Zeiger zu den Trennlinien dieser vier Speicherbereiche werden in 8 Doppel-Speicher- 
stellen gespeichert, wie Figur 7-2 zeigt. Die gleichen Angaben finden Sie auch in den 
Tabellen des Anhangs D. 

Wir besprechen jetzt, in welchem Format Anweisungen, Variable, Felder (Ta- 
bellen) und Zeichenketten in ihren Speicherbereichen gespeichert werden.



  

SPEICHERUNG VON BASIC-ANWEISUNGEN 
  

Figur 7-3 zeigt die Form, in der BASIC-Anweisungen gespeichert werden. Der 

Speicherinhalt der Speicherstelle 1024 ist immer Null. Die folgenden beiden Bytes 
enthalten einen Zeiger auf den Anfang der ersten BASIC-Anweisung. Der Zeiger wird, 

wie alle anderen Adressen, in 2-Byte-Form dargestellt. Zeiger enthalten als Informa- 
tion die Speicheradresse des nachfolgenden Zeigers. Hierdurch werden Zeiger verket- 
tet. Eine Verkettungsadresse O gibt das Ende eines Programmtextes an; d.h. es folgen 
keine weiteren Verkettungen und keine weiteren Anweisungen. BASIC-Anweisungen 

werden in aufsteigender Ordnung der Zeilennummern gespeichert, obwohl es Verket- 

tungen zu den nächsten Anweisungen gibt. 
Nach der Verkettungsadresse folgt die Zeilennummer der Anweisung, die 

ebenfalls in (Byte 1, Byte 2)-Form gespeichert ist. Zeilennummern laufen vom Wert 1 

(Byte 1 = 0, Byte 2 = 1) bis zum Wert 63999 (Byte 1 = 249, Byte 2 = 255). 
Nach der Zeilennummer folgt der BASIC-Text mit den Programmanweisun- 

gen. Wortelemente dieses Textes sind die Reservierten Worte in Tabelle 4-4 und die 
Abkürzungen für Operatoren nach Tabelle 4-2. Reservierte Worte und logische Opera- 
toren werden in einem komprimierten Format gespeichert: Ihre Darstellung wird in 1 
Byte verschlüsselt, dessen höchstwertiges Bit den Wert 1 hat. Die anderen Elemente 

der BASIC-Sprache werden in Form ihres ASCII-Kode gespeichert; zu diesen Elemen- 
ten gehören Konstanten, Variable, Felder und Sonderzeichen ohne Operator-Bedeu- 
tung. Diese Elemente werden in der Reihenfolge ihres Auftretens im BASIC-Text ver- 
schlüsselt. Der kombinierte BASIC-Text besteht schließlich aus den Zahlenkodes O 
bis 255, die nach Tabelle A-1, Anhang A interpretiert werden. Lediglich die Zeichen 
innerhalb einer Zeichenkette, d.h. zwischen Anführungszeichen, werden im ASCII- 
Kode verschlüsselt, dessen Interpretation in Tabelle A4, Anhang A gezeigt ist. 

Beachten Sie folgende Besonderheit: Das linke Klammerzeichen ist in der Ver- 

schlüsselung der Funktionen TAB und SPC enthalten, während alle übrigen Funktio- 
nen ein eigenes Byte für dieses Symbol vorsehen. Sehen Sie folgendes Beispiel: 

  

| Zeiger] 10 | o [138] 32 [181] 20 | 65] 41 [179] 53 | 32 fr67| 32 [153] 32 fea} es | 41] 0 | 

me] Tete? | ft 
IF INT THEN PRINT TAB 

  

Zeichen, Operatoren und Reservierte Worte, mit denen BASIC-Anweisungen 

formuliert werden, heißen auch Schlüsselworte. Ein Vergleich der Tabellen A-1 und 
A-4 läßt teilweise übereinstimmende Zahlenkodes für Schlüsselworte und Zeichen 

einer Zeichenkette erkennen. Die Verschlüsselung nach ASCII (Tabelle AA) bleibt 
auf Zeichen einer Zeichenkette beschränkt. Im Computer sind 1-Byte-Verschlüsselun- 
gen von Schlüsselworten an der 1 im höchstwertigen Bit erkennbar. 

Leerstellen in den Programmzeilen des Quellprogramms werden gespeichert, 
jedoch nicht die Leerstelle zwischen der Zeilennummer und dem Beginn des BASIC- 

Textes; diese Leerstelle wird bei der Programmauflistung (LIST) wieder hinzugefügt. 
Durch Vermeidung von Leerstellen können Sie den Speicherbedarf für Ihr Programm 
verringern, jedoch ist es dann schwieriger, das Programm zu lesen. Speicherplatz kön- 

nen Sie auch dadurch sparen, daß Sie mehr als eine Anweisung in eine Programmzeile 
aufnehmen, da dann die fünf Bytes für Zeiger, Zeilennummer und das End-Byte nur 
einmal erforderlich sind:



  

  

1024 1025 1026 1027 1028 1029 

[o] [ zeiser] [zeier | komprimierter BASIC Text] [>] 
I I 

Anweisungsende, 
| Zeiger | [Zeiten#] | komprimierter BASIC Text| [>] 

angezeigt durch 
° ein O-Byte 

  

  

  T T 

| Zeiger | Zeiten | komprimierterBASIC Text | 

Textende, 

| 0 | 0 | angezeigt durch zwei O-Bytes 
in der Verkettungsadresse     
  

Figur 7-3. Speicherung von BASIC-Anweisungen (Beispiel) 

Die Länge jeder Programmanweisung ist unbestimmt; das Ende einer Anwei- 
sung wird im Computer mit einem Byte 000... .. O angezeigt. (Der Wert O wird im 
BASIC-Text als Zahlenkode 48 dargestellt). Beim Abarbeiten eines Programms geht 
der BASIC-Übersetzer von links nach rechts durch den komprimierten BASIC-Text, 
um die angegebenen Operationen auszuführen. Ein O-Byte zeigt dem Übersetzer das 
Ende einer Anweisung; die nächsten vier Bytes enthalten den Zeiger und die Zeilen- 

nummer der nächsten Anweisung. Im Gegensatz zum Äbarbeiten eines BASIC-Textes 
bis zum O-Byte und Übergang zur nächsten Anweisung werden Zeiger benutzt, um 
Anweisungen aufgrund ihrer bekannten Zeilennummer zu suchen. Drei aufeinander- 
folgende O-Bytes (die beiden Zeiger-Bytes und das Ende-Byte) kennzeichnen das 
Ende eines BASIC-Textes bei Programmausführung. 

Eine Programmspeicherung auf Bandkassette verwendet das gleiche Format, 

das zur Speicherung im Computer verwendet wurde (Figur 7-3), d.h. auf dem Band 
ist praktisch ein unveränderter Speicherauszug gespeichert. 

Für die Verschlüsselung von BASIC-Anweisungen durch einen Übersetzer gibt 
es noch keine Normierung. Daher sind Programme von CBM-Computern und Compu- 

tern anderer Fabrikate, auch wenn sie übereinstimmend in BASIC abgefafst wurden, 

nicht austauschbar. 

  

SPEICHERORGANISATION BEI INBETRIEBNAHME 
  

Bei Inbetriebnahme werden in den Speicherbereich für Benutzerprogramme 
"+"-Symbole (Kode 170) gespeichert, mit Ausnahme der Speicherstellen 1024 bis 
1026. Die Speicherstellen 1024 bis 1026 werden auf ""O” gesetzt. Die Anfangswerte 
der Adresszeiger im Speicherbereich fur Benutzerprogramme gehen aus Figur 7-4 
hervor.



  

  

  

Adresszeiger Adressen 

62,63 Zeiger zu DATA-Anweisungen 

Speichergrenze „> - 1024 

40,41 Beginn des BASIC-Textes . 1025 
0 

42,43 Anfangszeiger fiir Variable /) 0 

44,45 Anfangszeiger für Felder 10 

46,47 Anfangszeiger fiir freien 170 
Speicherplatz 170 

170 

170 

170 

170 

48,49 Ende des Speicherbereichs 170 
für Felder 170 

; N 170 
50,51 Speichergrenze — 8191           
  

Figur 7-4. Speicherbereich für Benutzerprogramme bei Inbetriebnahme (8K ROM) 

Im Verlauf der Programmeingabe ändern sich die Speicherinhalte im Speicher- 

bereich für Benutzerprogramme. Die Änderung der Speicherinhalte geht jedoch nur 
soweit, wie für die Programmspeicherung erforderlich ist. Die Initiierung der Speicher- 
inhalte mit den Symbolen “+'"" und 0’ wird beim weiteren Arbeiten mit dem Com- 
puter nicht wiederholt. Die Information über die Ausdehnung eines Programms im 
Speicherbereich fur Benutzerprogramme ist lediglich in den Adreßzeigern enthalten. 
Die Löschung von Programmen mit der Anweisung NEW bewirkt lediglich, daß die 
Adreßzeiger auf ihre Anfangswerte zurückgesetzt werden (s. Figur 7-4). Eine ähnliche 
Wirkung hat die Anweisung CLR: Statt die Adresszeiger auf Anfangswerte, wie in 
Figur 7-4 zu bringen, setzt sie lediglich die Adresszeiger für Variable, Felder (Tabel- 
len) und Zeichenketten zurück, als ob die zugehörigen Speicherbereiche leer seien. 
Die Speicherinhalte werden also nicht gelöscht. Daher können Sie ein Programm oder 
Variable, die Sie versehentlich mit NEW oder CLR gelöscht haben, durch Lesen des 
Programms im Speicherbereich für Benutzerprogramme und Wiederherstellung der 

Adresszeiger vor einem Verlust retten. 

  

DATENFORMATE 
  

VARIABLE 

Variable werden in einem eigenen Bereich innerhalb des Speicherbereichs fur 
Benutzerprogramme gespeichert (Figur 7-2). Variable können vom Typ Ganzzahl,



Gleitkommazahl oder Zeichenkette sein und auch gemischt in ihrem Speicherbereich 

auftreten. Unabhängig von ihrem Typ belegt jede Variable 7 Bytes im Speicher. Die 
ersten 2 Bytes enthalten den Namen der Variablen und die weiteren 5 Bytes Angaben 
über den Inhalt der Variablen. Variable werden in der Reihenfolge ihres Auftretens 
im Programmablauf in den Variablen Speicher eingetragen. Variable, die nicht im 

Speicher für Variable stehen, werden behandelt, als ob ihr Inhalt den Wert O hat (für 
numerische Variable) oder eine leere Zeichenkette darstellt (für Zeichenketten-Variab- 
le). 

VARIABLE VOM TYP GLEITPUNKTZAHL 

  

Byte: 1 2 3 4 5 6 7 

| : T 
1. Zei- 2. Zei- Expo- | ! | | I 

chen |, hen | pent It! Bruchzahl 
bzw. Ö '         

Byte 1 enthält das erste Zeichen des Variablennamens. Byte 2 enthält das 
zweite Zeichen des Variablennamens, oder falls das zweite Zeichen fehlt, eine O. Die 
Zeichen werden im ASCII-Kode gespeichert (Tabelle A-A, Anhang A). Ein Beispiel: 
Die Variable A wird als 65,00 gespeichert, die Variable AO als 65,48. Variable für 
Gleitpunktzahlen werden mit ASCII-Kode-Werten von 90 und kleiner dargestellt. 

Bytes 3 bis 7 enthalten den Wert der Variablen in Form einer normalisierten 
Expotentialdarstellung der Gleitpunktzahl. Zweck der Normalisierung ist, die Dar- 
stellung negativer Exponenten zu vermeiden. Hierbei wird jeder gegebene Exponent 
durch Addition der Zahl 128 in den Bereich positiver Zahlen verschoben: 

Exponent: Ungefährer 
tatsächlicher gespeicherter Dezimalwert 

127 255 1038 +-maximaler Exponent 
34 162 1010 
—1 127 101 

—126 2 1038 
—128 0 10-39. <minimaler Exponent 

Byte 3 enthalt den Exponenten in normalisierter Form; sein Maximalwert 

255 ergibt sich, wenn alle Bits in Byte 3 den Wert ’T annehmen; sein Minimalwert ist 
O, bei dem alle Bits in Byte 3 den Wert O haben. 

Bytes 4 bis 7 enthalten die zählenden Stellen der Mantisse. Die Darstellung 
der Mantisse wird derart normalisiert, daß der Binärpunkt unmittelbar links der 

ersten, nicht verschwindenden Binärstelle steht, d.h. die Mantisse wird als Bruchzahl 
in folgender Form dargestellt: 

  [— 1. Stelle mit Wert 1 

1X KX Kee eX XX 
eee eee 

EEE restliche 15 Binärstellen 

Binärpunkt   

Der "Binärpunkt’' und die "1. Stelle mit Wert 1” werden nicht gespeichert; 
anstelle des letzteren wird das Vorzeichen gespeichert, und zwar eine O fur positive, 

eine 1 für negative Zahlen. Zur Normalisierung einer Mantisse wird der Binärpunkt 
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nach links bewegt und gleichzeitig der Exponent verkleinert (wodurch sich die Zahl 

verkleinert) oder der Binärpunkt nach rechts bewegt und der Exponent vergrößert 

(wodurch sich größere Zahlen ergeben), bis die Mantisse die oben angegebene Form 

angenommen hät. Der Zahlenwert O wird im allgemeinen dadurch dargestellt, daß alle 
Bits in Bytes 3 bis 7 den Wert O annehmen; die oben angegebene Bruchzahl-Darstel- 
lung kann jedoch Rundungsfehler enthalten , so daß die sicherste Form der Darstel- 
lung des Wertes O ein Exponent vom Wert 0 ist (d.h. ein tatsächlicher Exponent mit 
Wert minus 128). 

Es folgen einige Beispiele für die Darstellung von Gleitpunktzahlen, wie sie 
im Speicherbereich für Variable gespeichert werden: | 

Byte> 3 4 5 6 7 
Zahl Exponent +MSB Bruchzahl LSB 

1E+38 255. 22 118 153 83 
1E+10 162 21 2 249 0 
1000 138 122 0 0 0 

1 129 0 0 00 

0.01 122 35 215 10 62 
1E-4 115 81 183 23 90 
1E 62 60 229 8 101 

1E-39 0 32 0 0 OÖ 

0 0 0 0 0 oO 

-1 129 128 0 0 0 
- 1000 138 250 0 0 0 

-1E+10 162 149 2 249 0 

-1E+38 255 150 118 153 83 

*) £ MSB = höchstwertige Bits einschließlich Vorzeichen 
LSB = niederwertigste Bits in der Bruchzahldarstellung 

Das folgende kurze Programm erlaubt Ihnen, die Darstellung von Gleitkom- 
mazahlen im Computer zu untersuchen. Zeile 10 fragt Sie nach der Eingabe einer be- 
liebigen Zahl über das Tastenfeld, die Sie mit der Taste RETURN abschließen. Zeile 
20 zeigt auf den Anfang des Speicherbereichs für Variable, erhöht um den Wert 2, 
um die beiden Bytes für den Variablennamen zu überspringen. Zeile 30 druckt die 
eingegebene Zahl und anschließend ihre mit PEEK aus dem Speicher gelesene Darstel 
lungsform im Computer aus. Zum Beenden des Programms geben Sie lediglich die 
Taste RETURN ein: 

19 INPUT A 
28 X=PEEKC 43>) ¥#256+PEEK (42) +2 | 
36 PRINT A; "="PEEKCX); PEEKCX+1 9; PEEKCX+2) ; PEEK CX+3 9 PEEK CA+4 D 
46 GOTO 16 

VARIABLE VOM TYP GANZZAHL 

  

          

Byte 1 2 3 4 5 6 7 

1. Zei- 2. zei höher- | nieder- 
chen wertig. | wertig. O O O 
+128 | + 128 | steıı Stell od. 128 tellen tellen 
  

Byte 1 enthält das erste Zeichen des Variablennamens, dessen ASCII-Kode 
um den Wert 128 erhöht wurde. Byte 2 enthält das zweite Zeichen des Variablen- 
namens, ebenfalls um den Wert 128 erhöht, oder, wenn das zweite Zeichen fehlt, den 
Wert 128. Der Name einer Variablen für Ganzzahlen besteht aus Zeichen, deren 
ASCII-Kode-Werte 176 oder größer sind. Das %-Zeichen im Variablennamen wird un- 
terdrückt. Byte 3 und 4 enthalten die Ganzzahl in (Byte 1, Byte 2)-Darstellung: Die 
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höherwertigen Stellen befinden sich in Byte 3, die niederwertigen Stellen in Byte 4. 
Negative Ganzzahlen werden im 2er-Komplement dargestellt; Bit 7 In Byte 3 stellt 

daher das Vorzeichen dar: eine O für positive, eine 1 für negative Zahlen. Bytes 5 bis 
7 werden nicht benutzt und ihr Inhalt auf O gesetzt. 

Im folgenden einige Beispiele für die Darstellung von Ganzzahlen im Spei- 
cherbereich für Variable. Für die Inspektion dieses Speicherbereichs können Sie das 

obengenannte Programm benutzen, wenn Sie die Variable A in A% ändern (Zeilen 
10 und 30): 

Zahl Byte> ° 4 

32767 127 255 (256-127+255=32767) 

32766 127 254 

14000 54 176 

256 0 
255 O 255 

1 0 1 

1 255 255 (FFFy,)+1=1 
-2 255 254 
-32766 128 2 
-32767 1281 1 

VARIABLE VOM FORMAT ZEICHENKETTEN 

Byte 1 2 3 4 5 6 7 

  

1. Zei 2. zei Anzahl 
.czei-j chen der | höherw.l niederw 
chen + 128 . 0 0 od. 128 Zeichen | Stellen| Stellen       
  

Byte 1 enthält das erste Zeichen des Variablennamens. Byte 2 enthält das 

zweite Zeichen des Variablennamens, erhöht um den Zahlenwert 128, oder, bei feh- 

lendem zweiten Zeichen, den Zahlenwert 128. Diese Kombination von Werten des 

ASCII-Kodes bezeichnet eine Variable für Zeichenketten. Das $-Zeichen im Variablen- 
namen wird unterdrückt. Byte 3 enthält eine Angabe über die Anzahl der Zeichen in 
der Zeichenkette (Werte 1 bis 255). Dieser Zahlenwert wird von der Funktion LEN 

gelesen. Bytes 4 und 5 enthalten einen Zeiger zu derjenigen Speicherstelle, an der die 
eigentliche Zeichenkette gespeichert ist. Der Zeiger wird in der bekannten 2-Byte- 
Form dargestellt. Bytes 6 und 7 werden nicht benötigt und auf O gesetzt. 

Der Speicherbedarf für Zeichenketten wird dadurch minimiert, daß gleiche 
Zeichenketten erkannt und nicht mehrmals gespeichert werden. 

KONSTANTEN 

Konstanten werden in BASIC-Anweisungen gespeichert. Die Verschlüsselung 
erfolgt nach Tabelle A-1, Anhang A für ""Schlüsselworte in CBM BASIC”. Hier ein 
Beispiel: 

1a PRINT "HI!" 

Diese Programmzeile wird im Speicherbereich für Benutzerprogramme in 
folgender Form gespeichert:



  

[ Zeiser | 10] 0 | 0 |153| 32 | 34 E | „ll «° | 

N Leerstelle 

Dagegen wird die folgende Anweisung: 

Zeilen # 
10 

A
Z
z
-
—
D
V
V
 

18 A$="HI!":PRINT AS 

in zwei Speicherbereichen abgespeichert. Die eigentliche BASIC-Anweisung 
wird im Speicherbereich für BASIC-Programme abgespeichert: 

  

  

0 o ¢ 9 <-Speicher- 
° 3 S © adressen 

' 

| Zeiger eh 0 fee] soho 26] 72] 72 22] >*] seh so] 2] 65] 201 | BA ag 
A $ = . P A $ 

Zeilen # 

-4
Z—
-2
 

Die im Beispiel verwendeten Speicheradressen nehmen an, dal’ die angegebe- 

ne BASIC-Anweisung die erste Eintragung im Speicherbereich für Programme dar- 
stellt (beginnend mit Speicherstelle 1025). Außerdem erscheint im Speicherbereich 
für Variable die folgende Eintragung: 

Adresszeiger 
42,43 1 2 3 4 5 6 7 < Byte 

> | 65] | 3 | 9 | a| 0 | 0 | Nachweis über den Inhalt von A 

Länge 
der 

IZeichenk. 

2. Zeichen Speicheradresse: 
fehlt 4*256+9=1033 

  

  

A 

Die Eintragung in den Speicherbereich für Variable enthält den Nachweis 
darüber, wo die Zeichenkette HI!’ im Computer gespeichert ist, nämlich beginnend 
mit Speicheradresse 1033 im Speicherbereich für BASIC-Programme. Wenn Sie je- 
doch eine neue Zeichenkette bilden, wie in folgendem Beispiel: 

  

  

20 BE=AS+"HO" 

dann hat die Eintragung im Speicherbereich für BASIC-Programme folgende 
Form: 

| Zeiger | 20] 0 | 66] 36|178] 65 | 36|1 70] 34] 72| 79] 34] 0 | 

——~——" B $ = A $$ + " HO" 
Zeilen # 

20 

und die Eintragung im Speicherbereich fur Variable die folgende Form:



Adresszeiger 123456 7 <- Byte 42, L_. [es |i28| 5 |257] 31] 0 | of 

Lange der 

Zeichen- 
| kette 

2. Zeichen Speicheradresse: 
fehlt 31+256+251=8187 

  

Diesmal weist der Zeiger auf eine Speicherstelle im Speicherbereich für Zei- 
chenketten, wo folgende Zeichenketten abgespeichert sind: | 

  

  

8188 8190 
Speicher- > 8187 4 8189 $ 8191 
adressen — 

| 72|73| 33} 72] 79] 

H | ! HO 

Die im Beispiel verwendete Anfangsadresse 8187 nimmt einen CBM-Compu- 

ter mit 8K ROM-Speicher an. In diesem Fall hat die größtmögliche Speicherstelle die 
Adresse 8191. 

  

SPEICHERUNG VON TABELLEN (FELDERN) 
  

Tabellen werden im Speicherbereich für Felder (Figur 7-2) gespeichert. Ta- 

bellen können als Eintragungen Gleitpunktzahlen, Ganzzahlen oder Zeichenketten 
enthalten und werden in der Reihenfolge gespeichert, in der sie im Programm auf- 

treten. Der Typ der Eintragungen wird durch den Typ des Variablennamens gekenn- 
zeichnet, mit dem die Tabelle bezeichnet wurde. Namen für Tabellen und Namen für 

Variable werden in gleicher Form verschlüsselt. Die Speicherung einer Tabelle besteht 
aus einem Kopfeintrag, gefolgt von den einzelnen Eintragungen (oder Elementen) der 
Tabelle: 

    

Kopfeintrag Element O | Element 1 1 Element n 

        
  

  

Bei Zeichenketten werden die Elemente in umgekehrter Reihenfolge abge- 
speichert. 

KOPF EINTRAG 

Alle Tabellen benutzen das gleiche Format fur den Kopfeintrag. Der Kopf- 
eintrag besteht aus 7 Bytes mit zusatzlich 2 Bytes fur jede Dimension, die den Wert 1 
uberschreitet.



Byte: 1 2 3 4 5 6 7 (weitere Bytes, wenn nötig) 
BET 

m En di «EEE GE dis ea» «DP =p GEM 
  

1. Zei- | 2. Zei- 
chen. chen 

Stellen sionen 

Anzahl Bytes Anzahl 

Stellen 

i 
Anz. Elemente Anz. Elemente ‘ 

untere obere Dimen- | letzte Dimension ' I erste Dimension 

untere | obere untere | obere ı untere I obere       
  

Tabellenelemente vom Typ Gleitpunktzahl werden mit Variablen für Gleit- 

punktzahlen dargestellt; daher werden von jeder Gleitpunktzahl 5 Bytes belegt. Ta- 
bellenelemente vom Typ Ganzzahl belegen 4 Bytes, während Tabellenelemente vom 
Typ Zeichenkette 5 Bytes benötigen; in allen Fällen werden O-Bytes eliminiert. 

Im Kopfeintrag enthalten Bytes 1 und 2 den Namen der Tabelle (des Feldes) 
Bytes 3 und 4 enthalten die Anzahl der Speicherstellen, die von der Tabelle belegt 
werden. Ein Beispiel: A (0) würde 12 Bytes belegen: 7 Bytes für den Kopfeintrag und 
5 Bytes für jedes Tabellenelement. Die Anzahl der von der Tabelle belegten Bytes 
wird in 2-Byte-Form gespeichert (Bytes 3 und 4). Byte 5 enthält die Anzahl der Di- 
mensionen der Tabelle. Ein Beispiel: A (5) hat eine Dimension, d.h. Byte 5=1, A (10, 
10,2) hat 3 Dimensionen, d.h. Byte 5=3. Für 1-dimensionale Tabellen geben Bytes 6 
und 7 die Anzahl der Tabellenelemente an; das ist die in einer DIM-Anweisung in 

Klammern angegebene Zahl + 1. Ein Beispiel: Für DIM A (60) enthalten Bytes 6, 7 
den Wert 61. Wird die Tabelle nicht in einer DIM-Anweisung angekündigt, dann wird 
automatisch eine Tabelle mit 11 Elementen angenommen. Die Anzahl der in der DIM. 
Anweisung angegebnen Dimensionen wird in Byte 5 gespeichert. Die Anzahl der Ele- 
mente in jeder Dimension wird in Byte 6 und 7 gespeichert. Für jede weitere Dimen- 
sion werden jeweils 2 Bytes zur Angabe der Anzahl der Elemente bereitgestellt, wobei 
jeweils die letzte Dimensionsangabe in Bytes 6 und 7 steht. Ein Beispiel: Bei DIM A 
(1,2,3) steht in Bytes 6,7:3+1=4, in Bytes 89: 2+1 = 3 und in Bytes 10,11: 
1+1=2. 

Das Format von Tabellenelementen wird fur jeden Typ noch einmal darge- 
stellt: 

Typ: Format: 

1 2 3 4 5 .* Byte 
  

Gleitpunktzahlen | Exponent Bruchzahl I+
 

—
—
<
—
 

=
 o
a
 

a
n
u
 

a
 

  

G hi Wert 
anzzanien obere untere 

Stellen | Stellen 

  

1 2 3 

Zeichenketten | Zeiger 
‚ Anzahl Br | untere 

  

Zeichenl Stellen IStellen 

    
Die Byte-Länge des Kopfeintrags errechnet sich zu 5 Bytes + zweimal der 

Anzahl der Dimensionen der Tabelle. Der Speicherbedarf der Tabellenelemente kann



aus der Anzahl der Bytes je Element (5 für Gleitpunktzahlen, 2 für Ganzzahlen, 3 für 
Zeichenketten) multipliziert mit der Anzahl der Elemente, berechnet werden. Der ge- 
samte Speicherbedarf einer Tabelle in Bytes für Kopfeintrag und Tabellenelemente 
wird in Byte 4 gespeichert. 

Mit dem folgenden Programm können Eintragungen in den Speicherbereich 
für Tabellen (Felder) untersucht werden: 

1a CIM Aeso BROS. So 080 1a) REM ANLEGEN WOM VERSUCHS-TABELLEN 
za FOR T= TO S os Füloel os NEST 
za FÜR T= TO E 2: FÜR Jea TO 2 oo: BNO). DosLet+ck + cHEST 1. 
40 FOR Lea TO 1a rQee Das CHREcCASoe "A" +10 2 MENT I 
45 REM SDRESSEEIGER ZUM ENDE DES SPEICHERBERELCHS FUER VARIABLE LESEM: 
SG M=PEER CSS o #25 E4+PEER C449 
55 REM AURESSZEIGER Zum ENDE DES SPEIÜHERBEREICHS FÜER TABELLEN LESEN: 
6A SPEER C4? #2S58+PEER C46 9 

@ FOR-S TOY 
FRIHT Io. PEER SI? 
GET DE = IF OF="" GOTO oe 

A HEMT I et
 

ho
 

i
 

ml
 

i
 5

 
‘w

al
 

e
s
 

7
.
 

ot
’ 

-
.
 

i
h
 

Das Programm verwendet drei Typen von Tabellen, die in Zeile 10 mit DIM 

dimensioniert werden. Zeile 20 füllt Tabelle A mit den Zahlen O bis 5. Zeile 30 füllt 
die Tabelle C3 mit den Zeichenketten A bis K. Zeilen 50 und 60 lesen die Adresszei- 
ger zum Ende des Speicherbereichs für Variable und zum Ende des Speicherbereichs 
für Tabellen. Die Bildschirmdarstellung hält bei jeder Speicheradresse an; zur Darstel- 
lung der nächsten Speicheradresse drücken Sie irgendeine Taste. Benutzen Sie die fol- 

genden Darstellungen des Speicherbedarfs der Tabellen, um den Adreßzeiger zum An- 
fang des Speicherbereichs für Tabellen zu finden, der zugleich der Endzeiger des Spei- 
cherbereichs für Variable ist. Die Speicherstellen zeigen folgende Belegung: 

3 4 5 6 7 
  

  

  

1 2 
Speicherbereich 

fra [65] 0/37] 0] 1 fofs}ofofo}o}ofasto}jofo]o] 

A | { —7— ao) = 0 A(1) = 1 
kein Anzahl 

2. Zeichen Dimen- 

sionen 

Speicher- Anzahl 

bedarf = Elemente 

  

  

Perr reP PPE PPP Pr ETT 

  Speicherbereich 23 4 5 6 7 8 9 

dr [194128] 27| 0 | 2 | 0 | 310 | 3 | 0 I100] 0 hor 0 I102] 0 hosl 
    ~~ eee” Ne ee nn” 

kein Anzahl B%(0,0) B%(1,0) B%(2,0) B%(0,1) 

2. Zeichen Dimen- = 100 =101 =102 = 103 
sionen 

Speicher- Anzahl Elemente: 
bedarf = letzte erste Dimension 

27 Bytes =3 =3



  

BEBEBEBEDBE 
B%(1,1) B%(2,1) B%(0,2) B%(1,2) B !2,2) 

= 104 =105 =106 =107 =‘08 

  Speicherbereich 
re io) GEOOE i: | 0 TL 1 551 31] 1 j254| 31] 1 1253] 31 | 1 25213: | 

  

  

Anzahl) c C$(10) 5) CSI) C$(8) C$(7) 

kein | Dimen- | | 

2. Zeichen sionen 

Speicher-" Anzahl Speicheradresse: 
bedarf = Elemente 31*256+255=8191 
40 Bytes 

| 1 [25:31] : Iesol 31] 1 Jeag| 31] 1 las] 3: | 1 1247| 31 71 Jae] 31} 1 [eas] 31 

C$(6) C$(5) C$(4) C$(3) C$(2) C$(1) cso 8 
Speicheradresse: 
31 +256+245=8181 

8182 8184 8186 8188 8190 
8181 | 8183 | 8185 | 8187 | 8189 } 8191 

fur Zeichenkerten: Domnan „lalelel 5) 
  

  

ZEICHENKODIERUNGEN IN CBM-COMPUTERN 
  

Fur die Verschlusselung von Zeichen im digitalen Informationsaustausch zwi- 
schen Geräten wurde in den USA der 7-Bit-ASCII-Kode normiert, mit dem 128 Zei- 

chen dargestellt werden können. Die Bedeutung von ASCII ist American Standard 
Code for Information Interchange. Tabelle A-2 in Anhang A enthält die Zusammen- 
stellung der in ASCII verschlüsselbaren Zeichen. Die Zählung der Bits beginnt bei O 

(niederwertigstes Bit) und geht bis 6 (höchstwertiges Bit): 

6 5 4 3 2 1 Oo «<q— Bit 

| | 7-Bit-ASCII-Kode | | 
jg q i 

  

  

Die ersten 32 Kodes sind fur nicht-druckbare Kontrollzeichen vorgesehen, 
mit denen Formatanweisungen fur Darstellungen von Informationen gegeben werden. 

Zur Speicherung von Zeichen in CBM-Computern wird eine 8-Bit-Version 
des ASCII-Kodes verwendet, mit der bis zu 256 Zeichen verschlüsselt werden können. 

Tabelle A-1 in Anhang A enthält eine Zusammenstellung der im 8-Bit-ASCII-Kode 
verschlüsselten Zeichen und Schlüsselworte. Diese Kodierung wird insbesondere zur 
komprimierten Darstellung von BASIC-Anweisungen im Speicher des Computers ver- 

wendet; zur Kennzeichnung verschlüsselter BASIC-Anweisungen wird Bit 7 auf den 
Wert 1 gesetzt. Außerhalb dieses Anwendungsfalls wird der 8-Bit-Kode im Arbeits- 

speicher nach Tabelle AA interpretiert. 

6 543 271 O —4—— Bit 
tT v g v vv T 

ia 8-Bit CBM ASCII-Kode | | 
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Für die Verschlüsselung von Zeichen im Bildschirmspeicher wird ein weiterer 

7-Bit-Kode verwendet, der in Tabelle A-3, Anhang A dargestellt ist. Dieser Kode ist in 
den Speicheradressen 32768 bis 33767 des Bildschirmspeichers anzutreffen: 

7 6 5 4 3 2 1 0 Sit 

| | CBM-Bildschirm-Kode | | 
I i ] 1 4 } 

Ns 

t 
  

Tasten-Verschlusselung 

O = Zeichen ohne SHIFT-Umschaltung 
1 = Zeichen mit SHIFT-Umschaltung 

  

    O = Normalschrift 
1 = Negativschrift 

Der 8-Bit-CBM-Bildschirm-Kode entsteht aus dem 8-Bit-CMB-ASCII-Kode, 
wenn Bit 7 (d.h. das achte Bit) im CBM-ASCII-Kode nach rechts in die Stelle von 
Bit 6 verschoben wird, wobei ein in Bit 6 vorhandener Wert überschrieben und in 

Bit 7 eine O eingetragen wird. Das folgende Beispiel zeigt, wie aus dem linksstehenden 
Kode durch die genannte Verschiebung der rechtsstehende Kode hervorgeht: 

Zeichen Darstellung im 

CBM ASCII-Kode CBM-Bildschirm-Kode 

A 01000001 00000001 
SHIFT+A(&) 11000001 ~ 01000001 
1 00110001 00110001 
SHIFT +1 (=) 10110001 01110001 

Bei Bildschirmausgaben mit der Anweisung PRINT fuhrt der CBM-Computer 
automatisch die Zeichenumwandlung in dem Bildschirm-Kode durch. Lediglich bei 
Anwendung der Anweisungen PEEK und POKE auf die Speicherstellen 32768 bis 
33767 im Bildschirm-Speicher mussen Unterschiede in den Zeichensatzen beachtet 
werden. Als Antwort auf die Anweisung POKE 59468,14 setzt der Bildschirm-Kode 
ein Bit, um den alternativen Zeichensatz zu kennzeichnen. Der alternative Zeichen- 
satz ist auch in Tabelle A-4 aufgeführt. 

  

PROGRAMMIERUNG IM ASSEMBLER 

  

In CBM BASIC können kleine, in Assembler-Sprache des Mikroprozessors 

6502 geschriebene Programme ablaufen. Assembler-Programme laufen schneller ab 
und benötigen weniger Speicherplatz als die gleichen, in BASIC-ausgedrückten Pro- 
gramme. In folgenden Situationen kann es für Sie wünschenswert sein, ein Programm 
in Assembler-Sprache auf dem CBM-Computer zu verwenden: 

1. Die gewünschte Operation ist in BASIC nicht schnell genug. 

2. Die gewünschte Operation kann nicht in CBM BASIC dargestellt werden. 

3. Die gewünschte Operation belegt zuviel Speicherplatz im BASIC-Pro- 
gramm.



4. Die Assembler-Sprache ermöglicht eine direktere Formulierung der Auf- 
gabe als BASIC. Einige Ein/Ausgabe-Operationen fallen in diese Kate- 
gorie. 

Ein Programm in Assembler-Sprache wird über POKE-Anweisungen in den 
Speicher des Computers geladen. Für die Aufnahme von Assembler-Programmen ist 
kein besonderer Speicherbereich vorbehalten. Für die Wahl des Speicherbereichs ha- 
ben Sie folgende Möglichkeiten: 

1. Speicherbereich fur Bandgerate. 
Wenn Sie kein zweites Bandgerät betreiben, können Sie den zugeordne- 

ten 192-Byte-Pufferspeicher zur Speicherung eines Assembler-Programms 
verwenden. Die Adressen dieses Bereichs sind 826 bis 1017. Wenn darü- 

ber hinaus das Konsolen-Bandgerät während des Programmablaufs nicht 
benutzt wird, steht ein weiterer 192-Byte-Pufferspeicher mit den Spei- 
cheradressen 636 bis 825 zur Verfügung. 

2. Speicherbereich nahe der Speicherobergrenze. 
Die Speicherobergrenze, d.h. die physikalische Grenze der Speicherkapa- 
Zitat eines CBM-Computers, wird durch einen Adrefizeiger in den Spei- 

cherstellen 52,53 markiert. In einem CBM-Computer mit 8K ROM zeigt 
der Adreßzeiger auf 8192. Sie können vorübergehend den Adreßzeiger 
zur Speicherobergrenze derart verschieben, daß ein Speicherbereich für 

das Assembler-Programm entsteht. Ein Beispiel: Wenn Sie 1000 Bytes 

benötigen, verringern Sie im Adrefzeiger die Adresse der Speicherober- 
grenze von 8192 auf 8192 — 1000 = 7192: 

obere untere Stelle 

In Speicherstelle 52 wird demnach die Zahl 24, in Speicherstelle 53 die 
Zahl 28 gespeichert. Verwenden Sie hierfür folgende Anweisungen: 

14 REM UNTERESSÜBEREE ETTE DES SFEICHERENDE-ZEIGERS LESEN: 
za AUSPEER OS 29 ¢ AU=PEER OSS 
25 REM SPELCHEREMUE-SEIGER AUF Fise SETSEM: 
30 PORE So.g4 : FÜKE SE,28 

208 REM SPEICHEREMOE-ZEIGER ZURUECKSETEZEH: 
218 FORE S2.AU oo: PORE 53, Ad 
220 EMD 

3. Speicherbereich für BASIC-Programme. 
Sie können einen Speicherblock mit DATA-Schein-Anweisungen belegen 
und diese Speicherstellen für das Assembler-Programm verwenden. Im all- 
gemeinen sind zwischen dem Ende des BASIC-Programms und dem An- 
fang des Speicherbereichs für Variable nur wenige Speicherstellen frei. 

Sie müssen daher sehr vorsichtig sein, daß Ihr Assembler-Programm und 
der BASIC-Übersetzer sich nicht überkreuzen. 
Ein Programm in Assembler-Sprache kann mit Hilfe des CBM-BASIC- 
Übersetzers in einen ausgewählten Speicherbereich geladen werden. Die- 
ser Vorgang ist stark vereinfacht und besteht in Anwendung der Anwei- 
sung POKE, mit der die Befehle der Maschinensprache des Mikroprozes- 
sors 6502 in Form von Dezimalzahlen an ihre Speicherstellen gebracht 
werden. Dieses durch Dezimalzahlen verschlüsselte Assembler-Programm 
können Sie dann über DATA-Anweisungen in Ihr BASIC-Hauptpro- 
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SYS 

Format: 
Zweck: 

Bemerkung: 

USR 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

gramm übernehmen, wo es anschließend mit READ-Anweisungen gelesen 
und mit POKE-Anweisungen in einer Programmschleife an die vorgesehe- 
nen Speicherplätze im Computer gebracht wird. 
Zum Übergang von Ihrem BASIC-Hauptprogramm zum Assembler-Pro- 

gramm stehen die beiden Funktionen SYS und USR zur Verfügung. Mit 
SYS wird die Kontrolle des Programmablaufs an ein Assembler-Pro- 

gramm wie ein Unterprogramm angesprochen, wobei ein Parameter an 
das Assembler-Programm übergeben und als Rückmeldung ein Parameter 
vom Assembler-Programm an das BASIC-Hauptprogramm zurückgemel- 
det werden kann. Das Assembler-Programm muß nach Abschluß seiner 
Operationen die Programmkontrolle über eine RTS-Anweisung an das 
BASIC-Hauptprogramm abtreten. 

SYS(adresse) 

Aufruf eines Unterprogramms in Assembler-Sprache. 

Das Argument ‘‘adresse’’ kann eine Konstante, Variable oder ein Aus- 

druck sein, mit dem die Anfangsadresse des Assembler-Programms be- 
zeichnet wird. Der Wert von "adresse'’ muß im Bereich O bis 65535 
liegen. SYS ist vergleichbar mit GOSUB, jedoch mit dem wichtigen 
Unterschied, daß der Schutz in CBM BASIC gegen Programmierfehler 
des Benutzers außer Kraft gesetzt ist. Die Fehlerbehebung in Assemb- 
ler-Programmen gestaltet sich schwieriger als die Fehlerbehebung in 
BASIC-Programmen. Mit der Anweisung RTS veranlassen Sie die 

Rückkehr aus dem Assembler-Programm in das BASIC-Programm. Der 
Austausch von Parametern zwischen dem BASIC-Programm und dem 
von SYS aufgerufenen Assembler-Programm erfolgt über die Anweisun- 
gen PEEK und POKE. 

DIREKTER DIALOG FROGRAMMF ORM 

in
 

Size) ay
 

n
o
n
 “ ¢ 

© ats 

+ 

we 

4 

T { 

n 
in

 

+ 
DI

 

in 
in IT

; 
al T 

USR (parameter) 

Aufruf eines Unterprogramms in Assembler-Sprache mit Parameter- 

ubergabe. 

Das Argument "'parameter’' enthält den an das Assembler-Programm 
zu übergebenden Parameter. Vor Aufruf von USR muß die Anfangs- 
adresse des Assembler-Programms in den Speicherstellen 1 und 2 abge- 
legt worden sein. Ein Beispiel: Wenn das Unterprogramm in Assemb- 
ler auf Bandgerät # 2 abgespeichert ist, würden Sie folgende Anweisun- 
gen verwenden: 

10 POKE 1.58 obere untere Stelle 

28 POKE 2.3 826,1=033A,4=3A,6=58;0 und 03,]6=3ı5 

Der von USR an das Assembler-Programm übergebene Parameter wird in 
einem 6-Byte-Speicherbereich für Gleitpunktzahlen abgelegt, der die Speicheradres- 
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sen 94 bis 99 (BE,j6-6316) trägt. Parameter werden in diesem Speicherbereich mit 
folgendem Format abgespeichert: 

Speicheradresse > 94 95 96 97 98 99 

Expo-- Bruchzahl Vor- 

nent j1 | zeichen 

L_ O = positiver Parameter 
—1 = negativer Parameter 

Wie bei Variablen für Gleitpunktzahlen wird der Exponent normiert, d.h. in 

den Zahlenbereich von O bis 255 verschoben , während die Bruchzahl derart normiert 
wird, daß das höchstwertige Bit in Byte 95 immer den Wert 1 annimmt. Byte 99 spei- 

chert das Vorzeichen der Bruchzahl. 
Das mit USR aufgerufene Assembler-Unterprogramm liest den Übergabepara- 

meter aus den eben genannten Speicheradressen, die es auch zur Abspeicherung eines 

an das BASIC-Hauptprogramm zu Ubergebenden Parameters verwendet. 

  

j
e
 

e
m
 

a
u
 

a
m
p
 
a
u
n
 

          

  

DATEIEN FÜR WAHLFREIEN ZUGRIFF 
  

Dateien mit wahlfreiem Zugriff entstehen durch direkte Adressierung von 

Speicherblöcken auf Disketten und in Pufferspeichern. Jeder Datenblock auf einer 
Diskette belegt einen einzelnen Sektor. Dateien für wahlfreien Zugriff adressieren di- 
rekt Datenblöcke auf der Diskette mit Hilfe ihrer Spur- und Sektor-Adressen. Ebenso 
können Pufferspeicher von Floppy-Disk-Speichern direkt adressiert werden. Zur Er- 
innerung: Jedem Floppy-Disk-Speicher sind 16 Pufferspeicher für 256 Byte zugeord- 
net. | 

Dateien für wahlfreien Zugriff werden durch eine Reihe von Unterprogram- 
men gebildet, mit denen der direkte Zugriff auf die Oberfläche der Diskette und auf 
die Pufferspeicher möglich ist. Diese Unterprogramme sind prinzipiell die gleichen 
wie beim Arbeiten mit Sequentiellen und Relativen Dateien; jedoch wird durch Ihr 
Programm die Struktur der Felder/Aufzeichnungen/Dateien bestimmt. 

Das Arbeiten mit Dateien für wahlfreien Zugriff erfordert viel Erfahrung. Sie 

haben mit dem Arbeitswissen derjenigen umzugehen, die die Programmlogik für Se- 
auentielle und Relative Dateien entworfen haben. Derartige Personen sind professio- 
nelle System-Programmierer. Ehe Sie nicht vergleichbare Programmiererfahrungen ge- 

sammelt haben, werden Sie nicht viel Erfolg mit den in diesem Abschnitt gegebenen 
Informationen haben. 

Wahlfreier Zugriff auf Disketten wird mit PRINT#-Anweisungen program- 
miert, die geeignet verschlüsselte Zeichenketten in ihrer Parameterliste enthalten. 

Diese PRINT#-Anweisungen arbeiten mit dem Befehlskanal, d.h. mit der Sekundär- 
adresse 15. Logische Dateien für wahlfreien Zugriff werden mit besonderen Puffer- 
speichern für Floppy Disk-Geräte geöffnet, die jeder logischen Datei über die Sekun- 
däradresse zugewiesen werden. Die Parameter in einer PRINT#-Anweisung verwen- 
den die Sekundaradresse, um logische Dateien und die ihnen zugeordneten Puffer- 

speicher zu identifizieren.



Logische Dateien für wahlfreien Zugriff werden in folgender Form mit einer 
OPEN-Anweisung geöffnet: | 

100 OPEN Id, gn, sa, “#[pu]”’ 
mit: 

Id logische Dateinummer 

gn Gerätenummer, typischer Wert 8 

sa Sekundäradresse im Bereich 2 bis 14 

pu Pufferspeicher-Nummer im Bereich 3 bis 15. Bei fehlender Angabe wird der nächste 
verfügbare Pufferspeicher der Sekundäradresse sa zugeordnet. 

Unmittelbar nach dem Öffnen einer Datei für wahlfreien Zugriff können 
Sie mit einer GET#-Anweisung die zugewiesene Nummer des Pufferspeichers lesen. 
Die GET#-Anweisung muß jedoch vor jeder anderen Ein/Ausgabe-Anweisung ausge- 
führt werden. Hier ein Programmbeispiel: 

14 REN ZUÖRDAUNG WOH PUFFEERSPEICHER #5 MITTELS 
iS FEM SEKUMORERAURESSE 4 ZUR LOGTSCHEN DATEI 2: 
20 OFEM 2.8.4. "HS" 

A PRINT DOSE REM ELM AUSGABE-CFERAT ION FRUEFEN 

ti
i REP ZUR FEUERUHNG FUFFERSFPEICHER # DARSTELLEN: 

T
i
n
 

P
o
d
 

du
 

mr GETHE AE + PRINT ASocAes 
@ PRINT DEE REM ELM-AUSGRBE-OPERATION FRUEFEH 

Ee CLOSE 2 
7a STÜOR 

Befehle fiir den Zugriff auf Dateien mit wahlfreiem Zugriff werden über 
PRINT#-Anweisungen ausgegeben, wie folgendes Format zeigt: 

10 OPEN Id, 8, 15 
20 PRINT #Id, “parameter” 

Der Zugriff auf die Datei wird in ""parameter'’' formuliert; diese Angabe be- 
steht aus zwei Teilen: einem Befehl und einer Parameter-Liste. Der Befehl wird ent- 
weder ausgeschrieben und muß in diesem Fall mit einem Doppelpunkt enden, oder 

der Befehl wird in abgekürzter Form angegeben, und dann wird der Anfang der Para- 
meter-Liste beim vierten Zeichen in "'parameter’' angenommen. Zur Beschreibung der 
Parameter werden wir folgende Abkürzungen verwenden: 

sa Sekundäradresse 
If logische Dateinummer 

dr Laufwerk (O oder 1) im Floppy Disk-Speicher 

t Spurnummer auf der Diskette 

s Sektornummer auf Spur t 

p Zeiger in den Pufferspeicher mit Werten zwischen O und 255 

ad! . unteres Byte einer 2-Byte-Speicheradresse 

adh oberes Byte einer 2-Byte-Speicheradresse 

ne Zeichenzahl (1 bis 34) 
data Zeichenkette mit nc Zeichen 

Die Parameter adl, adh und nc müssen als Argumente der Funktion CHR$ 

angegeben werden. Besitzt beispielsweise adl den Wert 123, dann muß es als 
CHR$ (123) angegeben werden. 

LESEN EINES SEKTORS AUF DISKETTE 

Folgende Anweisung liest jeden Sektor auf einer Diskette in den Puffer- 
speicher: 
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PRINT# If, "BLOCK-READ:sa,dr,t,s’’ 

oder: PRINT # If, ''B-Rsa,dr,t,s’ 

Das folgende Programmbeispiel öffnet die logische Datei 2, weist Puffer- 
speicher #5 der Sekundäradresse 4 zu und liest dann Sektor O auf Spur 18 der Dis- 
kette 1 in den Pufferspeicher #5: 

REM OÄOZUNÖFEHUNG Yon PUFFERSFEICHER #5 MITTELS 

FEN SEKUNDAERRDRESSE + ZUR LOGISCHEN DATEI =: 

OFEH 2,.0,.4,.0'#5" 

REM SER TOR @ AUF SPUR 12 DER DISEETTE 1 IN FUFFER #5 LESEN: 

OFEH 15,2, 15RIHT ASCHEAF , 

PRIHT#IS."B-R4.1.15,0" 

REM FUPFERIWHALT OES 256 BYTE FUFFERS IN = SFALTEN ZU JE 32 

REM ZAHLEN AUF CEM BILOSCHIRM CAR STELLEHWs 

FEIHT"I": 

FÜR I=1 TO 8 

FÜR J=1 TO 32 

GET#S.AF : IF AS="" THEN Lee 

FREIHT OASCERES: 

HEMT J 

FRIHT 

HEST I 

Mi
 

Gi
 

ms
 

my
 

j
o
)
 

OF
 
f
o
b
 

Ra
 

ee
 
e
e
 

he
 

A
 

a
 
m
L
 

mi
 

ee
 

n
r
 

IN
T 

I 
m
m
 

mM CLOSE 2 
MH CLOSE 15 

a STORF 

SCHREIBEN IN EINEN SEKTOR AUF DISKETTE 

Die folgende Anweisung gestattet, den Inhalt eines Pufferspeichers i in einen 
angegebenen Sektor auf einer Diskette zu schreiben: 

PRINT + If ,'BLOCK-WRITE:sa,dr,t,s’’ 

oder: PRINT # If, 'B-Wsa,dr,t,s” 

Der folgende Programmauszug Öffnet die logische Datei 2, weist den Puffer- 
speicher #8 der Sekundäradresse 7 zu und schreibt dann den Inhalt des Pufferspei- 

chers #8 in Sektor 10 auf Spur 35 der Diskette O: 

OREM 2.5.7. "HS" 

SFEH LS.o.,15 

REM AWWEDSUNGEN Zum SCHRETBEM TH 

REP FPURFFER #2 MUESSEM HIER FOLGEN 

i 

53
 

ry
 

t 

Po
 
op

 

e
e
 

m 
o
m
 

eh
 

u
 

ha
 

Ba
 

fü
 

pl 
ho 

Po 
Ri 

LA
 

fm
 

mi
 

fe, 
im.

 
ne
‘ 364 PRIMT#LS, "Gb a 38 a" 

S18 CLOSE 2 
S20 CLOSE 15 
358 STOP 

LESEN UND AUSFUHREN EINES PROGRAMMS: BLOCK EXECUTE 

Diese Anweisung hat Ahnlichkeit mit der Anweisung BLOCK READ, jedoch 
werden die von einem Sektor gelesenen Daten als Objektkode eines Assembler-Pro- 
gramms interpretiert. Sobald das Programm geladen ist, wird es ausgeführt. Das Pro- 
gramm muß mit einer RCS-Anweisung enden. Die Anweisung BLOCK EXECUTE hat 
folgendes Format: 

PRINT # If, "BLOCK-EXECUTE:sa,dr,t,s’’ 

oder: PRINT + If,’’B-Esa,dr,t,s’”’



PUFFERZEIGER: BUFFER POINTER 

Diese Anweisung bewegt den Zeiger vom Anfang eines Pufferspeichers zu je- 
der Zeichenposition innerhalb des Pufferbereichs. Die Anweisung hat folgendes For- 
mat: 

PRINT + If,‘‘BUFFER-POINTER:sa,p”’ 

oder: PRINT + If,''B-Psa,p’’ 

Als Beispiel für die Anwendung kann folgende Programmzeile in das Beispiel- 
programm für BLOCK READ eingefügt werden, um den Pufferspeicher auf Zeichen 
26 zu setzen: 

35 PRINT#15, "B-P4, 26" 

BLOCKBELEGUNGSLISTE: BLOCK ALLOCATE 

Diese Anweisung bringt die Block-Belegungsliste (BAM) auf den letzten 
Stand, um die Belegung des augenblicklich benutzten Blocks zu zeigen. Die Block- 
Belegungsliste wird beim Schließen der logischen Datei auf Diskette geschrieben. 
Wenn der gewünschte Block bereits belegt ist, dann wird der nächste verfügbare Block 
festgestellt und die Fehlermeldung NO BLOCK ausgegeben. Sind keine Blöcke verfüg- 

bar, dann meldet die Anweisung BLOCK ALLOCATE für die Spur t und den Block s 
einen Wert 00. Die Anweisung hat folgendes Format: 

PRINT + If,’“BLOCK-ALLOCATE:dr,t,s”’ 
oder: PRINT + If,‘’B-Adr,t,s” 

SCHREIBEN IN DEN PUFFERSPEICHER FUR DISKETTEN 

Die Anweisung MEMORY WRITE schreibt Daten in den Pufferspeicher der 
Diskette. Die Anweisu ng hat folgendes Format: 

PRINT # If ,’“M-W’‘adl/adh/nc/data 

Tabelle 7-2. Startadressen der Pufferspeicher für CBM Floppy Disk-Speicher 
  

  

  

Pufferspeicher Modelle CBM 3040, CBM 8050 

# Hexadezimal Dezimal 

0 1000 4096 
1 1100 4352 
2 1200 4608 
3 1300 4864 
4 2000 8192 
5 2100 8448 
6 2200 8704 
7 2300 8960 
8 3000 12288 
9 3100 12455 

10 3200 12800 
11 3300 13056 
12 4000 13312 
13 4100 13568 
14 4200 13824 
15 4300 14080          



Startadressen von Pufferspeichern in CBM-Computern sind in Tabelle 7-2 
zusammengestellt. Die Adressen sind unregelmäßig verteilt. 

Nehmen Sie als Beispiel die vier Daten-Bytes 32,0, 17,96, die in den Puffer 
2 des Floppy Disk-Speichers CBM 3040 geschrieben werden sollen. Aus Tabelle 7-2 
entnehmen wir als Startadresse für den Pufferspeicher 1800,0. Daher benötigen wir 
folgende PRINT#-Anweisung: 

10@ PRINT#15. "M-W"CHR$(@Q>CHR$ (19> CHRS$C(32>CHR$ CGOCHRSC 17 0CHRS( 96) 

LESEN EINES DISKETTEN-PUFFERSPEICHERS 

Die Anweisung MEMORY READ zum Lesen von 1 Byte Daten von einer 
Diskette hat folgendes Format: 

PRINT # If,‘’M-R’’adi/adh 

Die Adresse des zu lesenden Byte wird Uber CHR$-Funktionen in der Para- 
meterliste mitgeteilt. Das Byte selbst wird dann mit einer GET#-Anweisung über Be- 
fehlskanal 15 gelesen. Eine anschließende INPUT#-Anweisung wird nicht richtig aus- 
geführt, solange nicht eine Anweisung wie MEMORY READ, MEMORY WRITE oder 
MEMORY EXECUTE zum Zugriff auf die Datei erfolgt ist. Im folgenden Beispiel 
wird 1 Byte vom Pufferspeicher mit der Adresse 1808 gelesen: 

168 PRINT#15. "M-R"CHR$CBICHR$(13) 
118 GET#15.R$ 

ABLAUF EINES ASSEMBLER-UNTERPROGRAMMS: MEMORY EXECUTE 

Diese Anweisung veranlalßt den Ablauf eines in Assembler-Sprache geschrie- 
benen Unterprogramms und hat folgendes Format: 

PRINT + If,’’M-E"'adl/adh 

Die Startadresse des Unterprogramms im Pufferspeicher der Diskette besteht 
aus zwei Bytes: Dem hoherwertigen, adh, und dem niederwertigen, adi, Byte. Das 
ausgeführte Unterprogramm muß mit einer RETURN-Anweisung in folgender Form 
abgeschlossen sein: 

RTS. $68 

BENUTZERANWEISUNGEN: USER 

Es stehen 10 besondere Benutzeranweisungen zur Verfügung, die in Tabelle 
7-3 zusammengestellt sind. Die ersten beiden, U1 und U2, ersetzen die Anweisungen 
BLOCK READ und BLOCK WRITE; weitere sieben Anweisungen, U3 und U9, sind 
Sprungbefehle in Unterprogramme, während die zehnte Anweisung eine Einschalt- 
Routine anspricht. Anhang D enthält in der Tabelle für Speicherauszüge der Version 
3 ROMs Angaben tber die Routinen, in die U3 bis U9 springen. U1 und U2 werden 
in folgender Form benutzt: 

Hierbei ist x = 1 fur U1 oder x = 2 fur U2. 

PRINT # If "Ux;sa,dr,t,s’’



Tabelle 7-3. Benutzeranweisungen 

  

  

  

Benutzer- Alternative Benutzer- Funkti 
Bezeichnung Bezeichnung unktion 

U1 UA Ersatz fur BLOCK-READ 

U2 UB Ersatz fir BLOCK-WRITE 

U3 UC Springe nach $1300 
U4 UD Springe nach $1303 

U5 UE Springe nach $1306 

U6 UF Springe nach $D008 

U7 UG Springe nach $D00B 

Us UH Springe nach SDOOE 

US Ul Springe nach $D0D5 
U: UJ Einschalt-Routine $E18E     
   



  

KAPITEL 8       

CBM BASIC 
Dieses Kapitel beschreibt die’Syntax, d.h. den richtigen Gebrauch aller An- 

weisungen und Funktionen in CBM BASIC. Zuerst werden Anweisungen dem Alpha- 
bet nach beschrieben; dann folgt die Beschreibung der Funktionen. 

Dieses Kapitel dient als Referenz für alle Anweisungen und Funktionen, wie 
sie in Kapitel 4, 5 und 6 zur Beschreibung von Konzepten der Programmerstellung 
und in den Programmbeispielen verwendet wurden. 

N, 8 
~ x 

an 

DIREKTER DIALOG UND PROGRAMMFORM 

Die meisten Befehle können sowohl in direktem Dialog als auch in Pro- 
grammform verwendet werden. Sofern nicht anders vermerkt, können Sie davon aus- 
gehen, daß ein Befehl in beiden Anwendungsformen anwendbar ist. 

VERSIONEN VON CBM BASIC 

Für alle Befehle und Funktionen wird angegeben, ob sie in allen Versionen 
von CBM BASIC vorkommen oder nur in CBM BASIC 4.0. Die Beschreibungen ent- 
halten Querverweise zwischen Befehlen und Funktionen in CBM BASIC < 3.0 und 
CBM BASIC 4.0, soweit vorhanden. Für alle Befehle in BASIC 4.0 sind Disketten- 
Betriebssysteme der Version DOS 2.x erforderlich. 

FORMATVEREINBARUNGEN 

Befehle, Funktionen und Syntax werden in einem Format dargestellt, des- 
sen Symbolik nachfolgend erklärt ist: 

FORMATVEREINBARUNGEN 

GROSSBUCHSTABEN Formatangaben in Großbuchstaben geben die verbindliche Schreibung 
der Befehle und Funktionen wieder 

kleinbuchstaben Formatangaben in Kleinbuchstaben bezeichnen Angaben, die nach 
Anwendungsfall vom Benutzer eingesetzt werden 

[] Klammern kennzeichnen Angaben, die nicht zwingend erforderlich 
sind. Klammern erscheinen nicht bei der Anwendung der Befehle/ 
Funktionen. 

In den Definitionen von Befehlen und Funktionen werden folgende Kon- 
‚stanten verwendet:



Tabelle 8-1. Gerätenummern 

  

  

        
  

  

  

      
  

Gerätenummer Gerät 

0 Tastenfeld 
1 (Ersatzwert) | Bandgerät #1 
2 Bandgerät #2 

3 Bildschirm 

4 Drucker 
5-7 Geräte am IEEE-Bus 

8 Floppy Disk-Speicher 

9-30 Geräte am IEEE-Bus 
31 - 255 z. Zt. nicht verfügbar 

Tabelle 8-2. Sekundäradressen 

we Sekundär- . 
Gerät adresse Funktion 

0 +) Öffnen zum Lesen 
1 Öffnen zum Schreiben 

OB Band: 2 Offnen zum Schreiben mit Dateiende-Marke (EOF). 
g Bandende-Marke (EOT) beim Schließen der Datei 

schreiben 

O +) Normaler Ausdruck 
1 Ausdruck nach Formatangaben 
2 Speichern von Formatangaben 
3 Speichern einer Zeilenzahl/Seite 

CBM-Drucker 4 Freigabe von Fehlermeldungen 
5 Benutzer-entworfenes Zeichen speichern 
6 Zeilenabstände ändern 

7 Kleinschreibung 
8 Großschreibung 
9 Gerät 4 ausschalten 

10 Zurücksetzen 

0 Nicht verwendet 
CBM Floppy 1 Nicht verwendet 
Disk-Speicher 2-14 Öffnen zum Lesen/Schreiben wie angegeben 

15 Öffnen des Befehlskanals 

+) Ersatzwert, d.h. bei fehlender Angabe verwendet       

  

BEFEHLE IN CBM BASIC 
  

APPEND# BASIC 4.0 

Format: APPEND#LD,“dateiname” [,DIfw] [ON Ugn] 

Zweck: Anfügen von Daten an das Ende einer bereits bestehenden Sequen- 
tiellen Datei auf Diskette.



Bemerkung: 

Beispiel: 

BACKUP 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

Vorsicht: 

CLOSE 

Format: 

"Zweck: 

Bemerkung: 

Die Anweisung APPEND# öffnet eine bestehende Sequentielle Datei 
"dateiname” auf der Diskette in Laufwerk Ifw und setzt den Adreß- 
zeiger auf das Dateiende. Eine folgende PRINT#ld-Anweisung mit der 
gleichen logischen Dateinummer Id schreibt Eintragungen ab dem 
Dateiende weiter. Bei fehlender Laufwerknummer Ifw wird Laufwerk 

O angenommen. 

CL RER TER IT AL PRIOR AP PIP Oke Pt 

i 

AP PEMO#. . “CATEL" Sa AFFEHNCHL "DATEI" 
FRLHT HL. + | GE FREINTOHL.H m

d
 

SFPEHDEE."DATEL" DI SE APPEHDHE, "DETEI" .D1 
BRIMT #2. AC" + ES FR THT HS. A” 

#S I HHALT CER VAR TABLE & +5 2E DOHENMRETTE “AB! 

AW OAS CATE TEHDE ANPUE Ger 

BASIC 4.0 

BACKUP Dq TO Dz ION Ugn] 

Duplizieren einer gesamten Diskette. 

Die Anweisung BACKUP dupliziert eine Quell-Diskette in Laufwerk 

Da durch Übertragung ihres gesamten Speicherinhalts auf eine Ziel- 
Diskette in Laufwerk Dz. Siehe auch PRINT#DUPLICATE. Die Dupli- 

zierung einer gesamten Diskette dauert einige Minuten. 

FROGFRAMMFUORDM 

ERCHEUF De To Di 

BARE Gi Tl Ge 

Alle Dateien auf der Quell-Diskette müssen vorschriftsmäfßsig geschlos- 

sen sein, ehe eine Duplizierung durchgeführt werden kann. 

CLOSE Id 

Schließen einer logischen Datei. 

Die Anweisung CLOSE Id schließt die logische Datei Id. Wenn Idnicht 
existiert, werden in BASIC < 3.0 alle logischen Dateien geschlossen, 
wahrend in BASIC 4.0 eine Fehlermeldung erscheint. Nach Abschluß 

aller Dateizugriffe sollte jede Datei mit CLOSE geschlossen werden. 
Nach einer Schreiboperation löst CLOSE die Ausgabe des restlichen 
Speicherinhalts im Pufferspeicher aus. Für ausführliche Anwendungs- 

beispiele siehe Kapitel 6. Siehe auch DCLOSE.



Beispiel: 

CLR 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

CMD 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

COLLECT 

Format: 

Zweck: 

DIFER TER OFAC 

OEE 

FRCS AMEE Cpr 
Leth 2 DSTaPRIMTHL Close 1 wet LIPEM 1. 

VAR CLUES. 

CLR 

Rucksetzen aller numerischer Variablen auf Null, aller Zeichenketten- 
Variablen auf die leere Zeichenkette. Freigabe des von den Variablen 
belegten Speicherbereichs im Computer. Schließen aller im augenblick- 
lichen Programm offenen logischen Dateien. 

Die Anweisung CLR hat die gleiche Wirkung wie das Aus/Einschalten 
des Computers und Neuladen des Programms. Ein Programm setzt 
seinen Ablauf nach Ausführung einer CLR-Anweisung fort, sofern die 
von CLR gelöschten Variablen den Ablauf nicht behindern. 

LIRERTER COAL FROSERPMFÜFRDP 

IR SZENE KL RE 

CMD Id 

Offenhalten des Datenkanals zu einem externen Gerät. 

Die CMD-Anweisung sendet alle Ausgaben des Computers zum Drucker 

statt zum Bildschirm. Nach CMD folgende PRINT- und LIST-Anwei- 

sungen führen zu Ausdrucken statt zu Bildschirmdarstellungen. Die 
Wirkung von CMD wird durch eine PRINT#-Anweisung beendet. 
Siehe auch Kapitel 6. 

Die folgende Eingabe in direktem Dialog benutzt die Anweisung CMD, 
um eine Programmauflistung auf dem Drucker auszugeben. 

MIRER TER OF ALO 

OPEM det 2 GMO 2 os OTRECTOR C1 8 FRIMTH#L : CLOSE 1 

FRÜIGRFRAMNMFORT 

el ORFEM Jet os ria 1 

SE IIT REC TORY [1 

4H FPRIEHTHI Ss Cllr 4 

CALESGABE ORS TMHALTSVERSE LOHW I SSES 

WO GSR ETTE | AUF DEM DRUCKER 

BASIC 4.0 

COLLECT [D Itw| [ON Ugn] 

Löschen aller Blöcke auf einer Diskette, die nicht von im Inhaltsver- 
zeichnis genannten Dateien belegt sind. Freigabe des Speicherplatzes 
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Bemerkung: 

Beispiel: 

CONCAT 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung. 

Beispiel: 

Vorsicht: 

CONT 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

von Dateien, die geöffnet, aber nie. mit OPEN geschlossen wurden. 
Neuanlegen des Verzeichnisses verfügbarer Blöcke (BAM). 

Die Speicherbelegung auf der Diskette in Laufwerk Ifw wird überprüft. 
Fehlt die Angabe Difw, dann wird die Diskette in Laufwerk O ange- 
nommen. 

DIREKTER DIALOG PROGRAMME ORM 

COLLECT 
MOLLECT Ce 
COLLECT Ca 

BASIC 4.0 

CONCAT [Daq,] “quelldatei’’ TO [Dz] “‘zieldatei’” [ON Ugn| 

Verkettet Sequentielle Dateien. 

Der Inhalt einer Quelldatei auf der Diskette in Laufwerk Dq wird an 

das Ende einer Zieldatei auf der Diskette im Laufwerk Dz angefügt. 
Der Name der Quelldatei ändert sich nicht..Die Datei mit dem Namen 

"zieldatei’’ behält ihren ursprünglichen Inhalt, an den der Inhalt von 

"auelldatei’’ angefügt wird. Bei fehlenden Laufwerknummern q und/ 
oder z wird Laufwerk O angenommen. 

ERC AIM Ch 

COWCAT Ca. “AB 
COHCAT CRY oT 

TO Cia. ee SE COnCAT 

eye obey 
NAB OT) CURGNE deo 

*)Beide Beispiele: die Datei ‘‘ABC"’ wird an das Ende von Datei “XYZ” 

angefügt.Beide Dateien befinden sich auf einer Diskette in Laufwerk O. 

Nur Dateien, die geschlossen wurden, können verkettet werden. 

CONT 

Fortsetzung eines Programmablaufs nach Eingabe der Taste STOP 

oder nach Ausführung einer der Anweisungen STOP oder END. 

Die Anweisung CONT wird in direktem Dialog über das Tastenfeld 
eingegeben. Nach einer Programmunterbrechung mit der Meldung 
BREAK setzt CONT den Programmablauf an der Stelle der Unter- 
brechung fort. 

LIREKTER DIALOG FRÜGEAMMFÜRP 

INT 
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COPY 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

Vorsicht: 

DATA 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

DCLOSE 

Format: 

BASIC 4.0 

coPY [Da,] [“auelidatei”] TO [Dz, ] ["zietdatei”] [om Ugn] 

Kopieren einer Datei innerhalb des gleichen Floppy Disk-Speicher. 

Mit der Anweisung COPY kann eine einzelne Datei oder alle Dateien 

auf einer Diskette kopiert werden. Für COPY gibt es zwei Anwen- 
dungsformen: 1. Bei Fehlen der Dateinamen werden alle Dateien der 
Quell-Diskette Dq auf eine Ziel-Diskette Dz kopiert. 2. Eine "quellda- 

tei” in Laufwerk Dq wird in eine "zieldatei’ in Laufwerk dz kopiert. 
Bei fehlenden Angaben Da, Dz wird Laufwerk O angenommen. Wenn 

der Name von "quelldatei” bereits auf der Diskette für die “zieldatei’’ 

besteht, dann wird der Kopiervorgang beendet und die Fehlermeldung 
FILE ALREADY EXISTS ausgegeben. COPY verändert keine der 
schon vorhandenen Dateien auf der Ziel-Diskette. 

CLRER TER OTALOG PRCGRAMME CRM 

OF DL To oe 
SORT C1. °ABC" TO ta. see" 
DOR Ca AB TO Ge, eae 

Eine Datei muß geschlossen sein, ehe sie kopiert werden kann. 

DATA konstantel[ ‚konstante ‚konstante ‚konstante....] 

Speichern von numerischen Konstanten und Zeichenketten, die im 
weiteren Verlauf des Programms durch READ-Anweisungen gelesen 
werden können. Siehe auch READ. 

Die Anweisung(en) DATA kann an jeder Stelle im Programm stehen. 
Zeichenketten werden gewohnlich zwischen Anfuhrungszeichen ge- 
setzt; Anfuhrungszeichen erubrigen sich, wenn die Zeichenkette keine 
graphischen Symbole, Leerstellen, Kommas oder Semikolons enthalt. 
Bei fehlenden Anführungszeichen werden Leerstellen, Kommas, Semi- 

kolons und graphische Symbole ignoriert. Anführungszeichen als Teil 
der Zeichenkette könnennicht in DATA dargestellt werden; sie müssen 
mit der Funktion CHR$ (34) dargestellt werden. Die Anweisung 
DATA kann nicht in direktem Dialog verwendet werden. 

EIREKTER DIALOG PROGRAMME ORM 

20 OTA AB. "A,B." 125.1. 256-6 

30 REAG At.6¢-An.A 

BASIC 4.0 

DCLOSE #Ld [ON Ugn] 
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Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

DEFFN 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

Schließen von Dateien auf Diskette. 

Die Anweisung DCLOSE schließt die logische Datei Id. Bei fehlender 
logischer Dateinummer werden alle augenblicklich offenen Dateien 

auf der Diskette geschlossen. 

ÜIFRERTER DIALOG FRÖGRAMPMFORP 

CLOSE SLE COPENH. "REL. OATED” .Loe 

DC LOSE #1 “ 

CLOSE OM LS " 

468 CCLCse + 1 

DEF FN name (arg) = ausdruck 

Definieren und Benennen einer Benutzerfunktion. 

Die Anweisung DEF FN gibt dem Benutzer die Moglichkeit, eigene 
mathematische Funktionen zu definieren und in BASIC-Programmen 

zu benutzen. Die eigentliche mathematische Funktion wird durch aus- 
druck definiert, der aus jeder Verbindung von numerischen Konstan- 

ten, Variablen und/oder Operatoren bestehen kann. Die in ausdruck 
verwendeten Variablennamen sind im übrigen Programm wieder ver- 

wendbar, ohne mit DEF FN in Konflikt zu geraten. Eine DEF FN-An- 
weisung darf höchstens 80 Zeichen enthalten; durch Zitieren von an- 
deren, mit DEF FN definierten Funktionen kann ein Benutzer Funk- 

tionen beliebiger Komplexität entwickeln. 
Der eigentliche Name einer mit DEF definierten Funktion ist 
FNname (arg). Der Namenteil name folgt den Bildungsregeln für Va- 
riable und kann an anderer Stelle im Programm zur Definition einer 
weiteren Funktion wieder verwendet werden. 
Die aus einer DEF FN-Anweisung hervorgehende Funktion kann an- 
schließend im Programm in der Form FNname (arg) angesprochen 

werden. Nach Angabe eines Funktionsarguments arg liefert FN name 
(arg) den zugehörigen Funktionswert. Die DEF FN-Anweisung kann 
nicht in direktem Dialog verwendet werden. Wurde jedoch im Verlauf 
eines Programms mit DEF FN eine Benutzerfunktion definiert, dann 
ist ihre Benutzung in direktem Dialog nach Ende des Programmlaufs 
möglich. Bei Verwendung von Variablennamen für Zeichenketten und 
Ganzzahlen im Funktionsnamen name erscheint die Fehlermeldung 

TYPE MISMATCH. Wird auf die Funktion FNname zugegriffen, ehe 
ihre Definition durch DEF FN erfolgte, dann erscheint die Fehlermel- 
dung UNDEFINED FUNCTION. 

DIRER TER GIALOG PRG RAPIEIE CRM 

SPH 1) * za DEF FNECRO=S, 14 LSIESHRETD 
3. 14159264 

3 ASF Ae 

#3HUR MOEGLICH HAIGH 4er A=FNON 
DEFIHITIOHN DEF FÜHRT IOH 

aa ITF FH eo ee THEM GOTO See 
IH EINEM PROGRAMM aM TP PME ° PREM GUT ee 
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DIM 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

DIRECTORY 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

DIM var(sub)[,var(sub),... „‚var(sub)] 

Ankündigung des Umfangs einer im Programm verwendeten Tabelle 
zur vorsorglichen Reservierung von Speicherplatz. 

Die Angabe ein- oder mehrdimensionaler Tabellen (Felder) hat in 
einer DIM-Anweisung folgende Form: 

var(sub;) 1-dimensionale Tabelle 

var(sub;,sub;) 2-dimensionale Tabelle 

var(sub;,sub;,sub,) mehr-dimensionale Tabelle 

Eine ausfühliche Beschreibung von Tabellen oder Feldern und ihrer 

Dimensionen finden Sie in Kapitel 4. Tabellen mit mehr als 11 Eintra- 
gungen (Felder mit mehr als 11 Elementen) müssen mit einer DIM-An- 
weisung angekündigt werden. Die DIM-Anweisung kann für ein-dimen- 
sionale Tabellen mit weniger als 11 Einträgen entfallen; für derartige 
Tabellen ist bereits Speicherplatz reserviert. Wird der angekündigte Ta- 
bellenumfang im Programm überschritten, dann erfolgt die Fehlermel- 
dung BAD SUBSCRIPT. Fehlt eine DIM-Anweisung für eine Tabelle 
mit mehr als 11 Einträgen, dann erscheint die Fehlermeldung 
?REDIM’ED ARRAY und das Programm wird abgebrochen. Eine DIM- 

Anweisung kann nach einer CLR-Anweisung im Programm wiederholt 
werden. Alle Eintragungen (Elemente) einer Tabelle werden mit DIM 
auf den Anfangswert O gesetzt. 

DIRER TER OTALOG PROGRAMME ORM 

za DIM AUSH #3 
za DIM Age. 435 #2 

2a OM Aas Age 22 +3 

HO1-SPALTIGE TABELLE FUER 4+ ELHTRAGUHGEM «O.1.2. 39 

YOM GLE T TE OMMASAHLEH 
#9 2-SPALTIGE TABELLE ¢@.159 FUER 36 ETHTRAGUNHGEHM 

Hed ee ES YOK ZEICHENKETTEH 

+>DEH VAR TABLENM fs. MUESSEH VOr AUSFUEHRUAMG WOR Gt 

GAHZZAHLEHN ZUGEMIESEHN SEIN 

BASIC 4.0 

DIRECTORY [Difw| [on Ugn] 

Darstellen des Inhaltsverzeichnisses einer Diskette auf dem Bildschirm. 

Statt DIRECTORY kann auch das Wort CATALOG verwendet wer- 
den. Vergleichen Sie mit LOAD’'$Ifw'. Bei fehlender Laufwerknum- 
mer Difw wird das Inhaltsverzeichnis beider Disketten ausgegeben. Bei 
leerem Laufwerk erscheint eine Fehlermeldung. Die DIRECTORY-An- 
weisung wird gewöhnlich in direktem Dialog verwendet. Die Auflistung 
des Inhaltsverzeichnisses kann mit der Taste STOP unterbrochen wer- 

den. 
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Beispiel: 

DLOAD 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

DOPEN 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

DSAVE 

Format: 

DIREKTER DIALOG EPRCGRAPRME ORM 

DIRECTORY 
CIRECTORY Cv 
DIRECTORY Ci 

BASIC 4.0 

DLOAD “‘programmname’”’ [D lfw | [on Ugn| 

Laden eines BASIC-Programms von einer Diskette in den Speicher des 
Computers. Siehe auch LOAD. 

Die Anweisung DLOAD lädt das Programm "programmname” von der 

Diskette in Laufwerk Difw in den Speicher des Computers. Bei fehlen- 

der Laufwerknummer wird Laufwerk O angenommen. In BASIC 4.0 
wird bei Eingabe der Tasten SHIFT und RUN/STOP das nächste Pro- 
gramm auf der Diskette in den Computer geladen und zum Ablauf ge- 
bracht. 

DIREKTER DIALOG PROGRAMME ORD 

CLOAC "OATET" La 

COLOR "DATEI" .DI 
DLOAC “GATED 08 OM Les = FRCGRE #1 

268 OLORD “PROGR #2" 

BASIC 4.0 

DOPEN # ld, “dateiname” [Ly] [D Itw] [ON Ugn] [,w] 

Öffnen einer Datei für Daten für einen Schreib- und/oder Lese-Zugriff. 

Die Anweisung DOPEN öffnet eine Datei für Daten mit dem Namen 
,dateiname” unter der logischen Dateinummer Ifw. Bei fehlender 
Laufwerknummer Ifw wird Laufwerk O angenommen. Bei fehlender 
Aufzeichnungslänge Ly wird eine Sequentielle Datei angenommen. 

Eine Sequentielle Datei wird für einen Schreibzugriff geöffnet, wenn 
W angegeben ist. Relative Dateien werden für Lese- oder Schreib-Zu- 
griffe geöffnet, so daß der Parameter W entfallen kann. 

DIREKTER DIALOG PROGRAMME CRM 

DOPEH#1 ."ORTEL" 
COPEM#1 ."OATE TLS 

Sa OOPEMHL. “ORTEL" 
Sa DOPEH#L."DATEL"LSE,D1 #2 

*°0EFFHEH DER RELATIVEN DATEI "DRTEI" AUF DISKETTE 1 

FUER EILHEM LESE-SCHREIBGUGRIFF. JEQE AUFESETCHHMUMG AUF 

REF DOATET IST Se ZEICHEN LANG. 

BASIC 4.0 

DSAVE “‘programmname”’ [. Difw | [on Ugn| 
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Zweck: 

Beispiel: 

END 

Formag: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

Speichern’eines Programms im Computer auf einer Diskette. 

DIREKTER DIALOG FRCGRAMMP CRM 

CSAVE "FRÖGRAMF" 

DSAVE “PROGRAPET 01 

END 

Beenden eines Programmlaufs und Rück kehren zum direkten Dialog. 

Die Anweisung END kann ein Programm mit einem oder mehreren 
Abschlußpunkten versehen, die nicht mit dem physikalischen Ende 
des Programms übereinstimmen. Befinden sich mehrere Programme im 
Speicher des Computers, dann kann jedes Programm mit END abge- 

schlossen werden. Siehe in diesem Zusammenhang die Anwendung 
von RUN. Die END-Anweisung wird nur in Programmform verwendet. 

DIRER TER DIALOG PROGR AMIF OF 

See EMO 

FOR-NEXT-STEP 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

FOR ji = start TO end STEP increment 

@———_ Schleifenanweisungen 

NEXT i 

mit: 

i Schleifenindex 

start Startwert des Schleifenindex 

end Endwert des Schleifenindex 

increment Schrittweite der Schleifenindexänderungen 

Wiederholte Ausführung von Anweisungen in gezählten Schleifen- 
durchläufen. 

Alle Anweisungen zwischen einer FOR- und NEXT-Anweisung werden 
gleich häufig und wiederholt ausgeführt. Der Schleifenindex i kann in 
der Anweisung NEXT angegeben werden. Eine einzige NEXT-Anwei- 

sung ist zulässig, wenn verschachtelte Schleifen in der gleichen Pro- 
grammzeile enden. Die NEXT-Anweisung hat dann folgende Form: 

NEXT iq, i2, 13... 

Jede FOR-NEXT-Schleife wird mindestens einmal ausgefuhrt, selbst 

wenn der Startwert start größer als der Endwert end ist. Startwert, 
Endwert und Schrittweise des Schleifenindex i werden nur einmal bei 

der ersten Ausführung einer FOR-NEXT-Anweisung gelesen. Sie kön- 
nen nicht innerhalb der Schleife geändert werden. Lediglich der 
Schleifenindex i kann innerhalb der Schleife geändert werden. Hier- 
durch kann der Abbruch für Schleifendurchläufe von Bedingungen 
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Beispiel: 

GET 

Format: 

Zweck: 

Beispiel: 

innerhalb der Schleife abhängig gemacht werden: Setzen Sie i auf den 
Endwert, und die Schleifendurchläufe sind beendet. Springen Sie 
nicht mit GOTO aus einer FOR-NEXT-Schleife. Vermeiden Sie eine 
END-Anweisung innerhalb der Schleife. FOR-NEXT-Schleifen kön- 

nen verschachtelt werden. Jede verschachtelte Schleife muß einen 
Schleifenindex mit eigenem Namen haben. Jede verschachtelte Schlei- 
fe muß vollständig innerhalb einer äußeren Schleife enthalten sein; die 
Schleifen dürfen höchstens am gleichen Programmpunkt enden. 

DIRER TER GTALoOG PROGRAMME ORE 

hia POR I=l TO Lee 

7 SECHLETFEHRHMETEUHGEN 

aa HEST I 

18 FOR T=Atl4 TO B-G44+0°2 STEF 2.28 
. + SCHLELPEMAMWE LSUNGEM 

98 MEST I 

18 FOR T=1a8 TO 1 STEF —1 
.„ © AWE TSUMGEH DER BEUSSEREH SCHLEIFE 

za FÜR Teil TO Led 
. + AHMELSUHMGEN DER IMHEREN SCHLEIFE 

3 HEST I, 

GET var 

Lesen eines einzelnen Zeichens vom Tastenfeld und Zuweisen zu einer 
Variablen. 

Bei Ausfuhrung einer GE T-Anweisung wird das nachste Zeichen aus 
dem Tastenfeld-Speicher gelesen und der Variablen var zugewiesen. Ist 
der Tastenfeldspeicher leer, dann werden der Variablen var je nach 
Variablentyp der Zahlenwert O oder die leere Zeichenkette zugewiesen. 
GET wird zum Lesen von Antworten durch Eingabe eines einzelnen 
Zeichens am Tastenfeld verwendet. GET kann auch die Tasteneingabe 
RETURN lesen, die in Form der Variablen CHR$ (13) der Variablen 

var zugewiesen wird (siehe Anhang A). 

Stellt var eine numerische Variable dar, dann wird bei fehlender 
Tasteneingabe der Zahlenwert O in var gespeichert. Der gleiche Tasten- 

wert O wird jedoch auch bei der Tasteneingabe O gespeichert. 

Ist var eine numerische Variable und wird nicht eine der Zahlen O bis 
9 eingegeben, dann erfolgt eine Fehlermeldung ? SYNTAX ERROR 
und das Programm wird unterbrochen. 

Die GET-Anweisung kann mehr als eine Variable in ihrer Parameter- 
liste enthalten; die Anwendung derartiger GET-Anweisungen ist jedoch 
schwierig: | 

GET var,var,. . „var 

OIRER TER ClALOG PROGR APE Rees 

la GET CH 

Aa GET A.E.& 
18 GET A€:IF @¥="" THEM GOTO 14 
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GET# 

Format: GET #id, var 

Zweck: Lesen eines einzelnen Zeichens von dem Speicher eines externen Ge- 

rats. 

Bemerkung: Die GET#-Anweisung kann nur in einem Programm verwendet werden. 
GET# liest ein einzelnes Zeichen von einem externen Gerat und weist 
das Zeichen der Variablen var zu. Das externe Gerät wird mit der logi- 
schen Dateinummer Id identifiziert. Die logische Dateinummer Id muß 
mit der Angabe in einer früheren OPEN- oder DOPEN-Anweisung über- 
einstimmen. Die Anweisungen GET# und GET behandeln Variable 
und Eingabedaten identisch. 

Beispiel: CIREKTER DIALOG PRCGRAMME ORM 

1a OPEH 1.1.8 

a GETHL SE ; PRIWT At: 

GOSUB ... RETURN 

Format: GOSUB zn 

Zweck: Verzweigen zu und Zuruckkehren von einem Unterprogramm. 

Bemerkung: Eine GOSUB-Anweisung verzweigt zu einem Unterprogramm mit der 
ersten Zeilennummer zn und kehrt aus dem Unterprogramm mit der 
Anweisung RETURN zu der der Anweisung GOSUB folgenden Pro- 
grammzeile zurück. Eine GOSUB-Anweisung kann an jeder Stelle in 
einem Programm erfolgen; ein Unterprogramm kann folglich von jeder 
Stelle in einem Programm aus aufgerufen werden. Unterprogramme 
können verschachtelt sein; das bedeutet, daß von einem Unterpro- 
gramm aus andere Unterprogramme aufgerufen werden können. In 
CBM BASIC sind 26 Verschachtelungen von Unterprogramm-Aufru- 
fen zulassig; das bedeutet, dafs 25 GOSUB-Anweisungen ausgeführt 
werden können, ehe die erste RETURN-Anweisung erfolgt. 

Beispiel: DIREKTER DIALOG  PROGRAMMFÜRH 

lee GOSUB Seige + SPRUNG. INEOUNTERFROGRAMM 

112 A=SIHNln.. - RUECKSPRUMG AUS DEP 
LINTERFREOGRERPM 

ALTER 

IMTERFRÜÖGRRAMM 

+
 

+
 

7
 

t
 

2108 RETUFH 

GOTO 

Format: GOTO zn 
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Zweck: 

Bemerkung: 

HEADER 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

IF-THEN 

Format: 

Unbedingter Sprung zu einer angegebenen Programmzeile. 

Eine GOTO-Anweisung löst in einem Programmablauf den Sprung zur 
Programmzeile mit der Zeilennummer zn aus. Bei Eingabe einer 

GOTO-Anweisung in direktem Dialog erfolgt ein Sprung in die Pro- 
grammzeile eines im Computer gespeicherten Programms mit der an- 

gegebenen Zeilennummer zn. | | 

CIREKTER OTALOG PROGRAMME ORM 

GOTO S68  & Lae GOTO See 
40 5PRUNG ZU FRÜGEAMMEZEILE Sa EINES IM COMPUTER 
GESFEICHERTEN FROGRAMMS | 

BASIC 4.0 

HEADER “‘diskname”, D Ifw [,lvv] [ON Ugn| 

Formatieren einer fabrikneuen Diskette oder Wiederholung der For- 
matierung einer alten Diskette. 

Eine HEADER -Anweisung formatiert eine Diskette, die noch nicht in 
einem FLOPPY DISK-Speicher in Gebrauch war; angewandt auf eine 
bereits benutzte Diskette können mit HEADER alle Dateieintragun- 
gen und das Inhaltsverzeichnis gelöscht und die Formatierung wieder- 
holt werden. Bei Formatierung mit der Anweisung HEADER werden 
auf der Oberfläche der Diskette Sektoren (Blöcke) auf jeder Spur mar- 
kiert und das Inhaltsverzeichnis sowie das Verzeichnis verfügbarer 
Blöcke (BAM) initiiert. Die zu formatierende Diskette muß sich in 

Laufwerk Ifw befinden. Der Diskette wird der Name "diskname” und 
die Kennzahl vv gegeben. Diese Angaben erscheinen in Negativschrift 

als Kopfeintrag im Inhaltsverzeichnis. Die HEADE R-Anweisung wird 
gewöhnlich in direktem Dialog ausgeführt. Da die Änderungen durch 
HEADER auf einer benutzten Diskette nicht rückgängig zu machen 
sind, muß diese Anweisung mit Vorsicht verwendet werden. Vor ihrer 
Ausführung erscheint daher auf dem Bildschirm die letzte Rückfrage 
ARE YOU SURE? (Sind Sie sicher?). Erst nach Eingabe von Y für 
YES und der Taste RETURN erfolgt die Ausführung. 

Wurde die Diskette nicht in das Laufwerk geelegt, oder eine schreib- 

geschützte Diskette oder eine Diskette mit defekter magnetischer Ober- 
fläche geladen, dann erfolgt die Fehlermeldung ? BAD DISK. 

DTIRER TER DIALOG FRÖGERAMMFORM 

HEADER "OISEF1" oe. Tee Es 

#> FÖRMATIEREH DER DISEETTE © UNE “ERSEHEHN MIT WANE 

COTSE#ILS UNO KENNZAHL Ce) 

IF bedingung THEN anweisung [: anweisung. . | 

Bedingte Ausführung von Anweisungen 

IF bedingung THEN zn. ; ingung nt Bedingter Sprung 
IF bedingung GOTO zn



Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

INPUT 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Bedingter Sprung zu einer angegebenen Programmzeile oder bedingte 
Ausführung einer oder mehrerer Anweisungen. 

Trifft die nach IF angegebene Bedingung zu, dann wird die nach 
THEN angegebene anweisung (oder Anweisungen) ausgeführt. Trifft 
die angegebene bedingung nicht zu, dann setzt der Programmablauf 

mit der nächsten Programmzeile fort und die nach THEN angegebene 
anweisung (oder Anweisungen) wird nicht ausgeführt. Für einen be- 
dingten Sprung mit IF-THEN sind folgende Formen für die Angabe 
der Zeilennummer, zu der gesprungen wird, zulässig: 

IFA = 1 THEN 50 

IFA = 1 GOTO 50 gleichwertig 
IF A = 1 THEN GOTO 50 

Wenn ein unbedingter Sprung in Form der Anweisung GOTO eine von 

mehreren Anweisungen nach THEN bildet, dann muf die Sprungan- 

weisung die letzte Anweisung in der Programmzeile sein und die Form 
GOTO zn haben. Wird diese Reihenfolge nicht eingehalten, dann wer- 
den Anweisungen nach GOTO nie ausgeführt. 
In direktem Dialog können folgende Anweisungen nicht in einer IF- 

THEN-Anweisung verwendet werden: DATA, GET, GET#, INPUT, 
INPUT#, REM, RETURN, END, STOP, WAIT. 

In einem Programm darf die IF-THEN-Anweisung nicht die Anwei- 

sungen CONT und DATA enthalten. Bildet eine FOR-NEXT-Schleife 
eine der Anweisungen nach THEN, dann muß die vollständige FOR- 
NEXT-Schleife auf der Programmzeile von IF-THEN stehen. Ebenso 
können weitere IF-THEN-Anweisungen nach THEN folgen, solange 
sie auf der gleichen Programmzeile enthalten sind, wie das erste IF- 
THEN. Statt verschachtelter IF-THEN-Anweisungen werden jedoch 
Logische Operatoren bevorzugt. Ein Beispiel: die beiden folgenden 
Anweisungen sind gleichwertig, jedoch wird die Form der zweiten be- 
vorzugt: 

41 HEH TF C > DT THEN Sa mat THER IF B= 3 
zZ AND OC > D THEN Se we" AMT E = 5 1 

W
t
 

4
 7
 

T
r
 

Ts 

Ho
u 

Zeilennummern, die in den Anweisungen nach THEN genannt werden, 
mussen im gleichen Programm auch tatsachlich vorhanden sein. 

MIFRER TER DIALOS FROGRAMMAF Grrl 

le IF wo'Y THEM Ael. 2 

lie TF BOY THEM A=1.5 2 GOTO Soe 

INPUT var [, var,..., var] 

INPUT “‘mitteilung’’; var [, var,..., var] 

Möglichkeit für Benutzereingaben während eines Programmablaufs. 

Die Anweisung INPUT kann nur in Programmen verwendet werden. 
Bei Ausführung der Anweisung INPUT wird ein Fragezeichen auf dem 
Bildschirm ausgegeben , das den Benutzer zur Dateneingabe auffordert. 
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Beispiel: 

Vorsicht: 

INPUT# 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Eingegebene Daten müssen in Anzahl und Typ mit den Angaben in der 

Parameterliste der INPUT-Anweisung übereinstimmen. Bei mehr als 

einer Variablen var müssen die Eingaben des Benutzers durch Komma 
getrennt sein. 

Eine “"mitteilung’’ an den Benutzer wird jeweils vor dem Fragezeichen 

auf dem Bildschirm dargestellt. Eine ""mitteilung’ kann aus bis zu 80 
Zeichen bestehen. 

Werden mehr als eine, aber weniger als die erforderliche Anzahl von 
Daten eingegeben, dann meldet sich INPUT mit zwei Fragezeichen 
(??), bis die erforderliche Anzahl von Benutzereingaben erfüllt ist. 
Werden zuviele Daten eingegeben, dann erscheint die Nachricht 
#EXTRA IGNORED: Überzählige Eingaben werden ignoriert und das 
Programm fortgesetzt. Für numerische Variable var dürfen nur Zahlen 
eingegeben werden; für Zeichenketten-Variable var können sowohl 
Zeichenketten wie Zahlen eingegeben werden. 

AHUETSUHNG BEHLTZER-EIMÖORBE so FEEULTIEREHGDE 

ZUMETSUHNGENH 

2 IHFUT ALB. Seta. be. AEM Aes da. 4 RS AE 
SE IMFUT A AE 

REDE FROM START 
a a 

42 THRUT “HAME sad DHARE eS MATALIE HE=HATAL TE 

Wird die Taste RETURN bedient, ohne daß Daten als Antwort auf 

eine INPUT-Anweisung eingegeben wurden, dann wird der Programm- 
lauf abgebrochen und der Computer kehrt zum direkten Dialog zu- 

rück. Der Programmablauf kann dann durch Eingabe von CONT fort- 
gesetzt werden. 

INPUT #id var [,var, wey var | 

Lesen von Daten aus einem externen Speicher und Zuweisen zu Vari- 
ablen. 

Die INPUT#-Anweisung ist nur in Programmen verwendbar. Eine 
INPUT#-Anweisung liest Daten von einem externen Speicher, der un- 

ter der logischen Dateinummer Id geoffnet wurde, und weist die gele- 

senen Daten den Variablen var in der Parameterliste von INPUT# zu. 
Die gelesenen Daten mussen in Anzahl und Typ mit den Angaben in 
der Parameterliste von INPUT# Ubereinstimmen. | 

Wird das Endezeichen einer Aufzeichnung entdeckt, noch ehe allen 

Variablen var in der Parameterliste von INPUT# Daten zugewiesen 
werden konnten, dann wird der Fehler-Status OUT OF DATA erzeugt, 
aber der Programmlauf nicht unterbrochen. 

Die Anweisungen INPUT# und INPUT unterscheiden sich nur darin, |



Beispiel: 

LET 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

LIST 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

daß INPUT# seine Eingabe von einer logischen Datei erhält. Außer- 
dem stellt INPUT# keine Fehlermeldungen auf dem Bildschirm dar; 
stattdessen meldet es Fehler in Form einer Statusvariablen, die vom 
Programm abgefragt werden muß. 

Die Kapazität des Pufferspeichers von 80 Zeichen beschränkt die Län- 
ge von Zeichenketten, die mit INPUT# gelesen werden können, auf 

80 Zeichen (79 Zeichen und einen Wagenrücklauf). 

Die Anweisung INPUT# behandelt Kommas und das Symbol für Wa- 
genrücklauf als Trennsymbole zwischen Daten; diese Symbole werden 
nicht als Daten gelesen. 

CTRER TER ODALOG FROGRAMMP OFT 

PE
R 

m
 a IHFUT#1.A 

a IHFUTHI,AE 
a IMPUTH#1 A.A 

=
,
 

- 

*#2'0R DER LOGISCHEN DATET#I MERDEH = OATEH GELESEN. 

ALS ERSTES DATUM HIFED EINE ZEICHENKETTE ERFMARTET UND 

DER WARIAELEHN A ZUGEMIESEN. 

var = wert 

LET var = wert 

Zuweisen eines Zahlenwertes oder einer Zeichenkette zu einer Variab- 

len. 

Die Verwendung des Wortes LET ist freigestellt. Der Variablen var 
wird ein Wert zugewiesen, der auch das Ergebnis der Berechnung eines 
Ausdrucks sein kann. 

CIREKETER OIALO5 FROGRAMMFORP 

ABR PSS ots THe. oo Le ASSOR CM ot Thy 

Age" TITEL #" 1a Ag="oee TITEL 88€" 
1a Mia, Abel 
Le Meet. . RL ee TITEL fee" 

LIST LIST — zn 

LIST zn LIST zn — 

LIST zn] — z2ng 

Ausgabe eines im Computer gespeicherten Programms (oder von Tei- 
len hiervon) durch Darstellung auf einem Bildschirm oder Drucker. 

Zur Programmdarstellung auf dem Bildschirm wird die Anweisung 
LIST eingegeben. Mit den Zeilennummern zn können einzelne Zeilen 
‘oder Programmausschnitte zur Darstellung ausgewählt werden. 

Zur Programmdarstellung auf einem Drucker muß über die Anweisun- 
gen OPEN und CMD der Ausgabekanal des Computers vom Bildschirm 
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Beispiel: 

LOAD 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

auf den Drucker umgeschaltet werden. 

Eine Programmauflistung ist mit folgenden Formatänderungen verbun- 
den: 

1. Die Abkürzung ? für PRINT wird ausgeschrieben als PRINT: 

?A wird zu PRINT A 

2. Leerstellen vor Zeilennummern werden unterdruckt: 

50 A=1 wird zu 50 A=1 

100 A=A+1 wird zu 100 A=A+1 

3. Zwischen Zeilennummer und Anfang der Anweisung wird eine Leer- 
stelle eingefügt: 

55A=B-2 wird zu 55 A=B-2 

4. Die Darstellung von Programmzeilen beginnt mit Spalte 2 statt 
Spalte 1. 

Eine LIST-Anweisung wird immer in direktem Dialog verwendet. Bei 

Verwendung von LIST in einem Programm erfolgt zwar die Programm- 
auflistung, der Programmlauf wird aber unterbrochen und der Compu- 
ter kehrt zum direkten Dialog zurück. Beim Versuch, den Programm- 
ablauf mit CONT fortzusetzen, wird lediglich die Programmauflistung 
durch LIST wiederholt. 

DIFEFETER GIALOG FRÜOGREAMMFÖRDP 

ÖFEHL.4 =: CMO = LIEST + FREINT#1 : ELOSEI 

LOAD [“programmname” | [gn] BANDGERATE 

Laden eines Programms von der Kassette eines Bandgerats in den Com- 
puter. 

Die Anweisung LOAD ladt das Programm mit dem Namen “programm- 
name’ von der Kassette in Bandgerät #gn in den Computer. 

In direktem Dialog ausgeführt, schließt die Anweisung LOAD alle offe- 
nen logischen Dateien und löscht Variable und Programmzeilen eines 
im Computer gespeicherten Programms, ehe das bezeichnete Pro- 

gramm geladen wird. | 

In Programmform ausgeführt, läßt die Anweisung LOAD alle offenen 
logischen Dateien offen und veranlaßt den Ablauf des eben geladenen 
Programms. In diesem Fall ermöglicht LOAD die Verkettung von Pro- 

grammabläufen. 

Bei fehlender Gerätenummer gn wird Bandgerät # 1 angenommen; bei 
fehlendem Namen "programmname' wird das nächste, auf dem Band 
angetroffene Programm geladen.



Beispiel: 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

DIFREHRTER DIALOG 

LCA : LADEM CES WAECHSTEH PROGRAMMS AUF 
BAMOGERAE T #1 

LOAD U's : LADEN DES HAECHSTEM FROGRAMMNS AUF 

BAHOGERAE TH 

LOAQ "PROGR 1" : SUCHEN UNO LADEM DES FPROGRAMMS 
"FRÖGE#L" AUF BANOGERAETH 1 

He="FROGR# 1" 
LORC HE : HIE ÖBEH 

LOAD “‘Ifw: programmname”, gn FLOPPY-DISK-SPEICHER 

Laden eines Programms von der Diskette eines Floppy-Disk-Speichers 
in den Computer. 

Die LOAD-Anweisung lädt das Programm mit dem Namen ""programm- 
name’’ von der Diskette in Laufwerk Ifw in den Computer. Die Geräte- 
nummer gn hat für CBM Computer-Systeme den Standardwert 8. 
Fehlt die Gerätenummer gn, dann ist automatisch der Ersatzwert 1, 

d.h. Bandgerät # 1 angesprochen. Bei einem Sternsymbol statt des 
Programmnamens wird das erste Programm auf der bezeichneten Dis- 
kette in den Computer geladen. 

KIFERTER OIALCS FRASREANMFÖRP 

LOAC "ee! 5 1a 

LOAD “BSPROGR# 1" .s i 

& PROGE# 1 
AF="OsPROGR#1" . 
LOAD AF.S SEE LOAD “GP ROGRHo .S 

INHALTSVERZEICHNIS EINER DISKETTE LADEN BASIC < 3.0 

Zur Darstellung des Speicherverzeichnisses einer Diskette auf dem Bildschirm 
dient in BASIC 4.0 die Anweisung DIRECTORY. In BASIC < 3.0 muß mit der An- 

weisung LOAD eine Datei mit dem Namen $0 (ftir die Diskette in Laufwerk O) oder 
$1 (fiir die Diskette in Laufwerk 1) geladen werden. 

Beispiel: 

NEW 

Format: 

Zweck: 

OTRER TER OTALOG PRECISE AMF CRE 

LOAC "$e" Ss - EEHUTZEREIHNGFEE 

SEARCHING FOR $e 

LOAD T HG 
READ. 

LIST - BEHUTZEREINGABE 

NEW | 

Löschen eines augenblicklich im Computer gespeicherten Programms 
vor Eingabe eines neuen Programms. 
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Bemerkung: Die Anweisung NEW löscht nicht nur die Variablen und Tabellen (Fel- 

der) eines Programms, wie die Anweisung CLR, sondern löscht auch 
das im Computer gespeicherte BASIC- Programm. Vor Eingabe eines 
neuen Programms über das Tastenfeld sollten alte Programmspeiche- 
rungen mit der Anweisung NEW gelöscht werden, um Überlagerungen 

von Programmen zu vermeiden. 

Die Anweisung NEW wird ausschließlich in direktem Dialog eingege- 

ben. In einem Programm verwendet, führt NEW zur Selbstzerstörung 
des Programms. 

Beispiel: DIREKTER DIALUG PROGRAMME OEM 

HEL 

ON ...GOSUB 

Format: ON ausdruck GOSUB zn; [,zn>, .. ., znn] 

Zweck: Bedingte Veerzweigung zu einem von mehreren Unterprogrammen in 
einem Hauptprogramm. 

Bemerkung: Die Bedingung ist in der Formulierung eines arithmetischen oder logi- 

schen Ausdrucks enthalten, dessen Auswertung einen der Zahlenwerte 
1,2,3... liefert und damit entscheidet, zu welchem der Unterpro- 
gramme zn],zn2,zn3... verzweigt werden soll, wobei zn die erste 
Zeile des jeweiligen Unterprogramms bezeichnet. 

Nach Rückkehr aus einem Unterprogramm setzt der Ablauf des Haupt- 
programms mit der Anweisung unmittelbar nach der ON... GOSUB- 
Anweisung fort. 

Liefert die Auswertung von ausdruck eine negative Zahl, dann erfolgt 
die Fehlermeldung “ILLEGAL QUANTITY”. Ist der Zahlenwert O 
oder größer als die Anzahl von Zeilennummern zn in der GOSUB- 

Liste, dann wird die ON... GOSUB-Anweisung übersprungen. 

ON... GOSUB wird üblicherweise in Programmform ausgeführt. Eine 
Ausführung in direktem Dialog ist nur möglich, wenn die Verzweigung 
zu einem im Computer gespeicherten Programm erfolgen kann. 

Beispiel: DIREKTER DIALOG PROGRAPIME ORM 

Sa 0M A GOSUE 168, 268. see 

ON...GOTO 

Format: ON ausdruck GOTO znq |,zng,.. ., zn» | 

Zweck: Bedingte Verzweigung zu einer von mehreren Zeilen des Hauptpro- 

gramms. 

Bemerkung: Format und Funktion einer ON... GOTO-Anweisung sind analog zur 
Anweisung ON... GOSUB.



Beispiel: 

OPEN 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

Format: 

Bemerkung: 

DIREKTER DIALUG PROSE APIPIF Coe ht 

ot ei] 
66 OH S GOTO Sea, ae, Pad 

OPEN Id [gn] [sa] [, "dateiname”] BANDGERÄTE 

Öffnen einer logischen Datei zur Vorbereitung des Datenverkehrs mit 
einem externen Gerät. Vergleiche DOPEN. 

Die logische Datei Id öffnet den Datenverkehr zum externen Gerät mit 
der Gerätenummer gn für einen Zugriff, der mit der Sekundäradresse 
sa bezeichnet ist. Der Zugriff erfolgt auf eine Banddatei mit dem Na- 
men ""dateiname”. 

Bei fehlender Gerätenummer gn wird das Bandgerät # 1 angesprochen. 
Bei fehlender Sekundäradresse sa wird die Datei gelesen. Bei fehlen- 
dem Dateinamen erfolgt der Zugriff auf die nächste, auf dem Band an- 

getroffene Datei. Mit der Sekundäradresse sa=1 erfolgt der Zugriff auf 
die Datei zum Schreiben, mit sa=2 wird am Ende des Schreib-Zugriffs 
beim Schließen der Datei mit CLOSE eine Bandende-Marke geschrie- 
ben. 
Die logische Dateinummer Id ist auf den Wertebereich 1 bis 255 be- 
schränkt. Mit einer OPEN-Anweisung kann der Datenverkehr zu einem 
Bandgerät (Gerätenummer gn=1 oder 2), Floppy-Disk-Speicher (Gerä- 
tenummer gn=8), Drucker (Gerätenummer gn=4) oder Bildschirm (Ge- 
rätenummer gn=3) geöffnet werden. 

DIREKTER DIALOG FRIIS RAMI rE 

OFEH 1 de 16 OFEH 1 

QOPEM 1.1 ne) ia SFEH 1.1 

OFEN 1.1.89." FRÜGR#H]" +. 1a SFEH 1,-1,8.,"FPROGR#1 " 

OPEN 1.1.2 #5 1a ÖFEH 1.1.8 

SFEH 1.1.2. "FRÜGRHL" a le SFPEH 1.1.2, "FROÖGEHL" 

DEFFHEH DER 1LO5,DATEI#I AUF ERHOGERRET#I ZUM LESEH 

#3DEE HAECHSTEH, AUF BAHO GE FUHNDEHNEHN DATEI +I0ER DATEI 

MIT HAMEH "FREOsEHL" 

OEFFHEN DER LOG. OATETH#IL Zum SCHREIBEN MIT ABSCHLIESEEHNDER 

EAHDEHNDE-MARKE KEOT>. DIE AUFFEICHHUHG BEGINNT AH DEE 
MOMEHTAHEHN EBAHDSTELLLUHNG,. #>3SCHREIBEN ÜÖHHE BEHEHNHUHG 

DER ORTEI &>CIE OATEI EFHRELT DEH HANEW “SP ROoGR#HI" 

OPEN Id, gn, sa, “‘Ifw: dateiname, typ [, zugriff |" FLOPPY DISK-SPEICHER 

Der Zugriff auf eine Diskette in einem Floppy Disk-Speicher erfordert 
die Angabe der Laufwerknummer Ifw=0O oder 1. Mit parametertyp 
wird der Typ der Datei angegeben, auf die der Zugriff erfolgen soll: 

typ = P für eine Programm-Datei, typ = U für eine Datei mit wahlfreiem 
Zugriff und typ = SEO für eine Sequentielle Datei. Sequentielle Dateien 

werden bei fehlendem Parameterzugriff zum Lesen geöffnet; zum 
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Schreiben in die Datei ist die Angabe zugriff = WRITE (oder W) erfor- 

derlich. 
Eine bestehende Sequentielle Datei kann zum Schreiben geöffnet wer- 
den, wenn der Laufwerknummer Ifw das Symbol @ vorangesetzt ist. 
Der vorhandene Inhalt der Sequentiellen Datei wird hierbei uberschrie- 

ben. 
Die Geratenummer gn muß angegeben werden; bei fehlender Angabe 
wird automatisch mit dem Bandgerät gearbeitet. 

Beispiel: DIFEHTER DIALOG PROGRAMME ORM 

#0 OREM 1. ,2,"1:0AT,SE0,READ" 1m OPEN 1, 
+3 ÖFEN 1.5.3, "1:0AT.SEO,.MEITE" 1a OPEH 1. 
#OOFEH 1, S41 OAT, SEO,MRITE" 1a OPEH 1.8 

QEFEHEM CER LOG. OATEI#1 AUF DISEETTE#FL Sum 
4:0 LESEH DER DATEI "ORT" 
+3 EU SCHREIGEM IH DIE NEUE DATEI "DAT" 
#5 ZUM VEBERSCHREIBEH DER ALTEN DATEI "DAT" 

ree "ES OAT. SEQ .FREAD" 
eS... "1 :0AT.SE0 WRITE" 

rb, "Wd s CRIT SEC. MR ITE! it
 

my
 

in
 

POKE 

Format: POKE speicheradresse, byte 

Zweck: Direktes Schreiben von Daten in einen Speicherplatz des Computers. 

Bemerkung: Das gespeicherte Datum kann eine Zahl zwischen O und 255 sein. Mit 
diesen Zahlen kann das Zeichenrepertoire des CBM-Computers kodiert 
werden (siehe Anhang A, Tabelle AA). 

Beispiel: LIREKTER DIALOG PROGRAMME ORM 

PINE E 32787. 125 za PORE Peo AS AN oe 

PRINT 

Format: PRINT daten [x daten... x daten] 

oder: ? daten [x daten... x daten] 

x="," oder x = '';" 

Zweck: Datenausgabe vom Computer zum Bildschirm oder zum Drucker. 

Bemerkung: Die Anweisung PRINT kann alternativ durch ein Fragezeichen (?) dar- 
gestellt werden. Die Elemente daten der Parameterliste in PRINT kön- 
nen Zahlen, Zeichenketten oder Namen von Variablen sein, deren In- 

halt von PRINT dargestellt wird. Die Anordnung der daten in der Dar- 
stellung (auf dem Bildschirm oder Drucker) wird von den Trennsym- 
bolen Komma und Semikolon bestimmt. 

Darstellungsfelder: Für Zahlen im Bereich 0.01 bis 999999999 wird die gewohnte 
Schreibweise verwendet; für Zahlen außerhalb dieses Bereichs wird die 
wissenschaftliche Schreibweise verwendet. Das Darstellungsfeld für 
Zahlen hat folgende Form: 

8-21



Vorzeichen Leerstelle 

I | Vorzeichen: 

VNNN..NN BD Leerstelle für positive Zahlen 
Darstellungsfeld " _ '" für negative Zahlen 

einer Zahl 

Zeichenketten werden in der Form dargestellt, in der sie in der Para- 

meterliste von PRINT stehen. Zeichenketten müssen von Anführungs- 
zeichen eingeschlossen sein. 

Darstellungsformate: Das erste Element der Parameterliste wird an der augenblickli- 
chen Stellung des Kursors dargestellt. (Siehe TAB für die Veränderung 
der Kursorposition). Die Stellung des folgenden Elements daten in der 
Darstellung hängt von der Art des Trennsymbols (Komma oder Semi- 
kolon) ab. 
Ein Semikolon bewirkt, daß ein Element daten unmittelbar anschlie- 
Rend an das vorangegangene Element dargestellt wird. | 
Ein Komma bewirkt, dal® das nachfolgende Element daten an der 

nächstliegenden Tabulator-Position dargestellt wird. Diese Tabulator- 
Positionen sind bei einem 40spaltigen Bildschirm die Spalten 1, 11, 21 

und 31 (mit Fortsetzung bei Spalten 41, 51,61 und 71 für einen 80- 
spaltigen Bildschirm). Ein Komma vor dem ersten Element daten be- 
wirkt, daß der Kursor um eine Tabulator-Position vorrückt, ehe die 
Darstellung des Elements beginnt. Fehlen Komma oder Semikolon am 
Ende der Parameterliste, dann wird nach Darstellung des letzten Ele- 
ments daten ein Zeilensprung (Wagenrücklauf beim Drucker) ausgelöst. 

Beispiel: DIRERTER DIALOG PROGRAMME ORM 

PRINT 1.2 Se PRIHT 1.2¢.°AB". "CO" 
1 2 Sa FRIAT ieee "AB "OO" 

Sc PRINT. 1222" AB" "CO" 
FREIHT LEERE" AB" "Co" 

1 = REED za FRIHT 1. 

BM PRET 2 WIRET MIE: FRIMNT 1,2 

FPRIHT . 1:2: "AB": "Co" za FRIHT 1: 

1 = Ao Be FPRIMT zZ MIFET WIE: FRIWT tes 

=a FRIMT 1 

SBA FEINT 2 WIRET WIE: FPRIWT LsPRIHT = 

FRIHT 1: FRIHT ZZ : FRIWHT "AB" ( 
i 

AE - 

PRINT# 

Format: PRINT #Id,daten; c$: daten; c$;.... daten 

Zweck: Datenausgabe vom Computer zu einem externen Gerät (Bandgerät, 
| Floppy Disk-Speicher, Drucker). 

Bemerkung: Die Datenverbindung zu einem externen Gerat ist durch eine vorange- 
gangerie OPEN- (oder DOPEN-) Anweisung geoffnet worden. Die logi- 
sche Dateinummer Id in einer PRINT#-Anweisung stellt die Beziehung 

zur zugehörigen OPEN-Anweisung her. 
Die Daten in der Parameterliste werden durch Trennsymbole c$ ge- 

trennt, 

8-22



1. PRINT# AUSGABE ZUM BANDGERÄT 

Jede Zahl oder Zeichenkette, die in eine Banddatei geschrieben wird, 
muß mit dem Symbol für Wagenrücklauf abgeschlossen werden. 
PRINT#-Anweisungen senden automatisch das Wagenrück lauf-Symbol 
mit Ausgabe des letzten Elements daten in der Parameterliste. Zwi- 
schen den Elementen daten der Parameterliste muß das Wagenrücklauf: 
Symbol in Form des Trennsymbols c$ = CHR$ (13) eingefügt werden. 
Die Kodierung CHR$ (13) für Wagenrücklauf wird entweder direkt in 
der Parameterliste verwendet oder stellvertretend durch eine Variable, 
der zuvor das Wagenrücklauf-Symbol CHR$ (13) zugewiesen wurde. 

Anweisungen: Bandaufzeichnung: 

Ae CHR] BF CHR] A CHR] E CHR] 
T tT tT T 

DR bE be IF AUTOMATISCH 

4 WE=CHRE se 1 so 

mat FROMT#H1 AS se sb ebb tA ld 2B 

2. PRINT:+-AUSGABE ZUM FLOPPY DISK-SPEICHER 

Fur das Trennsymbol c$ gelten die gleichen Regeln wie fur die Daten- 

ausgabe auf ein Bandgerat. Eine Ausnahme gilt jedoch: Besteht ein 
Element daten der Parameterliste aus mehreren Zeichenketten, dann 
können die einzelnen Zeichenketten durch ein Komma-Symbol ge- 

trennt werden. In diesem Fall wird innerhalb eines Elements daten 
das Trennsymbol c$ = CHR$ (44) zur Darstellung eines Kommas ver- 
wendet. Beim anschließenden Lesen von der Diskette genügt eine ein- 
zelne INPUT#-Anweisung, um alle durch Komma getrennten Zeichen- 

ketten zwischen zwei Wagenrücklauf-Symbolen zu lesen. 

28 WE=CHRECLS) 2 KESCHREed4d4b — DISKETTENAUFEELDCHNUFNG 
22 PRIMT#L AS. KEES WE. EB 

A&,E# CHR] A CMR] & CHR 
T . t T T 

DURCH Ka Lhe BE ALTE 
AATLSCH 

3. PRINT#-AUSGABE ZUM DRUCKER 

Die Elemente daten in der Parameterliste einer PRINT#-Anweisung 
werden nur mit den Symbolen c3 = CHR$ (29) getrennt; die unter 
Format angegebenen Semikolons entfallen. 

In BASIC < 3.0 beendet jede PRINT#-Anweisung ihre Ausgabe zum 
Drucker nur dann mit einem Wagenrücklauf-Symbol ab, wenn eine lo- 
gische Dateinummer Id im Bereich 1 bis 127 verwendet wurde. Bei lo- 
gischen Dateinummern von 128 oder größer wird nicht automatisch 

das Wagenrücklauf-Symbol am Ende einer PRINT#-Anweisung gesen- 
det. Bei Anschluß von Druckern fremder Hersteller, die am Ende jeder 
Druckzeile ein Wagenrücklauf-Symbol erwarten, müssen Sie daher in 
BASIC 4.0 entweder logische Dateinummern kleiner als 127 verwen- 
den, oder das Wagenrücklauf-Symbol ausdrücklich am Ende der Para- 
meterliste einer PRINT#-Anweisung aufführen. 

DIREKTER DIALOG PROGRAMME CRM 

BAHDGERAET : 18 OF EM 1.1.2 
PEM 1.1.2 3 FRINT#L. "HALLO" za PRIHT#L, "HALL 
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DRUCKER! ia OFEM 1.4 
OPEM l.¢ 3 CMG 2 os PRINTHL. "HALLO" 26 PRIMNT#1."HALLO" 
FLOPPY OISE: 16 OPEH 1.8.15 
SPEH 1,8,.15 2 PRIMT#1. "HALLO" 26 PRINT#1. "HALLO" 

PRINT#-LD, “COPY” BASIC < 3.0 

Format: PRINT# Id, COPY z: zieldatei = q:quelldatei [ a: quelidatei wee \ 

PRINT#Id, “Cz:zieldatei = q:quelldatei [a:quelldatei wee \ 

Zweck: Kopieren und/oder Verketten von Dateien innerhalb des gleichen 
Floppy Disk-Speichers. Vergleiche die Anweisungen COPY und 
CONCAT in BASIC 4.0. 

Bemerkung: Mit der angegebenen Anweisung kOnnen bis zu vier Quelldateien verket- 
tet und in eine zieldatei kopiert werden. Hierbei werden die Quellda- 
teien nicht verandert. Die Quelldateien werden durch ihren Namen 

quelldatei und die Laufwerknummer q gekennzeichnet. Bei Angabe 
von mehr als einer Quelldatei werden die Dateien in der Ordnung ver- 
kettet, in der sie in der PRINT#-Anweisung erscheinen. Die jeweils 
neueingerichtete Zieldatei wird durch den Namen zieldatei und eine 
Laufwerknummer z gekennzeichnet. 

Beispiel: DIREKTER CLALOG 

SPEH 1.8.15 2 PRINT#L. "C1 s0AT#1 =e :0AT#He" 
OPEH 1.8.15 ¢ PREIMNT#1,"C@sHEU=CLrALT#l.CesALT#o" 0 

#>DATEI "ALTER" MIRO AN DAS ENDE WON DATEI "ALTE" 
AHGEFUEGT UNE MIT OEM RESULTAT DIE HEUE DATEI "NEU" 

AUF DISKETTE © GEEILDET. 

PRINT#-LD, “DUPLICATE” BASIC < 3.0 

Format: PRINT# Id, "DUPLICATE d=0" 

PRINT#Id, “Dd =0” 

Zweck: Duplizieren einer Diskette. Vergleiche die Anweisung BACKUP in 
BASIC 4.0. 

Bemerkung: Die Original-Diskette befindet sich in Laufwerk o, das Duplikat in 
Laufwerk d. Die Duplizierung umfaßt den Namen der Diskette, ihre 
Kennzahl und alle Dateien auf der Diskette. 
Vor Duplizierung der Original-Diskette ist es ratsam, den Schreibschutz 
der Original-Diskette durch Überkleben des dafür vorgesehenen Schlit- 
zes in der Schutzhülle zu aktivieren, um sie vor den Folgen einer verse- 
hentlichen Verwechslung von Original und Duplikat zu schützen. 

Beispiel: KIFEKTER DIALOG | FROGRAMME ORM 

MPEM 1.8.15 : FEINT#L,"DUPLICHTERS=L" 
OFEM 1.2.15 s PRIWTH#. "Oe" 

PRINT#-LD, “INITIALIZE” BASIC < 3.0 

Format: PRINT# Id, “INITIALIZE [Ifw]" 
PRINT# Id, “I [Ifw]” 
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Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

Intiieren einer neuen Diskette vor ihrer Verwendung zur Speicherung. 
Diese Operation ist nicht erforderlich in BASIC 4.0 und beim Arbei- 
ten mit Disketten-Betriebssystemen der Versionen 2.x. 

Die Diskette in Laufwerk Ifw wird initiiert. Bei fehlender Angabe der 
Laufwerknummer Ifw werden beide Disketten im Floppy Disk-Spei- 
cher initiiert. Diese Initiierung ist beim Arbeiten mit BASIC < 3.0 und 
den Vorläufern des Disketten-Betriebssystems DOS 2.x erforderlich. 
Die Initiierung erfolgt automatisch in DOS 2.x. 
Wird eine neue Diskette mit der nachfolgend beschriebenen Anwei- 
sung NEW erstmalig angelegt, dann erübrigt sich eine Initiierung. 

CIRER TER OTALOG FRÜGRERAMMFORTM 

ÖFEN 1.8.15 : PRINT#1." INITIALIZE" 
ÖFEN 1.8,15 2 PRINT#L."1" 

PRINT#-LD, “NEW” BASIC < 3.0 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

PRINT#Id, "NEW Ifw: diskname, vv” 

PRINT# Id, “N Ifw: diskname, vv” 

Formatieren einer neuen Diskette oder Wiederholung der Formatierung 
einer alten Diskette. Vergleiche die Anweisung HEADER in BASIC 4.0. 

Die Diskette in Laufwerk Ifw wird angelegt, wobei ihr der Name disk- 

name und die Kennzahl vv gegeben wird. Beim Anlegen einer Diskette 
werden die Sektoren (Blöcke) auf der Oberfläche der Diskette mar- 
kiert, sowie das Inhaltsverzeichnis gespeicherter Dateien und das Ver- 
zeichnis verfügbarer Blöcke (BAM) angelegt. Der Name der Diskette 
diskname und ihre Kennzahl vv werden bei Darstellung des Inhaltsver- 
zeichnisses auf dem Bildschirm als Kopfeintrag in Negativschrift darge- 

stellt. 
Beim Anlegen einer alten Diskette können Sie einen neuen Namen 
diskname vergeben, und hierbei die alte Kennzahl wv beibehalten oder 
ebenfalls ändern. Sie können jedoch lediglich die Kennzahl vv ändern. 

EIREETER DIALOG 

MPEW 1.5.125 s PRINMT#1. "He sHeu ae" * 

OREM 1.5.15 2 FRIWAT#1. "HI" #>1. 

LFEH 1,.2,15 2 FEIMT#L."HLSALTHE" Hos. 

OFEH 1.8.15 2 PRIHTH#1. "Hi sALT#S ae" #22. 

FAREFRIEHNELUE DISEETTEH: 
#:IHITIIEREH EINER DISEETTE IN LÄAUFMERE 2 ScHESUNTER DEM 

EISEETTEN-NÄAMEH "HEU? UNO CER EENMEAHL BE 

GEBRAUCHTE DISEKETTEH: 

#>IMITIIEREN EINER DISKETTE IH LAUFMERE 2 ¢Ni> UNTER 

1. BEIBEHALTEN HAMEHE UNE DER KEHHNZAHL 2. RENDERN DES 

ALTEH HAMEWS IHM ALT#2 53. RENDERH “OH HAME UND KEHNNZAHL 
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PRINT#-LD, “RENAME” BASIC < 3.0 

Format: PRINT# Id, “RENAME Ifw: neuname = altname’”’ 

PRINT# Id, ‘‘R Ifw: neuname = altname” 

Zweck: Andern des Namens einer Disketten-Datei. Vergleiche auch die Anwei- 
sung RENAME in BASIC 4.0. 

Bemerkung: Der alte Dateiname altname einer Datei auf der Diskette in Laufwerk 
Ifw wird geändert in den Dateinamen neuname. 

Beispiel: DIREKTER DIA$UOG ERCGRAMME ORM 

QOPEM 1.6.15 3 FEINT#I."RLGSHEUSALT" 

PRINT#-LD, “SCRATCH” BASIC < 3.0 

Format: PRINT# Id, ““S Ifw: dateiname [ 1fw: dateiname |" 

Zweck: Löschen einer oder mehrerer Dateien auf einer Diskette. Vergleiche 
auch die Anweisung SCRATCH in BASIC 4.0. 

Bemerkung: Mit einer einzelnen PRINT#-Anweisung können eine oder mehrere 

Dateien mit den Namen dateiname auf einer oder beiden Disketten 

eines Floppy Disk-Speichers in den Laufwerken Ifw gelöscht werden. 
Zum Löschen von Dateien mit ähnlich lautenden Namen können vor- 

teilhaft die Symbole (*) und (?) verwendet werden. Das Sternsymbol 
(*) steht entweder stellvertretend für alle Dateinamen, so daß bei Ein- 
gabe des Dateinamens ''*'" sämtliche Dateien auf der Diskette gelöscht 
werden. Oder das Sternsymbol steht stellvertretend für den veränderli- 
chen Teil von Dateinamen, deren Anfangszeichen gleich sind. Ein Bei- 
spiel: Bei Eingabe des Dateinamens "DAT *" werden sämtliche Dateien 
gelöscht, deren Name mit den Anfangsbuchstaben DAT beginnt. Das 
Fragezeichen (?) in der Angabe eines Dateinamens gibt an, an welcher 
Stelle die Namen zu löschender Dateien beliebige Zeichen enthalten 
können. Ein Beispiel: Durch Angabe des Dateinamens ‘‘D???N” wird 
jede Datei gelöscht, deren Name mit dem Buchstaben D beginnt und 
mit dem Buchstaben N endet, und zwischen diesen beiden Buchstaben 
drei beliebige Zeichen enthält. 

Beispiel: DIREKTER DIALOG 

OPEM 1,8,.15 3 FEINT#L "SEGHFRÜGREEHL" 
OPEM 1.8.15 2 PRIHT#1. "S&P Re. PRE" 10 OREM 1.8.15 
SFEH 1.8.15 2 PRIHT#1. "SGP Ra. LPP e. 
DFEH 1.8.15 3: FREINTEL, "SG" SG FRIHT#HL. "Se: PROGRHL 

PRINT#-LD, “VALIDATE” BASIC < 3.0 

Format: PRINT#Id, “VALIDATE [Ifw]"" 

PRINT#HId, “Vv [Ifw | 

Zweck: Löschen unvorschriftsmäßig geschlossener Disketten-Dateien und 

Streichen des Namens dieser Dateien im Inhaltsverzeichnis. Vergleiche 
- auch die Anweisung COLLECT in BASIC 4.0. 
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Bemerkung: 

Beispiel: 

READ 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

RECORD 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Die Dateien auf der Diskette in Laufwerk Ifw werden revidiert. Bei 

fehlender Laufwerknummer Ifw werden die Dateien auf der zuletzt 

benutzten Diskette revidiert. 
Beim Revidieren einer Diskette wird ein neues Block-Verfügbarkeits- 
verzeichnis für alle auf der Diskette vorhandenen Dateien angelegt. 

Alle unvorschriftsmäßig geschlossenen oder nicht geschlossenen Da- 
teien werden von der Diskette gelöscht und der von ihnen belegte 
Speicherplatz wieder zugänglich gemacht. 
Wenden Sie die Revision einer Diskette nicht auf Dateien mit wahl- 
freiem Zugriff (USR) an; in diesem Fall führt die Revision zur Lö- 

schung dieser Dateien. 
Ereignet sich bei der Revision ein Lesefehler, dann wird die Revision 
aufgegeben und die Diskette in ihrem ursprünglichen Zustand belassen. 
Eine Diskette muß nach erfolgter Revision wieder initiiert werden. 

DIFEETER DIALOG PREROGRAMME ORM 

SPEH 1.3.15: PRINTEL,."WE": PREINT#L."IE" 

READ varl,var,. . .,var] 

Zuweisung von Werten einer DATA-Anweisung zu den Variablen var 
in der READ-Anweisung. 

READ kann statt mehrfacher Zuweisungen mit LET stehen. Zwischen 
den Werten in DATA und den Variablen var in READ muß Überein- 
stimmung in Datentyp und Anzahl bestehen. Bei geringerer Anzahl 
von Werten in DATA wird die Fehlermeldung ? OUT OF DATA aus- 
gegeben. 

QOTRER TER DIALCOS PROGR APPIF ORS 

le DATA 1.8.3 
tT tT T 

3H READ A-E.! 

le DATA les.ABC."ALB.O" les. 456 
T Tt t tT 

Sse REACD A. At. BS . E 

BASIC 4.0 

RECORDHIA, aufzeichnung #L byte#] 

Positionieren eines Zeigers auf ein Byte in der angegebenen Aufzeich- 
nung einer Relativen Datei, um einen nachfolgenden Zugriff auf die 
Relative Datei mit GET#, INPUT# oder PRINT# vorzubereiten. 

In der Relativen Datei, die unter der logischen Dateinummer Id geöff- 
net wurde, wird das Byte mit der Nummer byte# in der Aufzeichnung 
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Beispiel: 

REM 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

RENAME 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

mit der Nummer aufzeichnung# für den Beginn eines nachfolgenden 
Zugriffs markiert. 
Wird mit der Anweisung RECORD der Zeiger auf das Ende der Datei 
positioniert, dann führt ein nachfolgender Zugriff mit der Anweisung 
PRINT# zur Erweiterung der Datei, um PRINT# das Schreiben einer 

weiteren Aufzeichnung zu ermöglichen; besteht der nachfolgende Zu- 
griff aus einer INPUT #-Anweisung, dann werden mit INPUT# keine 
Daten gelesen und das Statuswort ST auf ""Dateiende‘ gesetzt. 
Die Zahl der Aufzeichnungen in einer Relativen Datei beschränkt auf- 
zeichnung# auf die Zahlenwerte 1 bis 65535. Die Beschränkung der 
Zeichenzahl je Aufzeichnung schränkt den Wertebereich für byte# auf 

die Zahlen 1 bis 254 ein. Bei fehlender Angabe von byte# wird auf 
Byte#1 positioniert. 

za REM ÜEFFHEN DEE RELATIWEN DATEI "DATEI" MIT 2a BYTES 
25 REM LAENGESAUFEETDCHNUNG 
za OOPEH#1, "DATEI" .L20,.01 | 
40 REM BEZEICHNEN “WON ETTE & IM AUFZEICHNUNG Ze: 
SG RECORO#L. 28.6 
6G REM LESEN DES BEZEICHNETEN ETTE UND ZUWEISEN EU Ags 
Fo GET#1,AF:IF Ate"" THEN 20 
za OCLOSEH 1 
ag STOF 

REM bemerkung 

Einfügen erklärender Bemerkungen in ein Programm. 

Die Anweisung REM und eine dahinterstehende Bemerkung des Pro- 
grammierers wird bei Programmauflistung wiedergegeben, im Pro- 
grammablauf jedoch ignoriert. Eine REM-Bemerkung kann als Pro- 
grammzeile mit eigener Zeilennummer oder an das Ende einer beliebi- 
gen Programmzeile in das Programm eingefügt werden. 
Eine REM-Anweisung darf nicht an den Anfang einer Programmzeile 
gesetzt werden, auf der noch weitere BASIC-Anweisungen folgen, da 
alle Angaben nach REM nur als Kommentar behandelt werden. Ver- 
zweigungen zur Zeilennummer einer REM-Anweisung sind zulässig. 

DIFERTER DIALOG FROGRAMMFORM 

le REM a UNTERPROGRAPIT et ae 

SE IF OS<>8 GOTO Se + REM STATUSABFRAGE 

BASIC 4.0 

RENAME [Ifw| “‘altname” TO ‘‘neuname” [ON Ugn| 

Ändern des Namens einer Disketten-Datei. Vergleiche auch die Anwei- 

sung PRINT#-LD, ‘““RENAME”. 

Die Datei mit dem Namen altname auf der Diskette in Laufwerk Ifw 
erhalt den neuen Namen neuname. Bei fehlender Angabe einer Lauf- 
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Vorsicht: 

Beispiel: 

RESTORE 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

RETURN 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

werknummer Ifw wird Laufwerk O angenommen. 
Ergeben sich bei der Neubenennung einer Datei Schwierigkeiten, dann 
versuchen Sie zunächst eine Revision der Diskette mit der Anweisung 
COLLECT oder PRINT#, "VALIDATE’. 

Eine Datei muß vor Neubenennung geschlossen werden. 

DIFEETER DIALOG FRÖGRERMMFORTM 

FEHRME “PROGR #1" TO "“FROGR #2" 
REMAME O1."PROGR #1" TO “PROGR #2" 

RESTORE 

Rucksetzen des Lesezeigers zum wiederholten Lesen der Daten in 

DATA-Anweisungen. 

Eine nach RESTORE folgende READ-Anweisung beginnt das Lesen 

von Daten mit dem ersten Datum in der ersten DATA-Anweisung des 
Programms. 

DIREKTER DIALUG PROGRAMME ORM 

le FEAO AG, 

2a RESTORE 
36 REAG HY. = 

Se DATA 1a. Se. oe 

RETURN 

Rucksprung aus einem Unterprogramm in das aufrufende Hauptpro- 
gramm. 

Eine RETURN-Anweisung am Ende eines Unterprogramms löst den 
Rücksprung zu derjenigen Programmzeile des Hauptprogramms aus, 

die nach dem zuletzt ausgeführten GOSUB-Sprungbefehl im Hauptpro- 
gramm folgt. Die Anweisung RETURN und die mit den gleichen Buch- 
staben gekennzeichnete Taste RETURN haben vollkommen verschie- 
dene Funktionen. 

MIFEFRTER DIALOG FRCGRARMF ORM 

Sle RE TUR



RUN 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

SAVE 

Format 

Zweck: 

Bemerkung: 

RUN [zn] 

Auslösen des Ablaufs eines im Computer gespeicherten Programms. 

Die Anweisung RUN schließt alle offenen Dateien, initiiert alle Variab- 
len auf den Wert O und setzt die Zeiger im Arbeitsspeicher des Com- 

puters zurück , ehe der Programmablauf ausgelöst wird. Vergleiche für 
die ersten Operationen von RUN die Anweisungen CLR und RESTORE. 

Wenn RUN eine Zeilennummer zn angibt, dann werden die Funktio- 
nen von CLR und RESTORE ausgeführt, der Programmablauf beginnt 

aber mit der angegebenen Zeilennummer des Programms. 

Die Anweisung RUN zn sollte nicht nach einer Programmunterbre- 
chung verwendet werden; benutzen Sie für diesen Zweck CONT oder 
GOTO. 
Die Anweisung RUN kann auch in Programmform verwendet werden; 
hierdurch wird der Programmablauf wiederholt, nachdem alle Variab- 
len gelöscht und Zeiger rückgesetzt worden sind. 

EIFREETER GIRLS FRÖGSFERAMMFÜÖRDP 

Fu 

Fin 128 En 

> IHITIIEFEHN ALLER VARTIABLENMH: PROGRAMM IM CONPLITER AE 

ZEILE 1@G@ AELAUFEH LASSEN. 

BASIC < 3.0 

SAVE [‘‘programmname” | [, gn | [sa] BANDGERATE 

Speichern eines Programms auf der Kassette eines Bandgerates. Ver- 

gleiche auch die Anweisung DSAVE in BASIC 4.0. 

Die Anweisung SAVE schreibt ein augenblicklich im Computer ge- 

speichertes Programm unter dem Namen programmname auf das: 
Bandgerat mit der Geratenummer gn, wobei eine von O verschiedene 
Sekundäradresse sa das Schreiben einer Dateiende-Marke auslöst, so- 
bald das Programm gespeichert ist. Obwohl keiner der Parameter in 
einer SAVE-Anweisung erforderlich ist, sollten Programme wenig- 

stens mit einem Namen versehen werden. Ein Programm kann auf 
einer Bandkassette entweder durch seinen Namen oder durch die 
Stelle, an der es gespeichert ist, wiedergefunden werden. Bei fehlen- 
dem Programmnamen bleibt nur die Kenntnis der Lage der Pro- 
grammaufzeichnung auf dem Band, um das Programm wiederzu- 
finden. 

Die Anweisung SAVE findet ihre häufigste Anwendung in direktem 
Dialog, obwohl sie auch durch ein Programm ausgeführt werden 
kann. 
Vergleiche auch die Beschreibungen in Kapitel 2.



Beispiel: DIFEETER DIALUG PRÜGEAPMFÜFP 

SAVE 

SAVE "PROGR #1" 

AS="FROGR #1" 
SAVE AF 

SAVE "UPROGE #1" 2.2 

Format: SAVE “Ifw: programmname”, 8 FLOPPY-DISK-SPEICHER 

Zweck: Speichern eines augenblicklich im Computer befindlichen Programms 

auf der Diskette eines Floppy Disk-Speichers. 

Bemerkung: Eine SAVE-Anweisung schreibt eine Kopie des augenblicklich im Com- 

puter gespeicherten Programms unter dem Programmnamen pro- 
grammname auf die Diskette in Laufwerk Ifw des angeschlossenen 
Floppy Disk-Speichers. In allen CBM-Computer-Systemen tragen 
Floppy Disk-Speicher die Gerätenummer 8. Der verwendete pro- 
grammname muß neu sein. Besteht bereits eine Datei mit dem glei- 

chen Namen auf der Diskette, dann wird ein Syntax-Fehler gemeldet. 
In BASIC 4.0 und mit dem Betriebssystem DOS 2.x kann jedoch ein 
auf der Diskette vorhandenes Programm gleichen Namens mit der An- 
weisung SAVE überschrieben werden, wenn der Laufwerknummer Ifw 

das Symbol @ vorangesetzt ist. 
Die Anweisung SAVE wird hauptsächlich in direktem Dialog verwen- 

det. 

Beispiel: DIREKTER DIALCOS PROGRAMME CRE 

SAVE “G@EPROGRHL" .& * 
SAVE "@GPROGRHI" .& + 

DAS FRESGSRERAMM IM COMPUTER AUF OTSEETTE 8 SPE LCHERH 

SOUTER CEM HAREM SPROGR# 1" 

+ UNTER UEERESCHRETEEH OES AUF DER O©LSEETTE “ÜÖRHFNDEHNEH 

PROGRAMDS "PROGR 1" 

SCRATCH BASIC 4.0 

Format: SCRATCH [DIfw]|, ‘“dateiname” [ON Ugn] 

Zweck: Löschen einer Datei auf Diskette. 

Bemerkung: Die Datei mit dem Namen dateiname auf der Diskette in Laufwerk Ifw 

wird gelöscht. Bei fehlender Angabe einer Gerätenummer gn wird auto- 
matisch ein Floppy Disk-Speicher mit der Geratenummer gn = 8 ange- 
nommen. 
Bei Ausführung der SCRATCH-Anweisung in direktem Dialog erscheint 
die Rückfrage "ARE YOU SURE?’ (Sind Sie sicher?) auf dem Bild- 
schirm. Um die Löschung der Datei zu veranlassen, müssen Sie als Ant- 
wort YES oder Y eingeben und die Taste RETURN drücken. 

Bei Ausführung einer SCRATCH-Anweisung in Programmform er- 
scheint keine Rückfrage auf dem Bildschirm. Für kurzzeitig benötigte 
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Beispiel: 

STOP 

Format: 

Zweck: 

Beispiel: 

VERIFY 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

Daten werden häufig von einem Programm Dateien angelegt, die vor 
Programmabschluß wieder gelöscht werden müssen, um einen erneu- 
ten Programmablauf zu ermöglichen; wird eine kurzzeitig benötigte 
Datei nicht gelöscht, dann löst ein erneuter Programmablauf die Feh- 

lermeldung FILE EXISTS aus, da die Datei noch vom letzten Pro- 
grammlauf auf der Diskette steht. 
Dateien müssen vor dem Löschen geschlossen werden. Wenn Sie versu- 

chen, eine offene Datei zu löschen, dann kann das zu komplizierten 
und fehlerhaften Operationen des CBM-Computers führen. 
Im Betriebssystem DOS 2.x sollte eine Diskette in direktem Dialog 
mit der Anweisung COLLECT revidiert werden, ehe eine Datei auf der 
Diskette gelöscht wird. 

EIREKTER DIALOG FROGRAMME ORM 

SCRATOH UPR CRE 47H SCRATCH C0. "RPROGR#1" 

SIIRATCH Cie. "PROGR IL" 
SCRATCH C1. "FP ROGR# 1" 

STOP 

Beenden eines Programmablaufs und Rückkehr zu direktem Dialog. 

DIREKTER DIALOG PRCIGRAPIME CRM 

488 STÜR 

VERIFY [““programmname” | [,gn] BANDGERATE 

Vergleich eines eben auf Diskette gespeicherten Programms mit dem 
noch im Computer vorhandenen Original und Meldung von Abwei- 
chungen. 

Das eben unter dem Namen programmname auf dem Bandgerät mit 
der Gerätenummer gn abgespeicherte Programm wird mit dem noch 
im Speicher des Computers vorhandenen Original verglichen. Bei 
fehlender Gerätenummer gn wird das Bandgerät # 1 gewählt. Bei feh- 
lendem Programmnamen wird das nächste, auf der Kassette angetrot- 
fene Programm mit dem Original verglichen. 
Ein Vergleich sollte immer unmittelbar nach dem Abspeichern eines 
Programms erfolgen. Die Anweisung VERIFY wird fast ausschließ- 
lich in direktem Dialog verwendet. 

KIREETER GIRO FRÖGRERANMFORM 

WERT F's 
“ERIFrO"FRÖGERL" 

H#= FROGRRLT 
“ERIFT AS



Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

WAIT 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

VERIFY “‘Ifw: programmname’”, 8 FLOPPY DISK-SPEICHER 

Vergleich eines eben auf Diskette gespeicherten Programms mit dem 
noch im Speicher des Computers vorhandenen Original und Meldung 

von Abweichungen. 

Das eben auf die Diskette in Laufwerk Ifw unter dem Namen pro- 

grammname abgespeicherte Programm wird mit dem im Speicher des 
Computers noch vorhandenen Original verglichen. 
Zur Überprüfung eines gerade eben auf Diskette abgespeicherten Pro- 
gramms kann die Anweisung VERIFY auch in folgender abgekürzter 
Form verwendet werden: 

VERIFY "#".S 

DIREKTER DIALOG FROSRANMFÜRPM 

WERTE" „E 
“ERIFrT "GQsPROGRHI" .& 

Aé="FROGR#HL" 

VERIFY AS 

WAIT _ speicheradresse, maske [, exor] 
mit:  maske Maske von 1 Byte Lange 

exor Maske von 1 Byte Lange 

Aussetzen des Programmablaufs, bis eine angegebene Speicherstelle 
einen ebenfalls angegebenen Inhalt angenommen hat. 

Die Anweisung WAIT fuhrt folgende Schritte aus: 

1. Der Speicherinhalt unter der angegebenen Speicheradresse wird ge- 

lesen. 

2. Der gelesene Speicherinhalt und das Bit-Muster exor werden in 
einer EXCLUSIVE-OR-Operation logisch verknupft. Bei fehlender 
Maske exor wird dieser Schritt ubersprungen. 

3. Das in Schritt 2 erhaltene Bit-Muster wird mit dem Bit-Muster 
maske in einer logischen AND-Operation verknupft. Diese Ver- 
knupfung findet zwischen dem gelesenen Speicherinhalt und dem 
Bit-Muster maske statt, wenn eine Angabe für exor fehlt. 

4. Ist das Ergebnis von Schritt 3 ein Bit-Muster O, dann erfolgt der 
Rücksprung zu Schritt 1. Hierdurch ergibt sich eine Warteschleife, 

die erst in Schritt 5 beendet wird. 

5. Liefert Schritt 3 nicht als Ergebnis das Bit-Muster O, dann setzt der 
Programmablauf mit der nach WAIT folgenden Anweisung fort. 

Eine WAIT-Anweisung kann nicht mit der Taste STOP unterbrochen 

werden. 
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FUNKTIONEN 
  

Funktionen in CBM BASIC werden nachfolgend in alphabetischer Reihen- 
folge beschrieben. Einige wenige Funktionen sind nur auf Computern der Serie 
CBM 8001 verfügbar; diese Funktionen werden in einem nachfolgenden Abschnitt 
beschrieben. 

ABS 

Format: 

Zweck: 

Beispiel: 

ASC 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

ATN 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

ABS (zahl) 

Bilden des Absolutwerts einer Zahl. Statt einer Zahl kann auch ein 

Ausdruck angegeben werden, dessen Ausführung eine Zahl als Resultat 
hat. 

RCI RARE CRM 

PARES Leo 20 AS Le rBe—16 
La za FRIHT ABECAo ABLE 

FABEL LEN 
16 

ASC (zeichen $) 

Verschlüsseln eines angegebenen Zeichens im ASCII-Kode. 

Besteht das angegebene Zeichen zeichen$ aus mehr als einem Zeichen, 
dann liefert die Anweisung ASC den ASCII-Kode für das erste Zeichen 
in der Zeichenkette. Das Ergebnis ist eine Zahl, die in arithmetischen 
Operationen weiterverwendet werden kann. (Siehe Anhang A für Ver- 
schlüsselungen im ASCII-Kode). 

KIFEETER DOD ALONG PRP ORT 

“PASI Py mk’ PORE CS es. Ate Sab om Doe 

en 

EILDSCHIFEMSFEICHER MIT ADRESSE Sores 
WIRED MIT ASD IR-ROOE FUER Cee GELACEH 

ATN (zahl) 

Die Funktion ATN liefert den Wert des Arkustangens des angegebener 
Arguments zahl. 

Dimension des Ergebnisses ist Radian; Wertebereich des Ergebnisses ist 

— 7/2 bis +n/2. Das Argument zahl kann eine Zahl oder ein Ausdruck 
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Beispiel: 

CHR$( ) 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

COS 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

DS 

Zweck: 

Beispiel: 

sein; die Berechnung von ATN erfolgt jedoch immer für Gleitkomma- 
zahlen. 

PROGR ARPIE CPE MTREE TEI DIRALCOH 

20 AAT MC PATME Lo 
| LRADTAHI Sa PRIMT OH 

PRPS RAC Tb 

CHR3 (dezimalzahl) 

Verschlüsselte Darstellung von Zeichen und Tastenfunktionen, die 
ohne Verschlüsselung nicht in einem Programm verwendet werden 
könnten. 

Die Funktion CHR${ ) dient zur Verschlüsselung von Zeichen wie 
(,; ") und Tastenfunktionen wie (RETURN, HOME, CLEAR). Die 
Verschlüsselung von Zeichen und Funktionen erfolgt im ASCII-Kode, 
dessen Zahlenwert zahl als Argument in CHR? erscheint. Siehe An- 

hang A, Tabelle A-4. 

PROGRAMME CRED 
CARB LS GOT Lee es 

HESS Sebo: HOR RCI UHREN ES 

CIRER TER CALC 

SISHEE CS ae IF 
H Sa PR LT 

SCHEER S40 HOIRRGIRO HRC Seb 
"HORFRIÜFR 

"ERGLEICHE MIT: 
FHÖRRÜR 
Hic ci 

AOA se ODE FUER OTE THOSE “RE TURH" 

COS (zahl) 

Trigonometrischer Kosinus. 

Die Funktion COS liefert den Kosinus des in Radian angegebenen 
Arguments zahl. 

CIREKTER DIALOG PROGRAMME CRM 

SCOSC4d5 LSOeS. 14159269 Ei Deümsckko 
PAF Laer a1 

SRCRAOTAH EMS IMS WOM 4S GRA 

BASIC 4.0 

Die Variable DS enthalt Information Uber Fehler, die sich beim letzten 
Zugriff auf eine Diskette ereignet haben. Fehler werden mit Ganzzahlen 
verschlusselt, die in Tabelle 6-2 zusammengestellt sind und in einem 
Programm abgefragt werden können. 

ST OF THER FRIHTO"FEHLERNENLDUMGN 3 
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DS$ 

Format: 

Zweck: 

Beispiel: 

EXP 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

FRE 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

BASIC 4.0 

HH FEHLERMPELOUMIS TE isi 

—— [ru 

| { Sektor 

Spur 

Fehlermeldung   

Fehlernummer   

Die Variable DS% bringt Information Uber einen Fehler, der sich beim 
Zugriff auf eine Diskette ereignet hat, in Form einer Fehlermeldung 
auf dem Bildschirm zur Darstellung. Anhang B enthält eine Zusammen- 
stellung derartiger Fehlermeldungen. 

Hat die Variable DS den Wert 1, dann wurde eine Datei gelöscht; jeder 
andere Wert von DS, der kleiner als 20 ist, stellt keinen Fehler beim 
Zugriff auf Disketten dar. 

2H IF DS>28 THEM PRINT Ds#: S7Or 

EXP (zahl) 

Exponentialfunktion 

Die Funktion EXP exponentiert das Argument zahl in der Form 
ezahl. Der Wert von e ist e = 2.71828183. 

DIRER TER OILALCS FROGRALPIF CEM 

Frech mel ESE ARC Bib yt 

Se PRIWT E 

HP O-Se, AS85199 IE 
ASP 74 P 1 76E-35 
SPORE SSeS do + 
~ PALE SSE +38 

oi
 

wa
d 

mi
 

W
A
T
T
 

B
a
 
T
e
 

Mm 
ay

 

SOR LETHSTES +0GRCESSTES VERARBELTETES ARGUMENT 

FRE (zahl) 

Angabe des unbelegten Speicherplatzes im Computer. 

Die Funktion FRE verwendet ein Scheinargument. Es kann eine Zahl 
oder eine Zeichenkette sein. FRE meldet die im Computer nicht beleg- 
ten Bytes des Speichers; die Funktion wird gewöhnlich in direktem 
Dialog zusammen mit einer PRINT-Anweisung verwendet. 

DIRER TER DIALUG PRECISE ARIE CRM 

ANZEIGE DES VERFUEGEAREH . 
FREIEH SPELCHERFLATEES 

FRE 13 
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INT 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

Vorsicht: 

LEFTS 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

LEN 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

LOG 

Format: 

INT (zahl) 

Rückmeldung des ganzzahligen Anteils einer gegebenen Zahl. 

Bei positiven Zahlen bewirkt die Funktion INT das Abschneiden eines 

etwa. vorhandenen Dezimal-Anteils ohne Rundung. Bei negativen Zah- 
len bewirkt die Funktion INT das Abschneiden des Dezimal-Anteils 
der Zahl und die Addition einer 1. Beachten Sie, daß die Funktion 
INT nicht die Umwandlung einer Gleitkommazahl (5 Bytes) in eine 
Ganzzahl (2 Bytes) bewirkt. 

SIRERTER CD AL PR IS RAPTPTE OR TT 

FIHTEL 50 cok Heil] 

1 SE) FRIHTOIHTERDS 

Da Gleitkommazahlen nur Annaherungen an reale Zahlen darstellen, 
kann die Funktion INT möglicherweise nicht den erwarteten ganzzah- 
ligen Anteil eines Arguments liefern. Ein Beispiel: Das Argument zahl 
= 3.89999999 liefert als Ergebnis die Zahl 3, und nicht wie erwartet 
die Zahl 4: 

FINTCS. 899999995 
mn 

u 

LEFT% (zeichenkette, anzahl) 

Rückmelden der linksstehenden Zeichen einer Zeichenkette. 

Der Parameter byte gibt an, wieviele der linksstehenden Zeichen zu- 
rückzumelden sind. 

CIRFEETER DIALOG PROGRAMME CREE 

?LEFTEL"ABCDER" „2 za As=LEFTEC"ABCDER" „2 
FE 36 PRINT AS 

LEN (zeichenkette) 

Ruckmelden der Lange einer Zeichenkette. 

Die Funktion LEN liefert eine Zahl, die das Ergebnis der Zählung aller 
Zeichen in einer Zeichenkette zeichenkette ist. 

ÜIREKRTER DIALOG FEOSFERAMMFORP 

FLENE"RBEEDEF" za H=LEHe"AREÖDER" 

Es tt FRIHTOH 

LOG (zahl)



. Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

MID$ 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

PEEK 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Natürlicher Logarithmus. 

Das Argument zahl muß größer als O sein. Die Funktion LOG liefert 
den Logarithmus zur Basis e = 2.71828183. 

Bei negativem Argument oder beim Null-Argument erscheint die Feh- 
lermeldung ILLEGAL QUANTITY ERROR. 

DIRER TER DIALOG PR CIR APE Cer 

SLOG Lo eke ARLE LI LE 
13 

SLOG LE  BERFEIHHLHNG DEE OLOGRRTITHPIE 
2 SS SSeS Ale GAS TS Le 

MIDS (zeichenkette, n [,1]) 

Bildung beliebiger Ausschnitte aus einer gegebenen Zeichenkette. 

Die Funktion MID$ bildet aus einer gegebenen Zeichenkette zeichen- 

kette einen Ausschnitt, der, von links gezählt, mit dem n-ten Zeichen 

der Zeichenkette beginnt und eine Länge von 1 Zeichen besitzt. Für 

das erste Zeichen gilt n = 1. Bei fehlender Längenangabe 1 besteht der 
Ausschnitt aus allen Zeichen ab Zeichen n bis zum Ende der Zeichen- 

kette. Entsprechend der gröfsten zulässigen Länge einer Zeichenkette 
sind n, | auf einen Wertebereich von O bis 255 beschränkt. 

LIEEKTER CT AL PROSE AMP ORS 

"PMIDEE"RABÜDER" et. do ee AEP Da ARE ela 

E: 

PTI CEE BICEP "cs at a 

co 
SAIC “AIECOEE "3 
COE 

PEEK (speicheradresse) 

Lesen des Speicherinhalts eines beliebigen Speicherplatzes im CBM- 
Computer. 

Mit der Funktion PEEK kann der Speicherinhalt jedes Speicherplatzes 
mit der Adresse speicheradresse gelesen werden; ausgenommen hier- 
von sind Speicherbereiche, in denen sich urheberrechtlich geschutzte 
Systemprogramme von CBM-Computern befinden. Beim Lesen dieser 
Bereiche liefert PEEK den Wert 0. Die Adressen speicheradresse mus- 
sen im Bereich O bis 65.535 liegen. Speicherinhalte werden von PEEK 
in Form von Dezimalzahlen im Bereich O bis 255 zuruckgemeldet. 
Siehe Anhang A, Tabelle A-4 für die Interpretation dieser Dezimal- 
zahlen. 
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Beispiel: 

POS 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

RIGHTS 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

QOIRER TER CILALCG FROGRAMPIF OFM 

TREE CSS FES 3 
4 

SE PRINT FEER OSS Pes o 

POS (z) 

Melden der augenblicklichen Spaltenposition des Kursors. 

Das Argument z in POS ist ein Scheinargument, dem jeder Wert gege- 

ben werden kann. 
Die Funktion POS liefert die augenblickliche Kursor-Position in Form 

eines Zahlenwerts zwischen O und 39 fur einen 40spaltigen Bildschirm 

(0 und 79 fir einen 80spaltigen Bildschirm). 

Beachten Sie folgendes: Auch bei einem Computer mit 40spaltigem 
Bildschirm sind Programmzeilen mit 80 Zeichen möglich. Befindet 

sich die Programmlogik in der zweiten Hälfte einer solchen Programm- 
zeile, dann liefert die Funktion POS einen Zahlenwert zwischen 40 
und 79, selbst wenn der Computer nur einen 40spaltigen Bildschirm 
besitzt. 
Bei fehlender Kursor-Darstellung liefert POS die augenblickliche 
Schreibstellung auf einer Programmzeile oder am Ende einer Zeichen- 
kette. Da Zeichenketten durch Verkettung aus bis zu 255 Zeichen be- 
stehen können, kann die Funktion POS in diesem Fall einen Zahlen- 
wert zwischen 0 und 255 melden. 

OIRER TER OTALOG PROGRAMME FM 

PRIS 10 
iH 

za TF POS Lo See THEM FRIWT CHEE < tao 

Y"ABCAB FOSC 

ABCABC & 

RIGHTS (zeichenkette, anzahl) 

Ruckmelden einer angegebenen Anzahl rechtsstehender Zeichen in 
einer Zeichenkette. 

Die Funktion RIGHTS liefert soviele der rechtsstehenden Zeichen 

einer gegebenen Zeichenkette, wie die Anzahl anzahl angibt. Fur an- 
zahl = O liefert RIGHTS eine leere Zeichenkette. Fir anzahl = LEN (zei- 
chenkette) meldet RIGHT$ die angegebene Zeichenkette unverändert 
zurück. 

KMREKTER DIALOG PROGRAMME CRD 

TRIGHT#E* "ABCDEF" . ao za RE=RTGHTES UABCDEPF” .2 3 

EF za PRINT Pe



RND 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

SGN 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

SIN 

Format: 

Zweck: 

RND (—zahl) Zufallsfolge ““zahl’’ wählen 

RND (zahl) Zufallszahl aus der Zufallsfolge "'zahl’’ ziehen 

Bilden von Zufallszahlen im Bereich O bis 1. 

Die Funktion RND bildet unzählig viele verschiedene Zufallsfolgen. 
Nach Wahl einer der Zufallsfolgen durch Angabe eines Arguments 
— zahl wird bei jedmaliger Ausführung der Funktion RND (zahl) eine 
neue Zufallszahl aus der gewählten Zufallsfolge gezogen. 

DIFEKTER DIALOG FREÖGERMMFÖRIT 

AeRMO-1G9 2 7A 1G ASRNOC-169 
3 1 28 FOR I=1 To 5 

35 PRIHT RHO 1a 
44 HEST 

FoR I=1 TO SiPRINT RMD 1G> :MEXT 

Fur das \s Argument zahl = O liefert RND Zufallszahlen mit Hilfe des 
Zeittaktes TI des Computer-eigenen Zeittakt-Gebers. Hiermit ist die 
zufällige Auswahl einer der Zufallsfolgen in folgender Form möglich: 

RHDE-FEHDEES 3 

Siehe Kapitel 5 für eine vollständige Beschreibung der Möglichkeiten 
von RND. 

SGN (zahl) 

Feststellen, ob eine Zahl positiv, negativ oder O ist. 

Die Funktion SGN liefert den Wert +1, wenn die im Argument ange- 
gebene Zahl positiv ist; SGN liefert den Wert O, wenn die angegebene 
Zahl O ist und den Wert —1, wenn die angegebene Zahl negativ ist. 

DIFEHTER OLALC PROGRAM CRT 

TS. en SA IF SIGH #22 THEN PRINT “POSITIVE ZAHL" 

a | 

“SuGH Go 

ne 

TSGhHe aa 

1 

SIN (zahl) 

Trigonometrische Sinusfunktion.



Bemerkung: 

Beispiel: 

SPC 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

SOR 

Format: 

Zweck: 

Beispiel: 

ST 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Die Funktion SIN liefert den Sinus zum angegebenen Argument zahl 
in Form einer Gleitkommazahl. Das Argument zahl hat die Dimension 
Radian. Das Argument zahl kann auch ein Ausdruck sein, der zunächst 

ausgewertet wird. 

DTRER TER OTALOG FPROGRAMPF ORM 

SIHUS VOM 45 GRAD SR CRAOTAW I 

PRINT...SPC(x)... 

Rechtsverschiebung des Kursors um eine angegebene Anzahl von Spal- 
ten. 

Die Funktion SPC wird nur im Zusammenhang mit PRINT-Anweisun- 
gen verwendet; das Argument x gibt an, um wieviele Spalten der Kur- 

sor von seiner augenblicklichen Stellung nach, rechts verschoben wer- 
den soll. Hierbei vom Kursor überfahrener Text wird nicht verändert. 

Vergleich zwischen den Funktionen SPC und TAB: SPC bewirkt eine 
relative Kursorverschiebung, ausgehend von der augenblicklichen Kur- 
sorverschiebung, ausgehend von der ersten Spaltenposition einer Bild- 
schirmzeile. 

DIREKTER DIALOG 
PRINT" JAHR"SPOCLSI"LSSE"SPOELSHV DER" 
JAHR: 1952 1 

PROGRAMME ORM 
Sa PRINT JAHE"SPOcSo"1982"SPocS9 "1983" 

ii
s 

2 Oi
 

SOR (zahl) 

Bilden der Quadratwurzel einer positiven Zahl. 

DIREKTER DIALOG FRCGRAMME CIRM 

Fa Co za ASSOR Cd Bebo 

= 38 FRIHT OR 

ST 

Informationen über den Status eines externen Geräts und einer exter- 
nen Datei nach einem eben abgeschlossenen Zugriff. 

Die Funktion ST liefert Informationen über den Verlauf eines eben 

abgeschlossenen Zugriffs auf ein externes Gerät (z.B. Bandgerät, 
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Beispiel: 

STR 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

SYS 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

TAB 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Floppy Disk-Speicher) und eine externe Datei in Form eines 8-Bit- 

Musters, zu dessen Abfrage ST über die Wahrheitsfunktion AND mit 
dem gesuchten Bit-Muster verglichen wird. Ebenso kann ST durch 
Vergleich mit dem Zahlenwert O für eine allgemeine Abfrage auf das 
Vorliegen einer Statusmeldung verwendet werden. 
Siehe Kapitel 6 für Beispiele von Statusabfragen in Programmen und 
Tabelle 6-2 für die Verschlüsselung von Statusmeldungen in Bit- 
Mustern. 

EIREKTER DIALOG = PROGRAMME CRM 

za LF STORE THEM GoTo See 
Sa IF ST=4+ THEN "Fl KÜRZER BLOCK" 

STR$largn) if 

Darstellung eines numerischen Arguments als Zeichenkette. 

Die Funktion STR% wandelt den Datentyp eines gegebenen numeri- 

schen Arguments argn in den Datentyp Zeichenkette um. 

DIREKTER DIALOG FRÜGRFRAMMFORP 

“STRFE 14. De za 01M LEM STRECHo > GOSUE Lee, ze, SE 

14.56 “ 
za THPUT "ALTER:" HH 
4a AF=STRECA 

SYS (speicheradresse) 

Sprung in ein Maschinenprogramm. 

Die Systemfunktion SYS ermöglicht den Sprung in ein Maschinenpro- 
gramm, dessen erste Programmzeile in der angegebenen Adresse spei- 

cheradresse steht. Der Wert von speicheradresse muß im Bereich O bis 
65.535 liegen. Siehe Kapitel 7. 

PRINT...TABIs)... 

Rechtsbewegung des Kursors zu einer angegebenen Spaltenposition. 

Die Funktion TAB bewegt den Kursor auf die Spaltenpositions + 1, 

wenn s das Argument in TAB war. Die Zählung der Spaltenpositionen 
auf dem Bildschirm beginnt mit Spalte 0. Befindet sich der Kursor be- 
reits hinter der angegebenen Spaltenposition s + 1, dann erfolgt eine 
Positionierung des Kursors auf der nächsten Bildschirmzeile. Die



Funktion TAB kann nur im Zusammenhang mit PRINT-Anweisungen 
verwendet werden. Vergleiche auch die Funktion SPC. 

Beispiel: DIREKTER DIALOG FR CIR APNE ORM 

"TABLE ET" 2a PREIHTO"HAME" TAB 152 "BETRAG" 
T 

STAB CS et FE za 
t HAE: BETRAU 

TAB-Funktion und TAB-Taste 

Einige CBM-Computer verfügen über eine Tabuliertaste TAB, die innerhalb 

der Parameterliste einer PRINT-Anweisung benutzt werden kann, um Tabellenpositio- 
nen zu setzen, zu löschen oder den Kursor zur nächsten Tabellenspalte zu bewegen. 

Tabellenpositionen werden gesetzt und gelöscht durch Bedienen der Tasten 

SHIFT und TAB oder mit der Funktion CHR$ (9). Setzen und Löschen einer Tabel- 

lenposition werden durch die gleichen Dateneingaben bewirkt: D.h. die wiederholte 
Ausführung einer SHIFT- und TAB-Tasteneingabe an der gleichen Bildschirmstelle 
löscht eine zuvor dort gesetzte Tabellenposition. 

Die Tabulierfunktion kann in direktem Dialog oder in Programmform ver- 

wendet werden. In Programmform werden PRINT-Anweisungen verwendet, die den 
Kursor zu den gewünschten Spaltenpositionen bewegen und durch Tasteneingabe von 

SHIFT und TAB die Spaltenposition markieren. Nach Eingabe von Wagenrücklauf 

(RETURN) werden die angegebenen Spaltenpositionen wirksam. 
In nachfolgenden PRINT-Anweisungen bewirkt die Eingabe der Taste 

TAB oder der Funktion CHR$ (137), daß der Kursor zur nächsten Tabelierspalte be- 
wegt wird, ehe die nächste, in PRINT enthaltene Variable zur Darstellung gebracht 
wird. 

ELIREKTER DIALOG PROGRAMME ORM 

| u q ni za PRIHT "EM I En g 
21.2,.2.4 za PRIHTO EEE 
1 = 3 “} 

BUMS Se 

TAN 

Format: TAN (zahl) 

Zweck: Trigonometrische Tangensfunktion. 

Bemerkung: Die Funktion TAN liefert den Tangens eines in Radian angegebenen 
Arguments zahl. 

Beispiel: DIFEKTER DIALOG PROGRAMME CRD 

CTAHC4S“1SGe3. 141592689 Sa T=TANCMED 
 ssgsssao5 

Se CRAC TA I 

TAHGEHS WOM 45 GRA 

TI, TI$ 

Format: TI Zahl der Zeittakte (numerische Variable) 

TIS Tageszeit (Zeichenketten-Variable) 

8-43



Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

USR 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

VAL 

Format: 

Zweck: 

Bemerkung: 

Beispiel: 

Lesen einer Computer-internen Uhr. 

Die Variable Tl ermoglicht, den Computer-internen Zeittakt-Geber zu 
lesen. Die Zeittakte bilden ein Zeitraster von 1/60stel Sekunde. 

Die Variable TI$ stellt die Umwandlung der Zeittakte TI in die Dar- 
stellungsweise der Tageszeit dar. 

Kapitel 5 gibt Beschreibungen für das Arbeiten mit Tl und TI$. 

DLIFEETER DIALOG FRÖOGRAMRMFÖRDP 

?TI za B=ENDE-TIN 
eeed17 
TIE ZUFALLSFOLGEHN:SSTEHE ERAFITEL 5 

11944 

USR(arg) 

Sprung in ein Maschinen-Unterprogramm des Benutzers. 

Die Funktion USR übergibt einen Parameter arg an ein Benutzer- 
Unterprogramm in Maschinensprache, dessen Adresse in den Spei- 
chern mit den Speicheradressen 1 und 2 steht. Mit der Funktion USR 
kann auch ein Parameter aus dem Benutzer-Unterprogramm zurück- 
gemeldet werden. 
Siehe Kapitel 7 für weitere Beschreibungen der Funktion USR. 

VAL  (zeichenkette) 

Rückmelden eines numerischen Anteils in einer Zeichenkette. 

Die Funktion VAL prüft die ersten Zeichen einer Zeichenkette auf das 
Vorhandensein eines der Zeichen +, —,$,0,1,2,...9. Ist keines die- 

ser Zeichen vorhanden, dann liefert VAL den Wert ©. Trifft VAL auf 
die angegebenen Zeichen am Anfang einer Zeichenkette, dann meldet 
VAL diese Zeichen in numerischem Datenformat. 

ÜITREETER DIALOGE FPROGRAMPIF ORT 

26° REAC HAMES ALTERS "ALLE" LEEREN 

123 aa IF VALCALTERS 2 <1 THEM FRIHT "ETHO" 

SMALS "ABC Les" 3



  

EDITIONSFUNKTIONEN DES CBM 8032 
  

CBM-Computer der Serie CBM 8001 bieten folgende Sonderfunktionen: 

BELL 
CHR$ (7) 

Format: oder: Taste ESC + Taste RVS + Taste ‘’g’’ 

Zweck: Programmierbarer Signalton. 

Bemerkung: Durch Aufnahme der Funktion CHR$ (7) oder entsprechender Tasten- 
eingaben in die Parameterliste einer PRINT-Anweisung kann ein Signal- 

ton programmiert werden. Der Signalton ist auch bei Inbetriebnahme 
des Computers oder bei Überschreiten der 75. Spalte auf dem Bild- 
schirm hörbar. Wurde das Bildschirmfenster durch besondere Funktio- 
nen eingeengt, dann ist der Signalton hörbar, sobald der Kursor fünf 
Spalten vor der rechten Begrenzung des Bildschirmfensters steht. 

Beispiel: EIREKTER DIALOG FRCIGRAMME ORM 

PRINT CHR&<7 3 L8G PRINT CHEE? > 

LOSCHEN EINER BILDSCHIRMZEILE BASIC 4.0 

CHR? (21) 

Format: oder: Taste ESC + Taste RVS + Taste “‘u” 

Zweck: Löschen einer Bildschirmzeile und anschließende Verschiebung des 
darunterstehenden Textes um eine Zeile nach oben. 

Bemerkung: Zum Löschen einer Bildschirmzeile wird die Funktion CHR$ (21) 
oder die angegebenen Tasteneingaben in die Parameterliste einer 
PRINT-Anweisung aufgenommen; die Bildschirmzeile, auf der der 
Kursor augenblicklich steht, wird gelöscht. Die Löschung einer Bild- 
schirmzeile bewirkt nicht ihre Löschung im Speicher des Computers. 
Diese Funktion sollte daher nur zur Textedition auf dem Bildschirm 
und nicht zu Speicheränderungen verwendet werden. 

Beispiel: DIREKTER DIALOG PRÖOGREAMMFIÜFDM 

rar LIL | za FREIHT "Sieleinlng 
PY See CHR SL za FRINT "Se" CHRELELS 

"S=TASTE HOME ¢ “AU =TASTE KURSOR HACH UNTEH 
IH EEIDEN BEISFIELEN WIRD DIE 4. EILRSCHIRMEZEILE GELÖRSCHT 

LÖSCHEN DES ZEILENANFANGS 

CHRS (150) 

Format: oder: Taste ESC + Taste RVS + Taste ‘‘V"’)



Zweck: Löschen einer Bildschirmzeile von ihrem Anfang bis zur augenblickli- 
chen Kursorstellung. 

Bemerkung: Zum Löschen des Zeilenanfangs einer Bildschirmzeile wird die Funk- 

tion CHR$ (150) oder entsprechende Tasteneingaben in die Parameter- 
liste einer PRINT-Anweisung aufgenommen. Die Löschung bezieht 
sich auf diejenige Bildschirmzeile, auf der sich der Kursor augenblick- 

lich befindet. Die Löschung betrifft nur den Bildschirm und läßt Spei- 
cherinhalte unverändert. 

Beispiel: WIFEETER DIAS bP Pe AP TPT oe PA 

mel PRIM) THE Sebo sR | er 

LESS HER DER ERS TEM se ZEICHEN AUF 

MER ROU SRE DLE 

LOSCHEN DES ZEILENENDES 

Format: CHR$ (22) 

oder: Taste ESC + Taste RVS + Taste “v’’ 

Zweck: Loschen einer Bildschirmzeile von der augenblicklichen Kursorstellung 
bis zum Ende der Zeile. | 

Bemerkung: Zum Löschen eines Zeilenendes wird die Funktion CHR% (22) oder 
entsprechende Tasteneingaben in die Parameterliste einer PRINT-An- 

weisung aufgenommen. Die Löschung betrifft diejenige Bildschirm- 

zeile, auf der sich der Kursor augenblicklich befindet. Löschungen auf 
einer Bildschirmzeile lassen den Speicherinhalt unverändert. 

Beispiel: KIREKTER DIALCOS PROGRAMME CEM 

mA FPRIMT THE Sth pW Re oto 

LOE SICHEM DER LETSTEM ZEIEHEHO AUF DER 

KU SOR SE TLE. BEGTIMAEHMO MIT ZEICHEH fe 

GRAPHISCHE SYMBOLE 

Format: CHRS (142) 

oder: Taste ESC + Taste RVS + Taste ‘’N’”’ 

Zweck: Umschalten zu einem Zeichensatz für graphische Symbole. 

Bemerkung: Zum Umschalten des Zeichensatzes auf graphische Symbole wird die 
Funktion CHR$ (142) oder entsprechende Tasteneingaben in die Para- 
meterliste einer PRINT-Anweisung aufgenommen. Die Rückkehr zum 
Zeichensatz für Texte leistet die Funktion CHR$ (14), die weiter unten 
beschrieben ist. 

Beispiel: DIREKTER DIALOG PROGRAMME CEM 

PRIMT CHEE *l4eo 129 PRINT CHRE* l4ao



EINFÜGEN EINER BILDSCHIRMZEILE 

" oder: | 
Taste ESC + Taste RVS + Taste ‘’m’”’ 

Zweck: Einfugen einer leeren Bildschirmzeile an der augenblicklichen Kursor- 

Position. 

Bemerkung: Zum Einfügen einer leeren Bildschirmzeile wird die Funktion CHR® 

(149) oder entsprechende Tasteneingaben in die Parameterliste einer 
PRINT-Anweisung aufgenommen. Textdarstellungen unterhalb der 

-eingefugten Bildschirmzeile werden um eine Zeile nach unten bewegt; 
die unterste Bildschirmzeile verschwindet hierbei nach unten auf dem 
Bildschirm: 

Eine Zeileneinfügung verändert lediglich das Schirmbild, nicht jedoch 

die Speicherinhalte im Speicher des Computers; sie sollte daher nur für 
Bildschirm-Editionen verwendet werden. 

Beispiel: GIREKTER DIALON ERIS RAPE ED 

= sinTafli]" za PRL Sysstat al 
Lede SABE Lb za PELHT legale] CHR cL oo 

Maye TAPS TE HOME of ‘Uae TASTE KURSOFR HARSH UMTEH 

IH EBEIDEH EEISFIELEHN MIED AUF EILOSCHLEMEEILE + EF THE 

ZEILE iE THGOEF UE T 

VERSCHIEBUNG VON BILDSCHIRMTEXT 

Format: CHRS (25) Textverschiebung 

oder: Taste ESC + Taste RVS + Taste ‘‘q’’ um 1 Zeile nach oben 

CHR$ (153) 

oder: Taste ESC + Taste RVS + Taste ‘‘Q” um 1 Zeile nach unten 

Zweck: Textverschiebung auf dem Bildschirm um eine Zeile nach oben bzw. 

um eine Zeile nach unten. 

Bemerkung: Die angegebenen Funktionen CHR$ (25) und CHR (153) oder ihnen 

entsprechende Tasteneingaben werden in der Parameterliste einer 
PRINT-Anweisung angewendet. Bei Textverschiebung nach oben wird 
von unten eine leere Bildschirmzeile eingefügt; eine vorhandene Kopf- 

zeile auf dem Bildschirm verschwindet nach oben aus dem Bildschirm. 
Bei Textverschiebung nach unten wird eine leere Bildschirmzeile von 

oben eingefügt; eine vorhandene Fußzeile auf dem Bildschirm ver- 
schwindet nach unten aus dem Bildschirm. 
Beide Funktionen bewirken lediglich Änderungen auf dem Bildschirm, 

nicht im Speicherinhalt des Computers. 

Beispiel: DIREKTER DIALOG PRECISE AMEE Cle 

FRIHMT CHRO 2S Lee FR TIT CoH Roe ces



/ 

ALDSCHIRMFENSTER 

Format: CH RS (143) : Fensterecke rechts unten markieren 

CHRS (15) : Fensterecke links oben markieren 

Zweck: Definition eines verkleinerten Darstellungsfensters auf dem Bildschirm 
eines CBM-Computers. 

Bemerkung: Zur Definition eines Darstellungsfensters muß der Kursor in der Para- 
meterliste einer PRINT-Anweisung zu den beiden gewünschten Fenster- 

ecken bewegt werden, wo mit den oben genannten Funktionen die 
Position der Fensterecke markiert wird. 

DIREKTER DIALOG 

Sesgelelegeje]" TAR LE CHE LS 5" age" PAR Oo EMRE Dekan 

FROGRANMMFÜRM 

za FRIMTeJeelelepe]" = TAB Deo Ree LOS oe elegelepe]" = TRESOR SÜHRSET LE 

EILDSCHIRMFENSTER ZULSUCHEH ZETLEHN SS UAE Le LIND SPALL TEM 

La UAE ee 

Zum Loschen eines Bildschirmfensters mussen zwei aufeinanderfolgen- 
de Tasteneingaben HOME in die Parameterliste einer PRIN T-Anwei- 
sung aufgenommen werden. 

DIRER TER OTALH PR CS RAPT ibe 

PY a" Sa FRITS" 

= SMELL FUER TASTE "HOME" 

ZEICHENSATZ FUR TEXT 

Format: CHR$ (14) 

oder: Taste ESC + Taste RVS + Taste ‘''n’ 

Zweck: Umschalten auf den Zeichensatz für Text. 

Bemerkung: Zur Umschaltung auf den Zeichensatz für Text wird die Funktion 
CHR% (14) oder die gleichwertigen Tasteneingaben in die Parameter- 
liste einer PRINT-Anweisung aufgenommen. 

Beispiel: DIREKTER DIALOG PROGRAMME Cpr 
of 

PRIMT CHEE 145 . Lee FRITH T CHP © eh



Anhang A 

CBM Zeichen-Kodes 
Dieser Anhang enthält folgende Tabellen: 

e CBM ASCII-Kode zur Verschlüsselung von BASIC-Anweisungen: 
Tabelle A-1 

e Standard-7-Bit-ASCII-Kode im externen Datenverkehr: Tabelle A-2 

e 8-Bit CBM ASCII-Kode im Bildschirmspeicher: Tabelle A-3 

e CBM ASCII-Kode im Arbeitsspeicher: Tabelle A-4 

Die Tabellen A-1, A-2 und A-3 werden in Kapitel 7 bei der Beschreibung des 
Aufbaus von CBM-Computer-Systemen erklärt. 

Tabelle A-4 enthält die Zusammenstellung der beiden, auf den Tastaturen 
von CBM-Computern verfügbaren Zeichensätze, ihre dezimale und hexadezimale Ver- 
schlüsselung im CBM ASCII-Kode sowie die ihnen beim Lesen oder Abspeichern mit 
den Befehlen PEEK oder POKE zugeordneten Dezimalziffern. 

Standard-Zeichensatz. Der Standard-Zeichensatz wird durch Eingabe der 
Anweisung POKE 59468 ,12 aktiviert. Auf der Tastatur stehen dann die Großbuch- 
staben A - Z, bei Betätigung der Umschalttaste die graphischen Symbole, sowie die 
Zahlen 1 - O und Sonderzeichen zur Verfügung. | 

Alternativ-Zeichensatz. Der Alternativ-Zeichensatz wird mit der Anweisung 
POKE 59468,14 aktiviert. Auf der Tastatur stehen die Kleinbuchstaben a - z, und 
nach Bedienung der Umschalttaste die Großbuchstaben A - Z, sowie die Zahlen 1 - O 
und einige Sonderzeichen zur Verfügung. 

CBM ASCII-Kode. Commodore Business Machines erweiterte den in den 
USA eingeführten ASCII-Kode (ASCI = American Standard Code for Information 
Interchange) , um die für CBM-Computer kennzeichnenden Sonderzeichen wie z.B. 

graphische Symbole darzustellen. 
Beim Arbeiten mit den Funktionen ASC() oder CHR#() verwenden Sie den 

Dezimalwert der in Spalte CBM ASCII angegebenen Verschlüsselung des gewünschten 
Zeichens. Im letzten Teil der Tabelle sind Zeichen in Negativschrift aufgeführt, die 
nicht durch CBM ASCII-Verschlüsselungen , sondern nur durch die in PEEK/POKE- 

Anweisungen verwendeten Dezimalziffern verschlüsselt sind. 
PEEK/POKE. Beim Arbeiten mit den Anweisungen PEEK und POKE wer- 

den die in der Tabelle angegebenen Dezimalzahlen zur Darstellung der Zeichen ver- 
wendet. Ein Beispiel: Beim Lesen eines Speicherinhalts mit PEEK wird eine Dezimal- 
zahl zurückgemeldet, aus der über die Spalte PEEK/POKE in Tabelle A-A das gespei- 
cherte Zeichen entschlüsselt werden kann. 

A-1



Tabelle A-1. CBM ASCII-Kode zur Verschlüsselung von BASIC-Anweisungen* 

  

  

              
  

    

Dezimal-| Zeichen/ Dezimal- | Zeichen/ Dezimal- | Zeichen/ | Dezimal- Zeichen/ 
wert Erklärung | wert Erklärung | wert Erklärung | wert Erklärung 

0 Zeilenende 70 F 141 GOSUB 181 INT 
1-31 °|— 71 G 142 RETURN 182 ABS 
32 Leerstelle 72 H 143 REM 183 USR 
33 73 | 144 STOP 184 FRE 
34 ” 74 J 145 ON 185 POS 
35 + 75 K 146 WAIT 186 SQR 
36 $ 76 L 147 LOAD 187 RND 
37 % 77 M 148 SAVE 188 LOG 
38 & 78 N 149 VERIFY 189 EXP 
39 ' 79 O 150 DEF 190 cos 
40 ( 80 P 151 POKE 191 SIN 
41 ) 81 Q 152 PRINT + 192 TAN 
42 : 82 R 153 PRINT 193 ATN 
43 + 83 S 154 CONT 194 PEEK 
44 , 84 T 155 LIST 195 LEN 
45 — 85 U 156 CLR 196 STR$ 
46 86 V 157 CMD 197 VAL 
47 / 87 Ww 158 SYS 198 ASC 
48 0 88 x 159 OPEN 199 CHR$ 
49 1 89 Y 160 CLOSE 200 LEFT$ 
50 2 90 Z 161 GET 201 RIGHT$ 
51 3 91 [ 162 NEW 202 MID$ 
52 4 92 \ 163 TAB( 203 
53 5 93 ] 164 TO 204 CONCATt 
54 6 94 | 165 FN 205 DOPENt 
55 7 95 — 166 SPC( 206 DcLoset 
56 8 96-127 167 THEN 207 RECORD 
57 9 128 END 168 NOT 208 HEADER? 
58 129 FOR 169 STEP 209 COLLECT? 
59 : 130 NEXT 170 + 210 BACKUPt 
60 < 131 DATA 171 - 211 copyt 
61 = 132 INPUT # 172 . 212 APPENDt 
62 > 133 INPUT 173 / 213 DSAVE? 
63 ? 134 DIM 174 t 215 CATALOGt 
64 @ 135 READ 175 AND 216 RENAME? 
65 A 136 LET 176 OR 217 SCRATCHT 
66 B 137 GOTO 177 > 218 DIRECTORY? 
67 Cc 138 RUN 178 = 219 ?SYNTAX ERRORt 
68 D 139 IF 179 < 220-254 
69 E 140 RESTORE 180 SGN 255 m 

+ Nur in CBM BASIC 4.0 * Siehe Kapitel 7 
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Tabelle A-2. Standard-7-Bit-ASCII-Kode im externen Datenverkehr 

  

  

  

                      
  

  

6 0 0 0 0 1 1 1 

Bit 5] 0 0 1 1 0 0 1 1 
3 2 1 o 4 0 1 0 1 0 1 0 1 

0 OQ 0 0 NUL DLE SP 0 @ P ‘ p 

0 0 0 1 SOH DC1 | ] A Q a q 

OÖ 0 1 0 STX DC2 ‘ 2 B R b r 

O 0 1 1 ETX DC3 + 3 Cc S c Ss 

0 1 0 0 EOT DC4 $ 4 D T d t 

0 1 0 1 ENQ NAK % 5 E U e u 

OÖ 1 1 0 ACK SYN & 6 F V f v 

0 1 1 1 BEL ETB ‘ 7 G W g w 

1 0 OÖ 0 BS CAN ( 8 H X h x 

1 0 0 1 HT EM ) 9 | Y i y 

1 O 1 0 LF SUB ° : J Z j z 

1 0 1 1 VT ESC + ; K [ k | 
1 1 0 0 FF FS oe < L \ 
1 1 0 1 CR GS _ = M ] m 

1 1 1 0 so RS . > N A n ~ 

1 1 1 1 SI US / ? O _ oO DEL 

NUL Null so Umschalttaste AUS ESC Umschaltzeichen 
SOH Anfang des Kopfes SI Umschalttaste EIN FS Hauptgruppen-Trennsymbol 
STX Textbeginn DLE Datentbertragungs- GS Gruppen-Trennsymbol 
ETX Textende umschaltung RS Untergruppen-Trennsymbol 
EOT Übertragungsende DC1 Gerätekontrolle 1 US Teilgruppen-Trennsymbol 
ENQ Anfrage DC2 Gerätekontrolle 2 SP Zwischenraum 
ACK Bestätigung DC3 Gerätekontrolle 3 DEL Löschen 
BEL Signal DC4 Geratekontrolle 4 
BS Rücktaste NAK Negative Rückmeldung 
HT Horizontales Tabulieren STN Synchronisierung 
LF Zeilenvorschub ETB Ende des Übertragungsblocks 
VT Vertikales Tabulieren CAN Ungiltig 
FF Formblatt-V orlauf EM Ende der Aufzeichnung 
CR Wagenrücklauf SUB Substitution 
  

Tabelle A-3. 8-Bit CBM ASCII-Kode im Bildschirmspeicher* 

  

  

    

B 6 | U U 6 U 1 1 1 i 

1 Of 0 J 1 i u 6 1 1 

I 8 1 0 1 6 i 6 1 

310 | 

UU | 2 F vB — | f 

Vudı I fi Q ! i % % a + 

UU | b kk " 2 | _ - T 
Udit | c 5 # 3 - ¥ 4 

vlbd | v T E 4 “ | _ 1 

Ulu. | E U a > ¢ | I 

vıls | F \ & 6 _ x he i 
Will | 6 W ‘ 7 | U I 
uuu | H x f 3 { “+ um - 

ivui | I Y ) I | r m 
ivio ı J c % : ‘ % i | 

ivıl I K L + , - + + a 

Liuu | L \ ’ Ä L 3 = . 

Livi | M J _ = N | t 4 

1114 | N T . 2 zZ Ww 4 . 

1111 | Q r “ r | ‘N “a. 

* Bit 8 ist nicht angegeben; es steuert die Umschaltung zwischen Normal- und Negativschrift 
(0 = Normalschrift, 1 = Negativschrift) 
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Tabelle A4. CBM ASCII-Kode im Arbeitsspeicher 

  

      

Standard- Alternativ- CBM ASCII PEEK/ Standard- Alternativ- CBM ASCII PEEK/ 
Zeichensatz Zeichensatz POKE Zeichensatz Zeichensatz POKE 

Ss A DEC HEX Ss DEC HEX 

a a6 A a 65 41 1 
1 G1 E b 66 42 2 
z Ga C c r $3 3 

STOP STOP 3 &3 [i d 62 44 4 
4 04 E e 62 45 5 
5 a5 F f ra 46 & 
6 66 G g 7i 0 47 r 
7 ar H h re 48 & 
e ag I 73 «49 4 
3 03 J j rt 4A 16 

ıa OFA Kz k 73 4B 11 
11 @B L I 76 4C¢ 12 
iz ec i m 770 4 3 

RETURN RETURN 1s 86 H n 7s 4E 14 
14 GE ct o r3 4F 15 
15 OF F p sa SE 16 
16 1g go q el 51 , 

CRSR| CRSR| ir 11 FR r 82 52 1& 
RVS RVS 18 12 = s S33 53 19 

HOME HOME 13 13 T t s+ 54 zu 
DELETE DELETE 2 14 Li u 85 55 z1 

ei 15 i! v BE 56€ Ze 
22 16 bed w 87 57 23 

23 17 La x eo 55 24 
24 18 y y 83 53 25 
25 13 2 z Sa SA ze 
26 1A [ [ 31 SE 27 
27 1B \, N 32 Sc 23 
2@ ic j j 33 5ID0 23 

CRSR— CRSR— 24 12 + t 34 SE 15) 
3a 1E + + 35 SF si 
31 1F 36 8666 SE 

’ 6 32 26 32 ! s7 61 33 
! ! 33 21 3S " " 35 62 34 
" " 3400 28 34 # # 33 63 35 
# # 35 23 35 $ = lee 684 SE 
= $ 36 24 25 vs 2 161 65 Sr 
re ” 37’ 25 37 & & 1@z 66 33 
& & 3a 26 33 “ “ las 67 33 
“ ’ 33 27 33 C Ü ia4 685 40 
¢ c 40 2s 40 2 a 18S 69 41 

> > 41 2g 41 # % 166 6A 42 
* * 42 2A 42 + + 167° 6B 43 
+ + 43 Zk 43 ’ ’ lies 6C 44 
’ 44 20 44 _ - 163 60 45 
_ -_ 45 2D 45 . . lila 6E 46 
. . 46 2E 46 we” ? ill GF 47 
F ? 47 2F 47 a a 112 ra 45 
a @ 43 36 45 i 1 113 7 43 
1 1 43 31 47 & 2 1i4 72 se 
z 2 so 32 56 3 3 115 73 Si 
3 3 si 33 Si 4 4 1i6 74 Sz 
4 4 Se 34 se 158 5 117 75 Ss 
= = 53 35 a3 E & ilS 76 ah 
é 6 34 36 54 ” r 113 77? SS 
? ? 55 37 oS 3 = leo 78 SE 
a S$ SE 38 se 3 3 lel P73 sr 
a 3 357 33 5? i lez FR se 

. ; SS 3A og ; j 123 TR SA 
; ; S59 3B 59 x £ 124 7 6a 
£ < sa 3C 60 | = = 125 7D ei 
= = 61 SD 61 = > 126 7 62 
> > 62 3E 62 5 ? 12?) 7F 63 
= 7 63 3F 63 ize 88 64 
@ @ 64 4G a 

S = POKE 59468,12 A = POKE 59468,14 (s. Kapitel 1) 

  

AA 

 



Tabelle A-4. CBM ASCII-Kode im Arbeitsspeicher (Forts.) 

  

Standard- Alternativ- CBM ASCII PEEK/ Standard- 
Zeichensatz Zeichensatz POKE Zeichensatz 

S A DEC HEX S 
123 81 6a i 
136 82 66 | 

RUN RUN I31 83 er - 
Ilse S84 6s ~ 

133 35 63 ~ 

124 58 ri = 
135 87 ri 
126 OSS rea | 

138 SA r4 
139° SE rs “ 
i4a ac Ts L. 

SHIFT+RETURN SHIFT+RETURN 141 on re ms 

i4z2 SE rs a 
143 SF 73 m 
144 36 Se u 

acnsat crsrt 145 31 ei e 

CLR SCHIRM CUR SCHIRM i4E 92 SE _ 
INSERT “INSERT id? 33 es * 

14s a4 a} 
143 35 es “ 
Ine 36 SE “ 
151 37 ar a 
iSz 95 ae # 
153 33 eg | 
i54 aA 30 ° 
135 35 31 + 
156 = 3C 32 & 

CRSR— CRSR— 157° 3m 35 | 

156 3E a4 fr 
1S3 #aF 35 “ 

SHIF T+Leertaste ist Ad ae vB 

a I 161 Al 37 5 
m m 162 AS as = 
~ ~ 163 AS 33 
_ _ led AS 166 _ 
| ] 165 AS 161 ] 
& Bs lee AE 162 BE 

| | 167° AP 163 j 
ase a 165 AS 1a4 ke 

r 0 1693 AS 185 di 
| | 178 AA 166 | 

F H ivi AB 107 H 

s n 1re AC 14s 2 
L t 1P?S AD 1@3 . 

4 4 if4 AE 114 7 

~ ~ Lf? S| AF 111 - 
r r 1°76 Ba 1lz r 

+ + ir? Bil 113 + 
7 r irs Ee 114 + 
4 4 173 Bs 115 4 
| ! 156 Bd 116 | 
l l 151 ES 117 i 

l I 1s2 Be 118 i 
u ~ 183 , 112 _ 
- - is4 BS 126 - 

4 / 136 BA 22 4 
a . lor BE 123 s 

. " 155 BC 124 . 
4 4 123 5D 125 4 
. ° 136 BE 126 . 
"n “a 131 BF 127 
- - 132 Ce et   

Altemativ- 
Zeichensatz 

ca
o 
be

 
TI

 
m
i
i
 

S0
7 e
e
 

D
o
 
a
m
 

n
o
d
s
 

s 
=
 

ap
 

=
 _— 

| 

— 
# 

r
s
 
7
 

— 
SN 
2
 

I
T
 
T
H
 

ha
 

1 
4 

nN 
L 

A 

CBM ASCII 

DEC HEX 

3S Cc 

# 6C 

= cc 

e& Cc 

~—
 

bh
 

b
e
 

er
 

i
 

e
e
 
W
u
 

do
 

oe
 

ae
 

te
 

©
 

tO
 

co
 

~y
 

T
e
n
 

fe
 

Gs
 
R
e
 

Ci
 

my
 

Ge
 

me
 

fu
 

fu
 

Da
 

pl
 

Ta
 

fa
 

fa
 

Bo
 

fu
 

fa
 

fu
 

fa
 

fa
 

e
d
 
d
e
 

de
 

I
;
 

& 
G
h
 

Wo
 

Ge
 

sy
 

215 

£16 

17 

21s 

213 

223 

en 
om ’ 

& 

Po
 

bo
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Po
 

Po
 

fo
e 

Pa
 

bo
 

fa
 

Pa
 

fe
 

pe
 

a
a
 

G
r
a
n
 

Ga
 

Gi
 

in
 

Ga
 

os
 

da
 

Pa
 

fa
 

fa
 

Fo
 

B
A
T
 

il
 

ra
 

t
e
 

f.
 

th
s 

fh
 

A
O
A
 

A
M
R
 

mM 
bt

 
D
i
o
 

oe
 
w
t
 
O
e
 

Oo
 
a
 

iS
 

cz
 

PEEK/ 

8 Mi 
K
a
e
a
i
A
w
e
a
a
h
i
e
a
w
a
y
w
a
o
 a 

fa
 

f
e
 

h
e
 
B
a
 
I
 

to
 

oe
 

So
 

ae
 
N
W
 

Do 
W
o
w
 
U
N
D
O
 

n
o
 
o
I
 
W
A
N
N
 

A
N
 

H
o
 
A
A
 

+a
 

> 
SG 
> 

1 ee 
161 
102 
las 

164 
165 
Ice 
147 
168 
143 

121 

b
e
 
b
e
 

du
b 

Gu
n 

D
u
 

f
i
 

fa 
Pa
 

ho 
ta
 

ho
 

fo
 

o
R
 
O
g
 

ta 
ha 

  

S = POKE 59468,12 A=POKE 59468,14 (s. Kapitel 1)     
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Tabelle A-4. CBM ASCIH-Kode im Arbeitsspeicher (Forts.) 
  

  

  

Alternativ- 
Zeichensatz 

aa 

wl 

BI 

Z
A
E
H
E
S
 

S
E
E
R
 
P
U
R
E
R
 

S
e
 
B
T
 

U
N
E
 
R
E
Y
N
E
 
D
Z
S
 

A
B
Z
 
M
E
 

L
e
 
O
Z
 

A 

CBM ASCII 

DEC HEX 

PEEK/ 
POKE 

G
e
 

&
 
G
m
 

lo
 

oO
 

40
 

We
 

os
 
4
 

to
 

| 
& 

so 
Po
 

Pa
 

Pa
 

Bo
 

fs
 

Ro
 

Po
 

fa
 

me
 

me
 

me
 

ee
 

ei 
de

 
u
 

ee
 

fi 5 D
A
N
M
A
R
K
 

203 
216 
e211 
ele 
213 
214 
215 
ele 
217 
2138 
213 
“se 
Se Sa 

fis
 

ho
 

d
a
 

222 fh 

ha
 

wl 
fh 

ad
 

f
o
 

f
i
 

f
i
a
 

f
a
 

r 

D
I
E
N
T
 

IA
 

Gs
 

Ri
 

Ra
 

fa
 

fa
 

Ba
 

fü
 

Pa
 

Bü
 

fa
 

Ra
 

fa
 

Ra
 

Ra
 

fs
 

ba
 

fa
 

fe
 

J
r
 
L
i
r
a
 

dl
 

GI
 

fa
 

dr
 

Oe
 

P
U
N
E
 
O
M
G
 
W
H
O
S
 
h
e
 

Po
 

fo
 

fa
 

Ba
 

fa
 

Po
 

u
 

‚
c
n
 

N: f
i
s
 

NT
 

248 

256 
251 
252 

~~ 

‘we! 

0 

fo
 

hy
 

A
C
A
 

oA
 

N
L
 

eo { 

  

Standard- Alternativ- CBM ASCII PEEK/ Standard- 
Zeichensatz Zeichensatz POKE Zeichensatz 

S A DEC HEX S 

c) 2 128 = 

= a 123 ad 

1 b | 1:36 il 

a c 1:1 = 

ia) d i22 a 
a e 133 m 

a f 134 = 
® 9 1:5 is 

= h 136 Bl 

se i 1:7 a 

a j 136 BE 

= k 127 2 

a | 146 a 

P] m in 141 in 
FT n N egativ- 142 gi 
a o schrift 142 a 

a p 144 a 

a q 145 7 
x r ide = 

3 s 147 cd 

aa t 145 IM 

wn u 143 Pi 

ud v 156 De] 

a w 121 u 

D> x [Se ia 

vd y 153 B 

ni z J 154 23 

i | 125 = 

D a 136 @ 

si si 137° H 

ii Bi 125 m 

a = 153 m 

a a 16a u 

u u lel 5 

i Ah lez - 

4 iid 162 a 

£3 fa 124 m 

7A a 165 a 
va ia 16eé xe 
a a 187 u 

i i 165 = 
u u 1E3 4 

id id ira Bg 

an 2 171 rH 

al a 1re2 r 

= = irs LE 

mM | ir4 = 

“4 u ifs = 

=) 11] 1ré fi 

ia i ir? as 

= | 172 = 
cj @ 173 2 

ay 33 120 a 

= = lal a 

= a lee a 

rd ral 1a = 
= =) 154 = 

=) = 155 m 
5 5 136 a 

al Al 197 a 

oa "a 155 ie 
3 = 123 

3 5 136 a 
fa fa 131 a 

S = POKE 59468,12 A = POKE 59468,14- (s. Kapitel 1)     
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Anhang B 

CBM Fehler-Meldungen 
Fehlermeldungen können im Zusammenhang mit fast jeder Tasteneingabe 

und jedem Programmlauf auf dem Bildschirm ausgegeben werden. Sowohl der CBM 
BASIC-Übersetzer als auch das Betriebssystem können Fehlermeldungen ausgeben, 
die im folgenden aufgeführt sind. 

Entdeckt der CBM BASIC-Übersetzer einen Fehler, dann stellt er seine 
Diagnose in Form einer Meldung dar, die mit einem Fragezeichen beginnt: 

? fehlerart ERROR IN LINE zeilennummer 

Neben dem unveränderlichen Teil der Meldung ERROR IN LINE (Fehler 
auf Programmzeile) erscheinen links die “fehlerart’’ und rechts die ‘‘zeilennummer” 
derjenigen Programmzeile, in der ein Fehler entdeckt wurde. Die möglichen Meldun- 
gen der ‘‘fehlerart’’ sind unten alphabetisch aufgeführt. Die Angabe einer "zeilen- 
nummer” entfällt beim Arbeiten in direktem Dialog. Nach jeder Fehlermeldung kehrt 
der Computer zum direkten Dialog zurück und zeigt mit der Nachricht READY an, 
dal% er für Benutzereingaben bereit ist. 

  

CBM BASIC-FEHLERMELDUNGEN 
  

Fehlerart Ursache und mögliche Abhilfe 

BAD SUBSCRIPT Beim Arbeiten mit einer Tabelle wurde der Versuch 

gemacht, einen Tabelleneintrag anzusprechen, der 

außerhalb des Wertebereichs der Indices lag, mit de- 
nen die Tabelle definiert wurde (DIM-Anweisung), 
oder eine Anzahl von Dimensionen enthielt, die nicht 
mit den Angaben in der zugehörigen DIM-Anweisung 
übereinstimmt, oder, bei fehlender DIM-Anweisung, 

einen Index-Wert größer 10 verwendete. Ändern Sie 
zur Abhilfe den Indexwert des Tabelleneintrags oder 

die Angaben in der DIM-Anweisung. 

CAN’T CONTINUE Ein Programmablauf kann nach Eingabe der Anwei- 

sung CONT nicht fortgesetzt werden, da das Pro- 

gramm in direktem Dialog verandert wurde, oder der Pro- 
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Fehlerart 

DIVISION BY ZERO 

FORMULA TOO COMPLEX 

ILLEGAL DIRECT 

ILLEGAL QUANTITY 

NEXT WITHOUT FOR 

OUT OF DATA 

Ursache und mögliche Abhilfe 

grammablauf im Zusammenhang mit einer Fehlermel- 
dung unterbrochen wurde. Korrigieren Sie zur Abhilfe 
den Programmfehler und geben Sie, wenn möglich, 
RUN ein, um das Programm von vorne zu starten 

oder mit einem GOTO an der Unterbrechungsstelle 
fortzusetzen. 

Diese Fehlermeldung ist die Antwort auf eine nicht 
zulässige Division durch Null. Prüfen Sie zur Abhilfe 
die Zahlenwerte der Variablen oder Konstanten in der 

angegebenen Zeilennummer. Ändern Sie das Pro- 
gramm derart, daß ein Divisor niemals den Wert O an- 
nehmen kann oder fügen Sie einen Null-Test vor jeder 
Division ein. 

Diese Meldung zeigt keinen Programmfehler an, son- 
dern erscheint, wenn die in einer Programmzeile ge- 
forderten Operationen zu komplex für CBM BASIC 
sind. Teilen Sie die beanstandete Programmzeile in 
zwei oder mehrere Ausdrücke und wiederholen Sie 
den Programmlauf. 

In direktem Dialog wurde eine Anweisung gegeben, 

die nur in Programmform zulässig ist, wie: DATA,. 
DEF FN, GET, GET#, INPUT, INPUT#. Geben Sie 
zur Abhilfe die gewünschte Operation in Form eines 

kurzen Programms ein. 

Einer Funktion wurden einer oder mehrere Parame- 

ter übergeben, die außerhalb des zulässigen Werte- 
bereichs lagen. Diese Meldung erfolgt auch, wenn mit 
USR eine Funktion angesprochen wird, noch ehe die 

Unterprogramm-Adresse in den Speicherplatzen 1 

und 2 abgelegt wurden. Prüfen Sie zur Abhilfe die 
Wertebereiche von Parametern mit Hilfe der Angaben 
in Kapitel 8. Ändern Sie das Programm derart, daß 
ein Argument immer im zulässigen Wertebereich liegt, 

oder fügen Sie eine Prüfung von Argumenten vor jeder 
Funktion ein. Bei einem USR-Fehler fügen Sie POKE- 
Anweisungen ein, mit denen die Unterprogramm- 
Adresse vor Ansprechen von USR gespeichert wird. 

Im Programm wurde eine NEXT-Anweisung ohne vor- 
angegangene FOR-Anweisung gefunden. Entweder 
war keine FOR-NEXT-Anweisung vorgesehen, oder 
die Variable nach NEXT stimmt nicht mit der Variab- 
len nach FOR überein. 

Bei Ausführung einer READ-Anweisung wird festge- 

stellt, daß alle Angaben in den DATA-Anweisungen 
bereits gelesen wurden. Jeder Variablen in READ 
muß ein Element in DATA entsprechen. Erweitern 
Sie zur Abhilfe die Zahl der Elemente in DATA oder 
beschränken Sie die Zahl der Variablen in READ auf 
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Fehlerart 

OUT OF MEMORY 

OVERFLOW 

REDIM’D ARRAY 

REDO FROM START 

RETURN WITHOUT GOSUB 

Ursache und mögliche Abhilfe 

die augenblickliche Zahl von Elementen in DATA. 
Fügen Sie eine RESTORE-Anweisung ein, um die 

Elemente von DATA erneut zu lesen; oder fügen Sie 
als letztes Element in DATA eine "Flagge" ein, nach 
deren Lesen keine weiteren READ-Anweisungen 
mehr ausgeführt werden. (Jedes nicht als DATA-Ele- 
ment verwendetes Zeichen kann als Flagge dienen. 

Der Speicherbereich für Benutzerprogramme (siehe 
Kapitel 7) war bereits belegt, als die Speicherung 
z.B. einer weiteren Programmzeile versucht wurde. 

Diese Meldung kann auch durch mehrfache FOR- 
NEXT- und/oder verschachtelte GOSUB-Anweisun- 
gen ausgelöst worden sein, die den Stapelspeicher be- 
legen; dies ist der Fall, wenn ?FRE(O) noch freien 
Speicherbereich für Programme anzeigt. Vereinfachen 
Sie zur Abhilfe das Programm; verringern insbesonde- 
re die Größe von Tabellen (Feldern). Möglicherweise 
müssen Sie das Programm segmentieren und die Seg- 
mente von einem externen Speicher nacheinander 
laden. (Siehe Kapitel 6). 

Das Ergebnis einer Berechnung liegt außerhalb des zu- 
läassigen Wertebereichs, d.h. die Zahl ist zu groß. Die 
größte im Computer zulässige Zahl ist 1.70141184E+38 
Zur Abhilfe kann es möglich sein , Wertüberschreitun- 
gen durch Änderung der Reihenfolge von Berechnun- 
gen zu vermeiden. 

Der Name für eine Tabelle (Feld) erscheint in mehr 
als einer DIM-Anweisung. Diese Meldung erscheint 
auch, wenn der Tabellenname zunächst ohne DIM 
verwendet wurde, d.h. mit elf Eintragungen, und spä- 

ter in einer DIM-Anweisung auftritt. Setzen Sie zur 
Abhilfe DIM-Anweisungen an den Programmanfang, 

um leicht prüfen zu können, daß jede DIM-Anweisung 

nur einmal ausgeführt wird. DIM darf nicht innerhalb 

einer FOR-NEXT-Schleife oder in einem Unterpro- 
gramm verwendet werden, wo Gefahr besteht, daß 
DIM mehr als einmal ausgeführt wird. 

Diese Meldung bedeutet keinen schwerwiegenden 
Fehler und tritt während der Ausführung einer INPUT- 

Anweisung auf, wenn die Eingabeaufforderung von 
INPUT mit einem falschen Datentyp beantwortet 

wurde (z.B. Zeichenkette statt erwarteter numerischer 
Variablen). Geben Sie als Abhilfe Daten vom richti- 
gen Typ ein. 

Im Programm wurde eine RETURN-Anweisung ohne 
vorangehende, zugehörige GOSUB-Anweisung ange- 
troffen. Löschen Sie als Abhilfe die RETURN-Anwei- 
sung oder tragen Sie die fehlende GOSUB-Anweisung 
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Fehlerart 

STRING TOO LONG 

SYNTAX 

TYPE MISMATCH 

UNDEF’D STATEMENT 

UNDEF’D FUNCTION 

Ursache und mögliche Abhilfe 

nach. Der Fehler kann durch unbeabsichtigte Ausfüh- 
rung eines Unterprogramms entstanden sein. Korrigie- 
ren Sie in diesem Fall den Flußplan des Programms 
und setzen Sie zur Unterstützung der Fehlersuche 

eine END- oder STOP-Anweisung unmittelbar vor 
den Anfang eines Unterprogramms. 

Mit Hilfe. des Verkettungs-Operators "+" wurde ver- 

sucht, eine Zeichenkette mit mehr als den zulässigen 
255. Zeichen zu bilden. Lösen Sie zur Abhilfe die Zei- 
chenkette in zwei oder mehr kürzere Zeichenketten 
auf und prüfen Sie vor Verkettungen mit der Funk- 
tion LEN die Länge von Zeichenketten. 

In der gerade im direkten Dialog eingegebenen oder 

bei Programmausführung angesprochenen Programm- 
zeile wurde ein Syntax-Fehler festgestellt. Diese hau- 
figste unter den Fehlermeldungen, entsteht durch 
Schreibfehler bei BASIC-Anweisungen, falscher Zei- 

chensetzung, nicht paarweisen Klammern, unzulässi- 
gen Zeichen usw. Beachten Sie, dalß® Syntax-Fehler 
erst beim Programmlauf, nicht schon bei der Eingabe 
festgestellt werden. 

Es wurde versucht, einer numerischen Variablen eine 

Zeichenkette zuzuordnen, oder umgekehrt, oder das 

Argument einer Funktion wurde im falschen Daten- 
typ angegeben. Andern Sie zur Abhilfe den Datentyp 
der beanstandeten Größe. Siehe Kapitel 8 für zulässi- 
ge Datentypen. 

Im Programm wurde der Versuch gemacht, zu einer 

nicht bestehenden Zeilennummer zu verzweigen. Fü- 
gen Sie zur Abhilfe eine Anweisung mit der genann- 

ten Zeilennummer ein oder verzweigen Sie zu einer 
anderen Zeilennummer. 

Im Programm wurde eine vom Benutzer definierte 
Funktion angesprochen, die nicht zuvor mit einer 
DEF FN-Anweisung erklärt wurde. Erklären Sie die 
Funktion mit DEF FN am Programmanfang. 

  

FEHLERMELDUNGEN DES BETRIEBSSYSTEMS 
  

Fehlerart 

BAD DATA 

Ursache und mogliche Abhilfe 

Statt der erwarteten numerischen Daten wurde eine 
Zeichenkette eingegeben. Andern Sie zur Abhilfe die 
Eingabe auf numerische Daten oder andern Sie das 
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Fehlerart 

BADDISK 

DEVICE NOT PRESENT 

FILE ALREADY EXISTS 

FILE NOT FOUND 

FILE NOT OPEN 

FILE OPEN 

LOAD 

Ursache und mögliche Abhilfe 

Programm derart, dal es die Eingabe von Zeichenket- 
ten zuläßt. 

Bei Ausführung einer HEADER-Anweisung wurde ein 
Fehlverhalten der Diskette registriert, ausgelöst durch 

eine fehlende Diskette im Floppy-Disk-Speicher oder 
einen Schreibschutz an der Diskette oder eine defekte 

magnetische Oberfläche. Überprüfen Sie zur Abhilfe 
die Diskette im Floppy-Disk-Speicher, entfernen Sie 
einen vorhandenen Schreibschutz oder tauschen Sie 
die Diskette bei defekter Oberfläche aus. 

Das Ansprechen eines externen Gerätes über den 
IEEE 488-Bus blieb ohne Rückantwort. Das Statusre- 
gister hat nach Ablauf der Wartezeit den Wert 2 ange- 
nommen. Diese Fehlermeldung kann bei jeder Ein/ 
Ausgabe-Anweisung auftreten. Überprüfen Sie zur 

Abhilfe, ob die OPEN-Anweisung die richtige Geräte- 

nummer angibt. War die beanstandete Anweisung zu- 
vor ausführbar, prüfen Sie das angesprochene Gerät 
auf Fehlfunktion, Fehlanschluß oder Betriebszustand 
Ein/Aus. 

Beim Kopieren einer Quelldatei mit der Anweisung 
COPY wird festgestellt, daß diese Datei bereits auf 

der Ziel-Diskette existiert. Löschen Sie zur Abhilfe 
die Datei auf der Ziel-Diskette oder verwenden Sie 

eine andere Diskette als Ziel-Diskette. 

In einer LOAD- oder OPEN-Anweisung wurde ein Da- 

teiname angegeben, der auf dem angegebenen Gerat 
nicht gefunden werden konnte. Prufen Sie zur Abhilfe, 

ob Sie das Speichergerat mit der. richtigen Kassette 
oder Diskette geladen haben. Prufen Sie die Dateina- 
men auf der Kassette oder Diskette nach moglichen 
Schreibfehlern. 

Es wurde der Zugriff auf eine Datei versucht, die 
nicht durch eine OPEN-Anweisung zuvor geöffnet 
wurde. Die Abhilfe besteht im Öffnen der Datei mit 
OPEN. 

Es wurde das Öffnen einer Datei versucht, die bereits 

durch eine vorausgehende OPEN-Anweisung geöffnet 
worden war. Prüfen Sie zur Abhilfe die logische Datei- 
nummer in den OPEN-Anweisungen, um sicherzustel- 
len, daß für jede Datei eine verschiedene Dateinummer 
verwendet wurde. Fügen Sie eine CLOSE-Anweisung 
ein, ehe Sie die gleiche Datei für eine Ein/Ausgabe- 
Operation erneut Öffnen wollen. 

Beim Laden eines Programms von der Kassette ist 
eine unzulässige Zahl von Bandlesefehlern aufgetreten 

(mehr als 31), die nicht gelöscht wurden. Diese Fehler- 
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Fehlerart , Ursache und mögliche Abhilfe 

meldung wird im Zusammenhang mit der Anweisung 
LOAD ausgegeben. 

NOT INPUT FILE Es wurde das Lesen einer Datei auf Kassette versucht, 

die nur zum Schreiben geöffnet worden ist. Prüfen Sie 
als Abhilfe die Parameter in den Anweisungen READ# 
und OPEN. Zum Lesen von einer Kassetten-Datei 
muß der dritte Parameter in OPEN O sein. 

NOT OUTPUT FILE Es wurde versucht, auf eine Kassetten-Datei zu schrei- 
ben, die nur zum Lesen geöffnet worden war. Prüfen 
Sie zur Abhilfe die Parameter in den Anweisungen 
PRINT# und OPEN. Beim Schreiben auf eine Datei 
ist als dritter Parameter in OPEN eine 1 (oder eine 2, 
wenn eine Bandendemarke EOT gewünscht ist) erfor- 
derlich. 

VERIFY ERROR Bei Ausführung der Anweisung VERIFY wird festge- 
stellt, da das Programm im Speicher des Computers 
und das zu prüfende Programm auf einem externen 
Speicher nicht übereinstimmen. 

  

FEHLERMELDUNGEN DES DISKETTEN-BETRIEBS-SYSTEMS (DOS) 
  

ANFORDERUNG VON FEHLERMELDUNGEN 

Führen Sie in BASIC 4.0 zur Anforderung und Bildschirmdarstellung von 
Fehlermeldungen eine PRINT-Anweisung mit den Variablen DS oder DS aus. Die 
Fehlermeldung ist in DS$ wie folgt verschlüsselt: 

"DS$ 
FEHLER- 

NN MELDUNG SS BB 
y- —— 

| { Fehlerort: Sektor(Block)nummer 

| Fehlerort: Spurnummer 

Fehlerart 

Fehlernummer 

Im BASIC < 3.0 ist kein Zugriff auf die Variablen DS oder DS$ möglich. 
Zur Untersuchung des Fehlerstatus eines Floppy Disk-Speichers müssen Sie eine logi- 

sche Datei mit der Anweisung OPEN Öffnen, in der als Geräteadresse 8 und als Sekun- 
däaradresse 15 angegeben sind. Danach müssen Sie vier Zeichenketten-Variable lesen 
und auf dem Bildschirm darstellen: 

  

  

10 OPEN 1,8,15 
20 INPUT#1, A$, B$, C$, D$ 
30 PRINT A$,B$,C$,D$ 
40 CLOSE 1 
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AS ist die Nummer der Fehlermeldung, B$ enthält die Fehlermeldung, CP 
gibt die Nummer der Spur an und D$ die Nummer des Sektors. 

Tabelle B-1 enthält eine Zusammenstellung der Spurnummern und Sektor- 

nummern aller DOS-Fehlermeldungen. 

Tabelle B-1. Fehlermeldungen des Betriebssystems für Disketten, DOS 
  

  

  

  

  

  

                    

Fehler #] Fehlermeldung Fehlerart ed # Sektor # 

5 a 
3 ¢ } 00 OK . " 00 00 
83|01 | FILESSCRATCHED Dateien gelöscht Ss* 00 

© 
s | 

20 READ ERROR Block-Kopfeintrag nicht gefunden | SSt BBt 
. | 21 READ ERROR Kein Synchronisierzeichen SS BB 

g 2} 22 | READ ERROR Datenblock nicht vorhanden ss BB 
&%3 | 23 | READERROR Prüfsummenfehler im Datenblock | SS BB 

u | 24 READ ERROR Fehlerhafte Byte-Dekodierung SS BB 
27 READ ERROR Prüfsummenfehler im Kopfeintrag | SS BB 

Hw. | 25 WRITE ERROR Schreib-/Priif-Fehler SS BB 
ö = 26 | WRITE PROTECT ON Schreibschutz wirksam ss BB 
£ © 28 WRITE ERROR Datenblock zu lang SS BB 
a 29 DISK ID MISMATCH Abweichende Disketten-Kennzahl SS BB 

30 SYNTAX ERROR Allgemeine Syntax 00 00 
31 SYNTAX ERROR Ungültige Anweisung 00 00 

, 32 SYNTAX ERROR Zu lange Anweisung 00 00 
x 8 | 33 SYNTAX ERROR Ungültiger Dateiname 00 00 
€ § | 34 SYNTAX ERROR Dateiname fehlt 00 00 
Zi | 39 SYNTAX ERROR Ungültige DOS-Anweisung 00 00 

50 SYNTAX ERROR Aufzeichnung nicht vorhanden Ss BB 
51 SYNTAX ERROR Aufzeichnung zu kurz; Überlauf SS BB 
52 SYNTAX ERROR Disketten-Überlauf Ss BB 

60 WRITE FILE OPEN Datei bereits geöffnet z. Schreiben | 00 00 
61 FILE NOT OPEN Datei nicht geöffnet 00 00 

«= | 62 | FILE NOT FOUND Datei nicht gefunden 00 00 
s2|63 FILE EXISTS Datei existierte bereits 00 00 
ö $ | 64 FILE TYPE MISMATCH Dateityp-Angaben widersprüchlich | OO 00 
“165 | NOBLOCK Kein freier Block (Sektor) Ss BB 

66 ILLEGAL TRACK AND SECTION Spur und Sektor unzulassig ss BB 
67 ILLEGAL SYSTEM TRACK AND SECTOR | Spur und Sektor unzulässig SS BB 

ı 70 NO CHANNEL Kein freier Kanal 00 00 
Es | 71 DIRERROR Inhaltsverzeichnis unzutreffend 00 00 
%5 | 72 DISK FULL Diskette voll 00 00 
pd | 73 | DOS MISMATCH Abweichende DOS-Version 00 00 

174 DRIVE NOT READY Laufwerk ohne Diskette 00 00 

*) Die Spurnummer MM gibt die Anzahl gelöschter Dateien an. 

) Der Fehlerort wird in SS, BB mitgeteilt. 

LESEFEHLER 

Fehlernummer Fehlermeldung Fehlerursache 

20 Kopfeintrag des Die Kontrolleinheit des Floppy Disk-Spei- 
Blocks nicht chers kann den Kopfeintrag des gewünsch- 
gefunden ten Datenblocks nicht finden. Ursache 

kann eine unzulässige Sektornummer oder 
die Löschung des Kopfeintrags sein. 
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Fehlernummer Fehlermeldung 

21 Synchronisier-Marke 
nicht gefunden 

22 Datenblock nicht 
vorhanden 

23 Prüfsummen-Fehler 
im Datenblock 

24 Byte-Dekodier- 
Fehler 

27 Prüfsummenfehler 

im Kopfeintrag 

SCHREIBFEHLER 

Fehlernummer Fehlermeldung 

25 Schreib-Prüffehler 

26 WRITE PROTECT 
ON 

Fehlerursache 

Die Kontrolleinheit des Floppy Disk-Spei- 

chers kann auf der gewünschten Spur keine 
Synchronisier-Marke finden. Ursache kann 

eine Dejustierung des Schreib/Lese-Kopfes, 
eine fehlende Diskette oder ein Gerätefeh- 
ler sein. 

Die Kontrolleinheit des Floppy Disk-Spei- 
chers wurde aufgefordert, einen Daten- 
block zu lesen oder zu prüfen, der nicht 
ordnungsgemäß aufgezeichnet wurde. Diese 
Fehlermeldung tritt im Zusammenhang mit 
BLOCK-Anweisungen auf und gibt einen 

unzulässigen Zugriff auf eine Spur und/oder 
einen Sektor an. 

Diese Fehlermeldung gibt an, daß ein oder 
mehrere Bytes der gelesenen Daten fehler- 
haft ist. Die Daten wurden zwar in den 

Speicher des Betriebssystems DOS im 
Floppy Disk-Speicher gelesen, die Prüfsum- 

me zeigt aber einen Fehler in den übertra- 
genen Daten an. Diese Meldung kann auch 
Hinweis auf Erdungsprobleme sein. 

Daten oder ein Kopfeintrag wurden zwar in 

den DOS-Speicher gelesen, aufgrund eines 
Gerätefehlers ist jedoch ein fehlerhaftes 
Bit-Muster aufgetreten. 

Die Kontrolleinheit im Floppy Disk-Spei- 
cher hat einen Fehler im Kopfeintrag des 
gewünschten Datenblocks festgestellt. Der 
Datenblock wurde nicht in den Speicher 

des Betriebssystems DOS gelesen. Auch 
diese Meldung kann ein Hinweis auf Erdungs- 
probleme sein. 

Fehlerursache 

Diese Meldung wird ausgegeben, wenn die 
Kontrolleinheit im Floppy Disk-Speicher 
keine Übereinstimmung zwischen den auf- 
gezeichneten und den im Speicher des Be- 
triebssystems DOS gespeicherten Daten 
feststellt. 

Diese Meldung wird ausgegeben, wenn die 
Kontrolleinheit des Floppy Disk-Speichers 

einen Datenblock schreiben sollte, obwohl 
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Fehlernummer 

28 

29 

Fehlermeldung 

Langer Datenblock 

DISK ID 

SYNTAX-FEHLER 

Fehlernummer 

30 

31 

32 

33 

34 

Fehlermeldung 

Allgemeine Syntax 

Ungültige Anweisung 

Zu lange Zeile 

Ungültiger Dateiname 

Keine Datei 
vorhanden 

Fehlerursache 

der Schalter für Schreibschutz betätigt war. 
Dieser Fall tritt ein, wenn an einer Diskette 
der Schreibschutz angebracht wurde. 

Die Kontrolleinheit des Floppy Disk-Spei- 

chers versucht, die Synchronisiermarke des 
nächsten Kopfeintrags zu entdecken, nach- 

dem ein Datenblock geschrieben wurde. 
Wenn die Synchronisiermarke nicht inner- 

halb einer festgesetzten Zeit erscheint, 

wird eine Fehlermeldung erzeugt. Ursache 
des Fehlers ist ein schlechtes Format der 
Diskette (Daten erstrecken sich in den 

nächsten Block) oder ein Gerätefehler. 

Die Kontrolleinheit des Floppy Disk-Spei- 
chers sollte auf eine nicht:initiierte Disket- 
te zugreifen. Diese Fehlermeldung kann 
auch bei einer Diskette mit schlechtem 
Kopfeintrag ausgelöst werden. 

Fehlerursache 

Das Betriebssystem für Disketten, DOS, 

kann die über den Befehlskanal gesandte 
Anweisung nicht interpretieren. Dies wird | 
typisch verursacht durch eine unzulässige 
Zahl von Dateinamen oder unzulässige An- 

ordnungen, wenn z.B. zwei Dateinamen 

auf der linken Seite einer COPY-Anwei- 
sung erscheinen. 

Das Betriebssystem DOS erkennt die An- 

weisung nicht an. Die Anweisung muß mit 
der ersten Stelle beginnen. 

Die gesamte Anweisung ist länger als 40 
Zeichen. 

In einer OPEN- oder SAVE-Anweisung 
wurde ein bereits existierender Dateiname 
angegeben. 

Der Dateiname wurde in der Anweisung 

vergessen oder das Betriebssystem DOS 
interpretiert ihn nicht als solchen. Typische 
Ursachen sind fehlende Anfuhrungszeichen 
() oder Doppelpunkte (:) in der Anwei- 
sung. 
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Fehlernummer 

39 

50 

51 

52 

DATEIFEHLER 

Fehlernummer 

60 

61 

62 

63 

Fehlermeldung 

Unzulassige DOS- 
Anweisung 

Aufzeichnung nicht 
vorhanden 

Uberlauf der 
Aufzeichnung 

Datei zu groß 

Fehlermeldung 

WRITE FILE OPEN 

FILE NOT OPEN 

FILE NOT FOUND 

FILE EXISTS 

Fehlerursache 

Eine nicht interpretierte Anweisung an das 
Betriebssystem DOS wurde empfangen. 

Mit einer INPUT#- oder GET#-Anweisung 
wurde eine Aufzeichnung jenseits des En- 
des der augenblicklichen Datei angespro- 
chen. Die Fehlermeldung entsteht, wenn 
die angesprochene Aufzeichnung gelesen 
werden soll; sie ist nicht notwendigerweise 
ein Fehler, wenn Sie an das Ende einer Da- 
tei positionieren, um neue Aufzeichnungen 
an die alte Datei anzufügen. 

Eine PRINT#-Anweisung versuchte mehr 
als die zulässige Zahl von Zeichen in eine 
Relative Datei zu schreiben. Der ab- 

schließende Wagenrücklauf (CR) wird als 
ein Zeichen in der Aufzeichnungslänge ge- 

zahlt. 

Die augenblickliche Aufzeichnungsstelle 
läßßtt erkennen, daß bei der nächsten 
Schreiboperation auf die Diskette ein 
Überlauf auftritt. 

Fehlerursache 

Diese Fehlermeldung wird erzeugt, wenn 
eine zum Schreiben geöffnete Datei nicht 
geschlossen wurde, ehe sie zum Lesen er- 
neut geöffnet wurde. 

Diese Fehlermeldung wird erzeugt, wenn 

auf eine Datei zugegriffen wurde, die nicht 
im Betriebssystem DOS geöffnet wurde. 
Manchmal wird in solchen Fällen keine 
Fehlermeldung erzeugt; die Aufforderung 
zum Zugriff wird in diesem Fall ignoriert. 

Die gewünschte Datei besteht nicht im an- 
gegebenen Laufwerk des Floppy Disk- 
Speichers. 

Der Dateiname einer neu angelegten Datei 

besteht bereits auf der Diskette. 
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Fehlernummer Fehlermeldung 

64 FILE TYPE 
MISMATCH 

65 NO BLOCK 

66 ILLEGAL TRACK 
OR SECTOR 

67 ILLEGAL SYSTEM 
TRACK AND 
SECTOR | 

SYSTEMFEHLER | 

Fehlernummer Fehlermeldung 

70 NO CHANNEL 

71 DIR ERROR 

Fehlerursache 

Der Dateityp der gewunschten Datei stimmt 
nicht mit dem Dateityp im Inhaltsverzeich- 
nis überein. 

Diese Fehlermeldung wird im Zusammen- 
hang mit einer BLOCK ALLOCATE-An- 
weisung erzeugt und gibt an, daß der be- 
zeichnete Block bereits zugewiesen wurde. 
Die Parameter in der Fehlermeldung geben 
Spur und Sektor an, die mit nächsthöherer 
Kennzahl verfügbar sind. Sind die Parame- 
ter Null, dann sind alle Blöcke mit höherer 
Kennzahl in Benutzung. 

Es wurde der Versuch gemacht, auf einen 

Sektor zuzugreifen, der physikalisch nicht 
existiert. Die Spur- und/oder Sektornum- 
mer in den Angaben liegt außerhalb des zu- 
lässigen Wertebereichs für die angesproche- 
ne Diskette. Sie sollten eine derartige Feh- 
lermeldung nur bei Dateien mit wahlfreiem 
Zugriff sehen. 

Beim Zugriff auf Dateien für Programme 
oder Daten wurde der Versuch gemacht, 
auf einen Sektor zuzugreifen, der für das 
Disketten-Betriebssystem reserviert ist. 

Fehlerursache 

Der gewünschte Kanal ist nicht verfügbar 
oder alle Kanäle sind in Benutzung. Zur 
gleichen Zeit können max. 5 Sequentielle 
Dateien geöffnet werden. Kanäle für direk- 

ten Zugriff können bis zu sechs geöffnete 
Dateien haben. 

Die Speicherbelegungsliste BAM stimmt 
nicht mit der internen Zählung überein. 
Das Problem liegt innerhalb der BAM- 
Zuordnung oder die Blockbelegungsliste 
BAM wurde im Speicher des Betriebs- 

systems DOS überschrieben. Initiieren Sie 

die Diskette erneut, um die Blockbelegungs- 
liste BAM im Speicher wieder anzulegen. 
Benutzte Dateien können durch diese Kor- 
rektur geschlossen werden. 
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Fehlernummer 

12 

713 

74 

Fehlermeldung 

DISK FULL 

DOS MISMATCH 

DRIVE NOT 
READY 

Fehlerursache 

Entweder sind alle Blöcke auf d er Diskette 

in Benutzung, oder das Inhalts\yerzeichnis 
lauft über (mehr als 152 Einträge). 

Daten, die auf eine Diskette int rgendeiner 
Version des Betriebssystems DMS gesgchrie- 
ben wurden, kOnnen mit jeder @ nderen 
DOS-Version gelesen werden. Zu im Schrei- 

ben auf die Diskette müssen Sie jedoch die 
gleiche DOS-Version verwenden ‚mit der 
die Diskette initiiert wurde. Fehr Jernummer 
73 wird gemeldet, wenn Sie verS uchen, 
beim Schreiben auf eine Diskette eine ab- 
weichende DOS-Version zu verVVenden, 

als beim Anlegen und Initiieren ger Disket- 
te verwendet wurde. 

Es wurde versucht, auf eine Diskette im 
angegebenen Laufwerk eines CB M 8050 
Floppy Disk-Speichers zuzugreifen. 
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Anhang C 

Umwandlungs-Tabellen 
Dieser Anhang enthält folgende Nachschlag-Tafeln: 

Potenzen der Zahl 2 

Mathematische Konstanten 

Potenzen der Zahl 16 

Hexadezimal-Dezimal-Umwandlung von Ganzzahlen 

Potenzen der Zahl 10 in Hexadezimal-Darstellung 

HEXADEZIMAL-DEZIMAL-UMWANDLUNGEN 

Die Tabelle auf den folgenden Seiten erlaubt 
eine unmittelbare Umwandlung zwischen Hexa- 
dezimalzahlen im Bereich O - FFF und Dezimal- 
zahlen im Bereich 0- 4095. Fiir die Umwandlung 
größerer Ganzzahlen addieren Sie zu den Tabel- 
lenwerten aus dem Bereich 0- FFF bzw. 0- 4095 
Werte aus folgender Tabelle: 

Dezimal Hexadezimal Dezimal Hexadezimal 

a} 000 4 096 20 000 131 072 

02 000 8 192 30 000 196 608 

03 000 12 288 40 000 262 144 

04 000 16 384 50 000 327 680 

05 000 20 480 60 000 393 216 

06 000 24 576 70 000 458 752 

07 000 28 672 80 000 524 288 

08 000 32 768 90 000 589 824 

09 000 36 864 AO 000 655 360 

0A 000 40 960 BO 000 720 896 

OB 000 45 056 CO 000 786 432 

0C 000 49 152 DO 000 851 968 

OD 000 53 248 EO 000 917 504 

OE 000 57 344 FO 000 983 040 

OF 000 61 440 100 000 1 048 576 

10 000 65 536 200 000 2 097 152 

11 000 69 632 300 000 3 145 728 

12 000 73 728 400 000 4 194 304 

13 000 77 824 500 000 5 242 880 

14 000 81 920 600 000 6 291 456 

15 000 86 016 700 000 7 340 032 

16 000 90 112 800 000 8 388 608 

17 000 94 208 900 000 9 437 184 

18 000 98 304 AOO 000 10 485 760 

19 000 102 400 BOO 000 11 534 336 

1A 000 106 496 C00 000 12 582 912 

1B 000 110 592 DOO 000 13 63] 488 
IC 000 114 688 EOO 000 14 680 064 

1D 000 118 784 FOO 000 15 728 640 

IE 000 122 880 1 000 000 16 777 216 

IF 000 126 976 2 000 000 33 554 432 

Hexadezimale Bruchzahlen werden in folgenden 
Schritten in dezimale Bruchzahlen umgewandelt: 

Drücken Sie die hexadezimale Bruchzahl als 

Ganzzahl, multipliziert mit 16", aus. Hier- 
bei stellt n die Anzahl der Stellen nach dem 
Hexadezimal-Punkt dar: 

0.CA9BF3j6 ?CA9YBF3j6 x 16° 

2. Finden Sie die Dezimaldarstellung dieser 
hexadezimalen Ganzzahl: 

CAYBF3;6 = 13 278 19510 
3. Multiplizieren Sie die Dezimaldarstellung 

mit 167 (wofür dieses Kapitel eine Potenz- 
tabelle enthält): 

13 278 195 x 0.59604 64477 x 1077 
= 0.791 442 09615 

= 0.CA9B F346 

Dezimale Bruchzahlen werden in hexadezimale 
Bruchzahlen durch wiederholte Multiplikatio- 
nen des dezimalen Bruchanteils mit 16 und Um- 
wandlung des entstehenden Ganzzahlanteils in 
Hexadezimalzahlen umgewandelt, wie folgendes 
Schema am Dezimalbruch 0.895 zeigt: 

x16 x16 x16 x16 

u NZ 
_ 

0.E15E 16 
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HEXADEZIMAL-DEZIMAL-UMWANDLUNG VON GANZZAHLEN 
  

  

0 | 2 3 4 5 6 - 7 8 9 A B c D E F 

00 0000 0001 0002 0003 0004 0005 0006 0007 0008 0009 0010 0011 0012 0013 0014 0015 
01 0016 0017 0018 0019 0020 0021 0022 0023 0024 0025 0026 0027 0028 0029 0030 0031 

02 0032 0033 0034 0035 0036 0037 0038 0039 0040 0041 0042 0043 0044 0045 0046 0047 

03 0048 0049 0050 0051 0052 0053 0054 0055 0056 0057 0058 0059 0060 0061 0062 0063 

04 0064 0065 0066 0067 0068 0069 0070 0071 0072 0073 0074 0075 0076 0077 0078 0079 

05 0080 0081 0082 0083 0084 0085 0086 0087 0088 0089 0090 0091 0092 0093 0094 0095 

06 0096 0097 0098 0099 0100 0101 0102 0103 0104 0105 0106 0107 0108 0109 0110 0111 

07 0112 O13 O114 O115 0116 0117 0118 0119 0120 0121 0122 0123 0124 0125 0126 0127 

08 0128 0129 0130 0131 0132 0133 0134 0135 0136 0137 0138 0139 0140 0141 0142 0143 

09 0144 0145 0146 0147 0148 0149 0150 0151 0152 0153 0154 0155 0156 0157 0158 0159 

0A 0160 0161 0162 0163 0164 0165 0186 0167 0168 0169 0170 0171 0172 0173 0174 0175 

OB 0176 0177 0178 0179 0180 0181 0182 0183 0184 0185 0186 0187 0188 0189 0190 0191 

OC 0192 0193 0194 0195 0196 0197 0198 0199 0200 0201 0202 0203 0204 0205 0206 0207 

0D 0208 0209 0210 021) 0212 0213 0214 0215 0216 0217 0218 0219 0226 0221 0222 0223 
OE 0224 0225 0226 0227 0228 0229 0230 023) 0232 0233 0234 0235 0236 0237 0238 0239 

OF 0240 0241 0242 0243 0244 0245 0246 0247 0248 0249 0250 0251 0252 0253 0254 0255 
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HEXADEZIMAL-DEZIMAL-UMWANDLUNG VON GANZZAHLEN 

  

  

  

  

    

0 | 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 

10 0256 0257 0258 0259 0260 0261 0262 0263 0264 0265 0266 0267 0268 0269 0270 0271 

11 0272 0273 0274 0275 0276 0277 0278 0279 0280 0281 0282 0283 0284 0285 0286 0287 

12 0288 0289 0290 0291 0292 0293 0294 0295 0296 0297 0298 0299 0300 0301 0302 0303 
13 0304 0305 0306 0307 0308 0309 0310 0311 0312 0313 0314 0315 0316 0317 0318 0319 

14 0320 0321 0322 0323 0324 0325 0326 0327 0328 0329 0330 033] 0332 0333 0334 0335 
15 0336 0337 0338 0339 0340 0341 0342 0343 0344 0345 0346 0347 0348 0349 0350 035) 
16 0352 0353 0354 0355 0356 0357 0358 0359 0360 0361 0362 0363 0364 0365 0366 0367 
17 0368 0369 0370 0371 0372 0373 0374 0375 0376 0377 0378 0379 0380 0381 0382 0383 

18 0384 0385 0386 0387 0388 0389 0390 0391 0392 0393 0394 0395 0396 0397 0398 0399 
19 0400 0401 0402 0403 0404 0405 0406 0407 0408 0409 0410 0411 0412 0413 0414 0415 
1A 0416 0417 0418 0419 0420 0421 0422 0423 0424 0425 0426 0427 0428 0429 0430 0431 
1B 0432 0433 0434 0435 0436 0437 0438 0439 0440 0441 0442 0443 0444 0445 0446 0447 

IC 0448 0449 0450 0451 0452 0453 0454 0455 0456 0457 0458 0459 0460 0461 0462 0463 
1D 0464 0465 0466 0467 0468 0469 0470 0471 0472 0473 0474 0475 0476 0477 0478 0479 
1E 0480 0481 0482 0483 0484 0485 0486 0487 0488 0489 0490 049) 0492 0493 0494 0495 
IF 0496 0497 0498 0499 0500 0501 0502 0503 0504 0505 0506 0507 0508 0509 0510 0511 

20 0512 0513 0514 0515 0516 0517 0518 0519 0520 0521 0522 0523 0524 0525 0526 0527° 
21 0528 0529 0530 053] 0532 0533 0534 0535 0536 0537 0538 0539 0540 0541 0542 0543 
22 0544 0545 0546 0547 0548 0549 0550 0551 0552 0553 0554 0555 0556 0557 0558 0559 
23 0560 0561 0562 0563 0564 0565 0566 0567 0568 0569 0570 057] 0572 0573 0574 0575 

24 0576 0577 0578 0579 0580 0581 0582 0583 0584 0585 0586 0587 0588 0589 0590 0591 
25 0592 0593 0594 0595 0596 0597 0598 0599 0600 0601 0602 0603 0604 0605 0606 0607 
26 0608 0609 0610 061) 0612 0613 0614 0615 M16 0617 0618 0619 0620 0621 0622 0623 
27 0624 0625 0626 0627 0628 0629 0630 0631 0632 0633 0634 0635 0636 0637 0638 0639 

28 0640 0641 0642 0643 0644 0645 0646 0647 0648 0649 0650 0651 0652 0653 0654 0655 
29 0656 0657 0658 0659 0660 0661 0662 0663 0664 0665 0666 0667 0668 0669 0670 0671 
2A 0672 0673 0674 0675 0676 0677 0678 0679 0680 0681 0682 0683 0684 0685 0686 0687 
2B 0688 0689 0690 0691 0692 0693 0694 0695 0696 0697 0698 0699 0700 0701 0702 0703 

2C 0704 0705 0706 0707 0708 0709 0710 0711 0712 0713 0714 0715 0716 0717 0718 0719 
2D 0720 0721 0722 0723 0724 0725 0726 0727 0728 0729 0730 0731 0732 0733 0734 0735 
2E 0736 0737 0738 0739 0740 0741 0742 0743 0744 0745 0746 0747 0748 0749 0750 075) 
2F 0752 0753 0754 0755 0756 0757 0758 0759 0760 0761 0762 0763 0764 0765 0766 0767 

30 0768 0769 0770 0771 0772 0773 0774 0775 0776 0777 0778 0779 0780 0781 0782 0783 
3] 0784 0785 078 0787 0788 0789 0790 0791 0792 0793 0794 0795 0796 0797 0798 0799 
32 0800 0801 0802 0803 0804 0805 0806 0807 0808 0809 0810 0811 0812 0813 0814 0815 
33 0816 0817 0818 0819 0820 0821 0822 0823 0824 0825 0826 0827 0828 0829 0830 0831 

34 0832 0833 0834 0835 0836 0837 0838 0839 0840 0841 0842 0843 0844 0845 0846 0847 
35 0848 0849 0850 0851 0852 0853 0854 0855 0856 0857 0858 0859 0860 0861 0862 0863 
36 0864 0865 0866 0867 0868 0869 0870 0871 0872 0873 0874 0875 0876 0877 0878 0879 
37 0880 0881 0882 0883 0884 0885 0886 0887 0888 0889 0890 0891 0892 0893 0894 0895 

38 0896 0897 0898 0899 0900 0901 0902 0903 0904 0905 0906 0907 0908 0909 0910 0911 
39 0912 0913 0914 0915 0916 097 0918 0919 0920 0921 0922 0923 0924 0925 0926 0927 
3A 0928 0929 0930 0931 0932 0933 0934 0935 0936 0937 0938 0939 0940 0941 0942 0943 
3B 0944 0945 0946 0947 0948 0949 0950 0951 0952 0953 0954 0955 0956 0957 0958 0959 

3C 0960 0961 0962 0963 0964 0965 0966 0967 0968 0969 090 097) 0972 0973 0974 0975 
3D 0976 0977 0978 0979 0980 0981 0982 0983 0984 0985 0986 0987 0988 0989 0990 0991 
3E 0992 0993 0994 0995 09% 0997 0998 0999 1000 1001 1002 1003 1004 1005 1006 1007 
3F 1008 1009 1010 1011 1012 1013 1014 1015 1016 1017 1018 1019 1020 1021 1022 1023 
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HEXADEZIMAL-DEZIMAL-UMWANDLUNG VON GANZZAHLEN 
  

  

  

  

    

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 

40 1024 1025 1026 1027 1028 1029 1030 1031 1032 1033 1034 1035 1036 1037 1038 1039 
4) 1040 1041 1042 1043 1044 1045 1046 1047 1048 1049 1050 1051 1052 1053 1054 1055 
42 1056 1057 1058 1059 1060 1061 1062 1063 1064 1065 1066 1067 1068 1069 1070 1071 
43 1072 1073 1074 1075 1076 1077 1078 1079 1080 1081 1082 1083 1084 1085 1086 1087 

44 1088 1089 1090 1091 1092 1093 1094 1095 1096 1097 1098 1099 1100 1101 1102 1103 
45 1104 1105 1106 1107 1108 1109 1110 1111 1132 1113 1114 1115 1116 1117 1118 1119 
46 1120 1121 1122 1123 1124 1125 1126 1127 1128 1129 1130 1131 1132 1133 1134 1135 
47 1136 1137 1138 1139 1140 1141 1142 1143 1144 1145 1146 1147 1148 1149 1150 1151 

48 1152 1153 1154 1155 1156 1157 1158 1159 1160 1161 1162 1163 1164 1165 1166 1167 

49 1168 1169 1170 1171 1172 1173 1174 1175 1176 11377. 1178 1179 1180 1181 1182 1183 
4A 1184 1185 1186 1187 1188 1189 1190 1191 1192 1193 1194 1195 1196 1197 1198 1199 

4B 1200 1201 1202 1203 1204 1205 1206 1207 1208 1209 1210 121] 1212 1213 1214 1215 

4C 1216 1217 1218 1219 1220 1221 1222 1223 1224 1225 1226 1227 1228 1229 1230 123) 
4C 1232 1233 1234 1235 1236 1237 1238 1239 1240 1241 1242 1243 1244 1245 1246 1247 
4E 1248 1249 1250 125) 1252 1253 1254 1255 1256 1257 1258 1259 1260 1261 1262 1263 
4F 1264 1265 1266 1267 1268 1269 1270 127) 1272 1273 1274 1275 1276 1277 1278 1279 

30 1280 1281 1282 1283 1284 1285 1286 1287 1288 1289 1290 1291 1292 1293 1294 1295 
51 1296 1297 1298 1299 1300 1301 1302 1303 1304 1305 1306 1307 1308 1309 1310 1311 
52 1312 1313 1314 1315 1316 1317 1318 1319 1320 1321 1322 1323 1324 1325 1326 1327 
53 1328 1329 1330 1331 1332 1333 1334 1335 1336 1337 1338 1339 1340 1341 1342 1343 

54 1344 1345 1346 1347 1348 1349 1350 1351 1352 1353 1354 1355 1356 1357 1358 1359 
55 | 1360 1361 1362 1363 1364 1365 1366 1367 1368 1369 1370 137) 1372 1373 1374 1375 

| 36 1376 1377 1378 1379 1380 1381 1382 1383 1384 1385 1386 1387 1388 1389 1390 1391 
57 1392 1393 1394 1395 1396 1397 1398 1399 1400 1401 1402 1403 1404 1405 1406 1407 

58 1408 1409 1410 1411 1412 1413 1414 1415 1416 1417 1418 1419 1420 1421 1422 1423 

59 1424 1425 1426 1427 1428 1429 1430 1431 1432 1433 1434 1435 1436 1437 1438 1439 
5A 1440 1441 1442 1443 1444 1445 1446 1447 1448 1449 1450 145) 1452 1453 1454 1455 
58 1456 1457 1458 1459 1460 1461 1462 1463 1464 1465 1466 1467 1468 1469 1470 1471 

5C 1472 1473 1474 1475 1476 1477 1478 1479 1480 1481 1482 1483 1484 1485 1486 1487 

5D 1488 1489 1490 1491 1492 1493 1494 1495 1496 1497 1498 1499 1500 1501 1502 1503 
5E 1504 1505 1506 1507 1508 1509 1510 1511 1512 1513 1514 1515 1516 1517 1518 1519 

SF 1520 1521 1522 1523 1524 1525 1526 1527 1528 1529 1530 1531 1532 1533 1534 1535 

60 1536 1537 1538 1539 1540 1541 1542 1543 1544 1545 1546 1547 1548 1549 1550 1551 
61 1552 1553 1554 1555 1556 1557 1558 1559 1560 1561 1562 1563 1564 1565 1566 1567 
62 1568 1569 1570 157) 1572 1573 1574 1575 1576 1577 1578 1579 1580 1581 1582 1583 
63 1584 1585 1586 1587 1588 1589 1590 1591 1592 1593 1594 1595 1596 1597 1598 1599 

64 1600 1601 1602 1603 1604 1605 1606 1607 1608 1609 1610 1611 1612 1613 1614 1615 
65 1616 1617 1618 1619 1620 1621 1622 1623 1624 1625 1626 1627 1628 1629 1630 1631 
66 1632 1633 1634 1635 1636 1637 1638 1639 1640 1641 1642 1643 1644 1645 1646 1647 
67 1648 1649 1650 1651 1652 1653 1654 1655 1656 1657 1658 1659 1660 1661 1562 1663 

68 1664 1665 1666 1667 1668 1669 1670 1671 1672 1673 1674 1675 1676 1677 1678 1679 
69 1680 1681 1682 1683 1684 1685 1686 1687 1688 1689 1690 1691 1692 1693 1694 1695 
6A 1696 1697 1698 1699 1700 1701 1702 1703 1704 1705 1706 1707 1708 1709 1710 1711 
6B 1712 1713 1714 1715 1716 1717 1718 1719 1720 1721 1722 1723 1724 1725 1726 1727 

6C 1728 1729 1730 173) 1732 1733 1734 1735 1736 1737 1738 1739 1740 1741 1742 1743 
6D: 1744 1745 1746 1747 1748 1749 1750 1751 1752 1753 1754 1755 1756 1757 1758 1759 
6E 1760 1761 1762 1763 1764 1765 1766 1767 1768 1769 1770 1771 1772 1773 1774 1775 
6F 1776 1777 1778 1779 1780 1781 1782 1783 1784 1785 1786 1787 1788 1789 1790 1791 
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0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B c D E F 

70 1792 1793 1794 1795 1796 1797 1798 1799 1800 1801 1802 1803 1804 1805 1806 1807 

71 1808 1809 1810 181] 1812 1813 1814 1815 1816 1817 1818 1819 1820 1821 1822 1823 
72 1824 1825 1826 1827 1828 1829 1830 1831 1832 1833 1834 1835 1836 1837 1838 1839 

73 1840 1841 1842 1843 1844 1845 1846 1847 1848 1849 1850 1851 1852 1853 1854 1855 

74 1856 1857 1858 1859 1860 1861 1862 1863 1864 1865 1866 1867 1868 1869 1870 1871 
75 1872 1873 1874 1875 1876 1877 1878 1879 1880 1881 1882 1883 1884 1885 1886 1887 
76 1888 1889 1890 1891 1892 1893 1894 1895 1896 1897 1898 1899 1900 1901 1902 1903 
77 1904 1905 1906 1907 1908 1909 1910 1911 1912 1913 1914 1915 1916 1917 1918 1919 

78 1920 1921 1922 1923 1924 1925 1926 1927 1928 1929 1930 1931 1932 1933 1934 1935 
79 1936 1937 1938 1939 1940 1941 1942 1943 1944 1945 1946 1947 1948 1949 1950 195] 
7A 1952 1953 1954 1955 1956 1957 1958 1959 1960 1961 1962 1963 1964 1965 1966 1967 

7B 1968 1969 1970 1971 1972 1973 1974 1975 1976 1977 198 1979 1980 1981 1982 1983 

7C 1984 1985 1986 1987 1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 

7D 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 
7E 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030 203) 
7F 2032 2033 2034 2035 2036 2037 2038 2039 2040 2041 2042 2043 2044 2045 2046 2047 

80 2048 2049 2050 2051 2052 2053 2054 2055 2056 2057 2058 2059 2060 2061 2062 2063 
81 2064 2065 2066 2067 2068 2069 2070 2071 2072 2073 2074 2075 2076 2077 2078 2079 
82 2080 2081 2082 2083 2084 2085 2086 2087 2088 2089 2090 2091 2092 2093 2094 2095 
83 2096 2097 2098 2099 2100 2101 2102 2103 2104 2105 2106 2107 2108 2109 2110 211] 

84 2112 2113 2114 2115 2116 2117 2118 2119 2120 2121 2122 2123 2124 2125 2126 2127 

85 2128 2129 2130 2131 2132 2133 2134 2135 2136 2137 2138 2139 2140 2141 2142 2143 
86 2144 2145 2146 2147 2148 2149 2150 2151 2152 2153 2154 2155 2156 2157 2158 2159 
87 2160 2161 2162 2163 2164 2165 2166 2167 2168 2169 2170 2171 2172 2173 2174 2175 

88 2176 2177 2178 2179 2180 2181 2182 2183 2184 2185 2186 2187 2188 2189 2190 2191 
89 2192 2193 2194 2195 2196 2197 2198 2199 2200 2201 2202 2203 2204 2205 2206 2207 

8A 2208 2209 2210 2211 2212 2213 2214 2215 2216 2217 2218 2219 2220 2221 2222 2223 
8R 2224 2225 2226 2227 2228 2229 2230 2231 2232 2233 2234 2235 2236 2237 2238 2239 

8C 2240 2241 2242 2243 2244 2245 2246 2247 2248 2249 2250 2251 2252 2253 2254 2255 
8D 2256 2257 2258 2259 2260 2261 2262 2263 2264 2265 2266 2267 2268 2269 2270 227) 
8E 2272 2273 2274 2275 2276 2277 2278 2279 2280 2281 2282 2283 2284 2285 2286 2287 

8F 2288 2289 2290 2291 2292 2293 2294 2295 2296 2297 2298 2299 2300 2301 2302 2303 

90 2304 2305 2306 2307 2308 2309 2310 2311 2312 2313 2314 2315 2316 2317 2318 2319 
9 2320 2321 2322 2323 2324 2325 2326 2327 2328 2329 2330 2331 2332 2333 2334 2335 
92 2336 2337 2338 2339 2340 2341 2342 2343 2344 2345 2346 2347 2348 2349 2350 2351 
93 2352 2353 2354 2355 2356 2357 2358 2359 2360 2361 2362 2363 2364 2365 2366 2367 

94 2368 2369 2370 2371 2372 2373 2374 2375 2376 2377 2378 2379 2380 2381 2382 2383 
95 2384 2385 2386 2387 2388 2389 2390 2391 2392 2393 2394 2395 23% 2397 2398 2399 
96 2400 2401 2402 2403 2404 2405 2406 2407 2408 2409 2410 241) 2412 2413 2414 2415 
9 2416 2417 2418 2419 2420 2421 2422 2423 2424 2425 2426 2427 2428 2429 2430 243) 

98 2432 2433 2434 2435 2436 2437 2438 2439 2440 2441 2442 2443 2444 2445 2446 2447 
9 2448 2449 2450 2451 2452 2453 2454 2455 2456 2457 2458 2459 2460 2461 2462 2463 
9A 2464 2465 2466 2467 2468 2469 2470 2471 2472 2473 2474 2475 2476 2477 2478 2479 
9B 2480 2481 2482 2483 2484 2485 2486 2487 2488 2489 2490 2491 2492 2493 2494 2495 

9C 2496 2497 2498 2499 2500 2501 2502 2503 2504 2505 2506 2507 2508 2509 2510 2511 
9D 2512 2513 2514 2515 2516 2517 2518 2519 2520 2521 2522 2523 2524 2525 2526 2527 
9E 2528 2529 2530 2531 2532 2533 2534 2535 2536 2537 2538 2539 2540 2541 2542 2543 
oF 2544 2545 2546 2547 2548 2549 2550 2551 2552 2553 2554 2555 2556 2557 2558 2559 
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0 | 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E r 

AO 2560 2561 2562 2563 2564 2565 2566 2567 2568 2569 2570 2571 2572 2573 2574 2575 
Al 2576 2577 2578 2579 2580 2581 2582 2583 2584 2585 2586 2587 2588 2589 2590 2591 
A2 2592 2593 2594 2595 2596 2597 2598 2599 2600 2601 2602 2603 2604 2605 2606 2607 

A3 2608 2609 2610 2611 2612 2613 2614 2615 2616 2617 2618 2619 2620 2621 2622 2623 

A4 2624 2625 2626 2627 2628 2629 2630 263] 2632 2633 2634 2635 2636 2637 2638 2639 

A5 2640 2641 2642 2643 2644 2645 2646 2647 2648 2649 2650 2651 2652 2653 2654 2655 
A6 2656 2657 2658 2659 2660 2661 2662 2663 2664 2665 2666 2667 2668 2669 2670 2671 
A7 2672 2673 2674 2675 2676 2677 2678 2679 2680 2681 2682 2683 2684 2685 2686 2687 

A8 2688 2589 2690 2691 2692 2693 2694 2695 2696 2697 2698 2699 2700 2701 2702 2703 
AY 2704 2705 2706 2707 2708 2709 2710 2711 2712 2713 2714 2715 2716 2717 2713 2719 
AA 2720 2721 2722 2723 2724 2725 2726 2727 2728 2729 2730 2731 2732 2733 2734 2735 
AB 2736 2737 2738 2739 2740 2741 2742 2743 2744 2745 2746 2747 2748 2749 2750 275] 

AC 2752 2753 2754 2755 2756 2757 2758 2759 2760 2761 2762 2763 2764 2765 2766 2767 
AD 2768 2769 2770 2771 2772 2773 2774 2775 2776 2777 2778 2779 2780 2781 2782 2783 
AE 2784 2785 2786 2787 2788 2789 2790 279) 2792 2793 2794 2795 279% 2797 2798 2799 
AF 2800 2801 2802 2803 ~ 2804 2805 2806 2807 2808 2809 2810 281) 2812 2813 2814 2815 

BO 2816 2817 2818 2819 2820 2821 2822 2823 2824 2825 2826 2827 2828 2829 2830 2831 
Bl 2832 2833 2834 2835 2836 2837 2838 2839 2840 2841 2842 2843 2844 2845 2846 2847 

B2 2848 2849 2850 2851 2852 2853 2854 2855 2856 2857 2858 2859 2860 2861 2862 2863 
B3 2864 2865 2866 2867 2868 2869 2870 287) 2872 2873 2874 2875 2876 2877 2878 2879 

B4 2880 2881 2882 2883 2884 2885 2886 2887 2888 2889 2890 2891 2892 2893 2894 2895 
BS 2896 2897 2898 2899 2900 2901 2902 2903 2904 2905 2906 2907 2908 2909 2910 2911 
Bé 2912 2913 2914 2915 2916 2917 2918 2919 2920 2921 2922 2923 2924 2925 2926 2927 
B7 2928 2929 2930 2931 2932 2933 2934 2935 2936 2937 2938 2939 2940 2941 2942 2943 

B8 2944 2945 2946 2947 2948 2949 2950 295) 2952 2953 2954 2955 2956 2957 2958 2959 
B9 2960 2961 2962 2963 2964 2965 2966 2967 2968 2969 2970 297) 2972 2973 2974 2975 
BA 2976 2977 2978 2979 2980 2981 2982 2983 2984 2985 2986 2987 2988 2989 299% 2991 
BB 2992 2993 2994 2995 2996 2997 2998 2999 3000 3001 3002 3003 3004 3005 3006 3007 

BC 3008 3009 3010 3011 3012 3013 3014 3015 3016 3017 3018 3019 3020 3021 3022 3023 
BD 3024 3025 3026 3027 3028 3029 3030 3031 3032 3033 3034 3035 3036 3037 3038 3039 

BE 3040 3041 3042 3043 3044 3045 3046 3047 3048 3049 3050 305) 3052 3053 3054 3055 
BF 3056 3057 3058 3059 3060 3061 3062 3063 3064 3065 3066 3067 3068 3069 3070 3071 

co 3072 3073 3074 3075 3076 3077 3078 3079 3080 3081 3082 3083 3084 3085 3086 3087 
Cl 3088 3089 3090 3091 3092 3093 3094 3095 30% 3097 3098 3099 3100 3101 3102 3103 
C2 3104 3105 3106 3107 3108 3109 3110 311) 3112 3113 3114 3115 3116 3117 3118 3119 

C3 3120 3121 3122 3123 3124 3125 3126 3127 3128 3129 3130 3131 3132 3133 3134 3135 

C4 3136 3137 3138 3139 3140 3141 3142 3143 3144 3145 3146 3147 3148 3149 3150 3151 
C5 3152 3153 3154 3155 3156 3157 3158 3159 3160 3161 3162 3163 3164 3165 3166 3167 
Cé 3168 3169 3170 3171 3172 3173 3174 3175 3176 3177 3178 3179 3180 3181 3182 3183 
C7 3184 3185 3186 3187 3188 3189 3190 3191 3192 3193 3194 3195 3196 3197 3198 3199 

C8 3200 3201 3202 3203 3204 3205 3206 3207 3208 3209 3210 3211 3212 3213 3214 3215 
C9 3216 3217 3218 3219 3220 3221 3222 3223 3224 3225 3226 3227 3228 3229 3230 2231 
CA 3232 3233 3234 3235 3236 3237 3238 3239 3240 3241 3242 3243 3244 3245 3246 3247 
CB 3248 3249 3250 3251 3252 3253 3254 3255 3256 3257 3258 3259 3260 3261 3262 3263 

cc 3264 3265 3266 3267 3268 3269 3270 3271 2272 3273 3274 3275 3276 3277 3278 3279 
CD 3280 3281 3282 3283 3284 3285 3286 3287 3288 3289 3290 3291 3292 3293 3294 3295 
CE 3296 3297 3298 3299 3300 3301 3302 3303 3304 3305 3306 3307 3308 3309 3310 3311 
CF 3312 3313 3314 3315 3316 3317 3318 3319 3320 3321 3322 3323 3324 3325 3326 3327     
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0 | 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F 

DO 3328 3329 3330 3331 3332 3333 3334 3335 3336 3337 3338 3339 3340 3341 3342 3343 
DI 3344 3345 3346 3347 3348 3349 3350 3351 3352 3353 3354 3355 3356 3357 3358 3359 

D2 3360 3361 3362 3363 3364 3365 3366 3367 3368 3369 3370 3371 3372 3373 3374 3375 
D3 3376 3377 3378 3379 3380 3381 3382 3383 3384 3385 3386 3387 3388 3389 3390 3391 

D4 3392 3393 3394 3395 3396 3397 3398 3399 3400 3401 3402 3403 3404 3405 3406 3407 
D5 3408 3409 3410 341) 3412 3413 3414 3415 3416 3417 3418 3419 3420 3421 3422 3423 
D6 3424 3425 3426 3427 3428 3429 3430 343) 3432 3433 3434 3435 3436 3437 3438 3439 
D7 3440 3441 3442 3443 3444 3445 3446 3447 3448 3449 3450 3451 3452 3453 3454 3455 

D8 3456 3457 3458 3459 3460 3461 3462 3463 3464 3465 3466 3467 3468 3469 3470 3471 
D9 3472 3473 3474 3475 3476 3477 3478 3479 3480 3481 3482 3483 3484 3485 3486 3487 
DA 3488 3489 3490 3491 3492 3493 3494 3495 3496 3497 3498 3499 3500 3501 3502 3503 
DB 3504 3505 3506 3507 3508 3509 3510 3511 3512 3513 3514 3515 3516 3517 3518 3519 

DC 3520 3521 3522 3523 3524 3525 3526 3527 3528 3529 3530 3531 3532 3533 3534 3535 
DD 3536 3537 3538 3539 3540 3541 3542 3543 3544 3545 3546 3547 3548 3549 3550 3551 
DE 3552 3553 3554 3555 3556 3557 3558 3559 3560 3561 3562 3563 3564 3565 3566 3567 
DF 3568 3569 3570 3571 3572 3573 3574 3575 3576 3577 3578 3579 3580 3581 3582 3583 

EO 3584 3585 3586 3587 3588 3589 3590 3591 3592 3593 3594 3595 3596 3597 3598 3599 
El 3600 3601 3602 3603 3604 3605 3606 3607 3608 3609 3610 3611 3612 3613 3614 3615 
E2 3616 3617 3618 3619 3620 3621 3622 3623 3624 3625 3626 3627 3628 3629 3630 3631 
E3 3632 3633 3634 3635 3636 3637 3638 3639 3640 3641 3642 3643 3644 3645 3646 3647 

E4 3648 3649 3650 3651 3652. 3653 3654 3655 3656 3657 3658 3659 3660 3661 3662 3663 
E5 3664 3665 3666 3667 3668 3669 3670 3671 3672 3673 3674 3675 3676 3677 3678 3679 
E6 3680 3681 3682 3683 3684 3685 3686 3687 3688 3689 3690 3691 3692 3693 3694 3695 
E7 369% 3697 3698 3699 3700 3701 3702 3703 3704 3705 3706 3707 3708 3709 3710 3711 

E8 3712 3713 3714 3715 3716 3717 3718 3719 3720 3721 3722 3723 3724 3725 3726 3727 
E9 3728 3729 3730 3731 3732 3733 3734 3735 37% 3737 3738 3739 3740 3741 3742 3743 
EA 3744 3745 3746 3747 3748 3749 3750 375) 3752 3753 3754 3755 3756 3757 3758 3759 
EB 3760 3761 3762 3763 3764 3765 3766 3767 3768 3769 3770 3771 3772 3773 3774 3775 

EC 3776 3777 3778 3779 3780 3781 3782 3783 3784 3785 3786 3787 3788 3789 37% 3791 
EC 3792 3793 3794 3795 379% 3797 3798 3799 3800 3801 3802 3803 3804 3805 3806 3807 
EE 3808 3809 3810 381) 3812 3813 3814 3815 3816 3817 3818 3819 3820 3821 3822 3823 
EF 3824 3825 3826 3827 3828 3829 3830 3831 3832 3833 3834 3835 3836 3837 3838 3839 

FO 3840 3841 3842 3843 3844 3845 3846 3847 3848 3849 3850 3851 3852 3853 3854 3855 
Fl 3856 3857 3858 3859 3860 3861 3862 3863 3864 3865 3866 3867 3868 3869 3870 3871 
F2 3872 3873 3874 3875 3876 3877 3878 3879 3880 3881 3882 3883 3884 3885 3886 3887 
F3 3888 3889 3890 3891 3892 3893 3894 3895 3896 3897 3898 3899 3900 3901 3902 3903 

F4 3904 3905 3906 3907 3908 3909 3910 3911 3912 3913 3914 3915 3916 3917 3918 3919 

F5 3920 3921 3922 3923 3924 3925 3926 3927 3928 3929 3930 3931 3932 3933 3934 3935 
F6 3936 3937 3938 3939 3940 3941 3942 3943 3944 3945 3946 3947 3948 3949 3950 3951 
F7 3952 3953 3954 3955 3956 3957 3958 3959 3960 3961 3962 3963 3964 3965 3966 3967 

F8 3968 3969 3970 3971 3972 3973 3974 3975 3976 3977 3978 3979 3980 3981 3982 3983 
F9 3984 3985 3986 3987 3988 3989 3990 3991 3992 3993 3994 3995 3996 3997 3998 3999 
FA 4000 4001 4002 4003 4004 4005 4006 4007 4008 4009 4010 4011 4012 4013 4014 4015 
FB 4016 4017 4018 4019 4020 4021 4022 4023 4024 4025 4026 4027 4028 4029 4030 403) 

FC 4032 4033 4034 4035 4036 4037 4038 4039 4040 4041 4042 4043 4044 4045 4046 4047 
FD 4048 4049 4050 405) 4052 4053 4054 4055 4056 4057 4058 4059 4060 4061 4062 4063 
FE 4064 4065 4066 4067 4068 4069 4070 4071 4072 4073 4074 4075 4076 4077 4078 4079 
FF 4080 4081 4082 4083 4084 4085 4086 4087 4088 4089 4090 4091 4092 4093 4094 4095   
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MATHEMATISCHE KONSTANTEN 

In2 

lodig? 

In lO 

25 
125 

062 5 
531 25 
765 625 
882 812 
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970 703 

485 35) 

242 675 

621 337 

810 668 

905 334 

452 667 
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295 395 

647 697 

823 848 

4li 924 

205 962 

602 981 

801 490 

400 745 

25 
125 
562 
78\ 

890 

945 

472 

236 

618 

809 

404 

702 

851 

925 

962 
481 

240 
120 
560 
280 

u
 

625 

312 

656 

328 

164 

082 

541 

270 

135 

567 

783 
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5 
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976 

988 
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3.14159 26535 89793 

0.31830 98861 83790 

1.77245 38509 05516 

1.14472 98858 49400 

2.71828 18284 59045 

0.36787 94411 71442 

1.64872 12707 00128 

0.43429 44819 03252 

1.44269 50408 88963 

0.57721 56649 01533 

-0.54953 93129 81645 

1,41421 35623 73095 

0.69314 71805 59945 

0.30102 99956 6398) 

3.16227 76601 68379 

2.30258 40929 94046 

5 
25 
625 
812 5 

906 25 

953 125 

476 562 5 

738 281 25 

369 140 625 

684 570 312 5 

342 285 156 25 

171 142 578 125 

3.24 3F 

0.517C 

1.C5BF 

1.250D 

2.B7E1 

0.5620 

1.A612 

0.6F2D 

1.7154 

0.93C4 

-0.BCAE 

1.6409 

0.8172 

0.4D10 

3.2988 

2.4075 

6A89 

.C187 

Bric 

O48F 

5163 

5809 

9BE2 

€C55 

7653 

6764 

96CI 

£668 

17F8 

4042 

075C 

3777



72 

152 

23 

163 

DEO 

8AC7 

68 

1 099 

592 

474 

599 

594 

921 504 

17 

E8 

916 

SAF 3 

8D7E 

8652 

4578 

B6B3 

2304 

268 

294 

719 

511 

186 

976 

627 

037 

606 

98 

SFS 

3B9A 

540B 

4876 

D4A5 

4E72 

107A 

A4C6 

6FC] 

5D8A 

A764 

89E8 

  

65 

048 

777 

435 

967 

476 

627 

044 

710 

370 

927 

846 

216 

456 

296 

736 

776 

416 

656 

496 

936 

976 

POTENZEN DER ZAHL 16 

n 

0 

Oo 
CO 

NN
 

O
 

vv
 

B® 
0
 

HY
 

—~ 
©
 

N 

12 

13 

14 

15 

0.10000 

0.62500 

0.39062 

0.24414 

0.15258 

0.95367 

0.59604 

0.37252 

0.23283 

0.14551 

0.90949 

0.56843 

0.35527 

0.22204 

0.13877 

0.86736 

POTENZEN DER ZAHL 10 
(Dargestellt als Hexadezimalwerte) 

10" 
1 

A 

64 

3E8 

2710 

86A0 

4240 

9680 

E100 

CA00 

E400 

E800 

1000 

A000 

4000 

8000 

0000 

0000 

0000 

0000 

_ 
o
l
>
 

ono 
O
N
 

OB
O 

nn
 

F&F
 
W
 
N
 

OO
 

NO
 

—-
 

©
 

14 

1.0000 

0.1999 

0.28F5 

0.4189 

0.68DB 

0.A7C5 

0.10C6 

0.1AD7 

0.2AF3 

0.4488 

0.6 DF 3 

0.AFEB 

0.1197 

0.1C25 

0.2D09 

0.480E 

0.734A 

0.8877 

0.1272 

0.1083 

-n 

  

16 

00000 00000 00000 x 

00000 00000 00000 x 

50000 00000 90000 x 

06250 00000 00000 x 

78906 25000 00000 x 
43164 06250 00000 x 

64477 53906 25000 x 

90298 46191 40625 x 

06436 53869 62891 x 

91522 83668 51807 x 

47017 72928 23792 x 

41886 08080 14870 x 

13678 80050 09294 x 

46049 25031 30808 x 

78780 78144 56755 x 

17379 88403 54721 x 

10°” 

0000 0000 0000 

9999 9999 999A 

C28F 5C28 F5C3 

374B C6A7 EF9E 
8BAC 710C B296 

AC47 1847 8423 

F7AO B5ED 8037 

F29A BCAF 4858 

10C4 6118 73BF 

2FAO 9B5A 52CC 

7F67 SEF6  EADF 

FFOB CB24 AAFF 

9981 2DEA 1119 

C268 4976 81C2 
370D 4257 3604 

BE7B 9D58 566D 

CASF 6226 FOAE 
AA32 36A4 B449 

5DDI 0243 ABAI 

C94F BéD2 AC35





Anhang D 

Abweichung bei 
Computern 

mit Version 2 ROMS 

Dieser Anhang beschreibt Unterschiede zwischen Computern mit ROM- 
Speichern der Version 3, für die die Kapitel dieses Buches geschrieben wurden, und 

Computern mit ROM-Speichern der Version 2. 

KAPITEL 1: INBETRIEBNAHME 

Beim Einschalten eines CBM-Computers mit Version-2-ROM-Speichern er- 
scheinen Sternsymbole (*) anstelle der Nummernzeichen (#) in der ersten Bildschirm- 
meldung: 

+ COMMODORE EEE ae VERS DOH 2 ROM SPE DOHMER 

#4 COPMOOORE BAST HHH WER TOM co ROM- RE TOCHER 

Sie können an diesen Symbolen erkennen, mit welcher ROM-Version Ihr 
CBM-Computer ausgerüstet ist. 

KAPITEL 4: TABELLEN (FELDER) 

In CBM-Computern mit Version-2-ROMs ist die Gesamtzahl der Tabellen- 
eintragungen (Feldelemente) für jede Tabelle auf 256 beschränkt. Ein Beispiel: 
Eine ein-spaltige Tabelle kann die Eintragungen O bis 255 enthalten. Eine zwei- 
spaltige Tabelle kann O bis 127 Eintragungen je Spalte enthalten: (0,0), (0,1) bis 
(0,127) und (1,0), (1,1) bis (1,127). 

KAPITEL 5: KURSOR-PROGRAMMIERUNG 

| Bei Computern mit Version-2-ROMs wird der Kursor durch Ansprechen 
der Speicherstelle 548 sichtbar gemacht: 

STEHTERRPMACHEH DEZ BURECORE 

Sa POKE Set 6 YERELON 2 ROM-SPELICHER 

Sa PORE Ley .6 VERS LOM St ROM-SPELCHER 
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KAPITEL 5: FUNKTION RND 

Die Funktion RND (0) hat keinen Funktionscharakter: Das Argument O 
liefert einen konstanten Funktionswert, der lediglich unter verschiedenen CBM- 
Computern verschieden sein kann. 

Zur Erzeugung zufälliger Startzahlen verwenden Sie als Argument — TI. 
Dieses Verfahren wurde in allen Programmbeispielen für Zufallszahlen in Kapitel 5 
verwendet. Das in Kapitel 5 beschriebene Programm für zufallsgestreute Bildschirm- 

ausgaben kann nicht auf Computern mit Version-2-ROMs ablaufen, da die verwende- 
te Tabellengröße von 1000 Eintragungen die bei Version-2-ROMs bestehende Be- 

schränkung auf 256 Elemente überschreitet. Eine programmtechnische Lösung be- 
steht in der Bildung von 4 Tabellen zu je 250 Eintragungen. 

KAPITEL 6: DATEIEN 

Dieser Abschnitt gilt CBM-Benutzern, die beim Lesen von Dateien auf Band- 
kassette Schwierigkeiten haben: Wenn Sie einen CBM-Computer mit Version-2-ROMs 
benutzen und häufig Daten auf Dateien abzuspeichern haben, dann sollten Sie ernst- 
haft den Austausch von Version-2-ROMs gegen Version-3-ROMs erwägen. 

Wenn Sie die Verwendung der Version-2-ROMs vorhaben, ist ein wenig mehr 
zusätzliche Programmierung erforderlich, um diese Probleme zu überwinden. Beim 
schreiben von Daten auf Bandkassette werden bei Version-2-ROMs Zeiger nicht auf 
die Anfangsadresse des Pufferspeichers fur Bandgerate gesetzt und zwischen den Auf- 
zeichnungen auf Band nicht genugend physikalischer Zwischenraum gelassen. Beim 
Lesen der Daten von der Bandkassette zeigt sich dann, daß Daten verloren gegangen 
oder verstümmelt worden sind. Hier einige Vorsichtsmaßnahmen , um diese Hinder- 
nisse zu überwinden. 

1. ZEIGER AUF DIE ANFANGSADRESSE DES PUFFERSPEICHERS FUR 
BANDGERÄTE SETZEN 

Da CBM-Computer mit Version-2-ROMs die Initiierung der Startadresse im 
Pufferspeicher unterlassen, ehe eine logische Datei mit OPEN geöffnet wird, müssen 
Sie diese Initiierungen mit POKE-Anweisungen sicherstellen. 

ERHOGERRET #1: PORE Zn, 128 os: PORE Zi. os: QFEHN 1.1.1 

EAHOGERÄAET ets PORE ate. Sas : PORE 244. 2 OREM 2... l 

Die Zeiger zu den Anfangsadressen des verwendeten Pufferspeichers fur 
Bandgerate sind in den Speicheradressen 243 und 244 enthalten. Durch Speichern 
der oben genannten Zahlwerte mit POKE werden die Zeiger richtig initiiert. 

2. VERGRÖSSERN DES PHYSIKALISCHEN ABSTANDS ZWISCHEN 
BANDAUFZEICHNUNGEN 

Bei Bandaufzeichnungen mit CBM-Computern, die Version-2-ROMs verwen- 
den, entsteht zwischen den Aufzeichnungen ein zu geringer physikalischer Abstand 
auf dem Band, so daß beim Lesen der Daten mit INPUT# oder GET# Lesefehler und 
Datenverluste entstehen können. Die folgende Programmroutine löst nach jedem Aus- 

lesen eines vollen Pufferspeichers auf die Bandkassette einen kurzen Bandvorlauf aus, 
wodurch der gewünschte physikalische Abstand zwischen Bandaufzeichnungen ent- 
steht. 
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Vor Auslösen einer Aufzeichnungslücke muß festgestellt werden, ob der Pufferspei- 
cher eine "physikalische Aufzeichnung” (oder einen ''Datenblock’') auf das Band 
geschrieben hat; ein voller Pufferspeicher ist Signal dafür, daß ein Datenblock gerade 
auf das Band geschrieben wurde, da der Inhalt des Pufferspeichers nur dann ausgele- 

sen wird, wenn er bis zu seiner vollen Kapazität gefüllt wurde. In der Programm- 
routine wird daher zunächst festgestellt, wann der Pufferspeicher gefüllt ist, und dann 
ein kurzer Bandvorlauf ausgelöst. 

2.1 ERKENNEN, WANN EIN PUFFERSPEICHER GEFÜLLT IST 

Beim Schreiben von Daten auf Band wird nach jeder PRINT#-Anweisung 
die Länge jedes Datums berechnet und in einem Akkumulator-Speicher die Summe 
aller Datenlängen gebildet. Der Akkumulator-Inhalt wird mit der Speicherkapazität 

des Pufferspeichers von 191 Zeichen (Bytes) verglichen und bei Gleichheit der Aus- 
lesevorgang auf das Band solange unterbrochen, bis durch Bandvorlauf eine physika- 
lische Aufzeichnungslücke hergestellt worden ist. Im folgenden Programmbeispiel 
sollen die Zahlen 1 bis 100 auf Band gespeichert werden: 

IA PORE De LEEGPOKE @44.2:uPEM 1.1.1 REM 2EIGER IMITITEREN 
za FÜR Mei TO Lens REM 1G ZAHLEN ERZEUGEN 
SE FRINTEL.H PREM JEDE ZAHL 8 AUF BRAND SPELCHERN 
40 ASLEMCSTRACE 344 :REM AHZAHL DER ZEICHEN IMS FESTST. 
Sa IF COT+A3>=191 GUSUB L8G REM KEPRUHG INS UNTERFROGRAMME 
Sa OT SsiT+A REM #  FUER BAHCIVORLAUP BEL + 
Fa HEST REM # WOLLEM  PUPPERSPE DCHER & 
BM CLOSE 1 

Zeile 30 schreibt die Daten auf Band. Zur Feststellung der Lange einer 
Zeichenkette mit der Funktion LEN muf in diesem Fall die numerische Variable X 
in eine Zeichenkette verwandelt werden, wie Zeile 40 zeigt: 

40 A=LENSSTRECN So] 

Die Lange der Zeichenkette wird um 1 erhoht, um das Zeichen fur Wagen- 
rücklauf zu berücksichtigen, das nach jedem Datum auf Band geschrieben wird. Zeile 
50 akkumuliert die Zahl der Zeichen in den vorangegangenen Zeichenketten, addiert 
die Länge der vorliegenden Zeichenkette und vergleicht die Summe mit der Speicher- 
kapazität von 191 (Bytes). Wenn die Summe (OT + A) anzeigt, daß der Pufferspeicher 
voll ist, erfolgt mit GOSUB der Sprung in ein Unterprogramm zum Auslösen des 
Bandvorlaufs (siehe folgenden Abschnitt). Ist die Summe (QT +.A) < 191, dann 
wird in Zeile 60 der Akkumulator OT um A erhöht und der Schleifendurchlauf fort- 

gesetzt, bis der Pufferspeicher gefüllt ist. 

2.2 AUSLÖSEN DES BANDVORLAUFS 

Zum Auslösen eines Bandvorlaufs sind folgende drei Schritte erforderlich: 

1. Einschalten des Motors des Bandgeräts: POKE 59411 ,53 

2. Beginn einer Programm-Warteschleife für die Dauer des Bandvorlaufs. 

3. Ausschalten des Motors des Bandgeräts: POKE 5941161. 

Durch Speichern der Zahlenwerte 53 bzw. 61 in die Speicheradresse 
59411 kann der Motor des Bandgeräts ein- bzw. ausgeschaltet werden. Sobald der 
Motor eingeschaltet wurde, läuft eine Warteschleife an, die mit den Zeittakten des 
Zeittakt-Gebers im CBM-Computer arbeitet. Hier das Beispiel für eine Warteschleife 
zwischen den POKE-Anweisungen:



Lee FORE 53e1 1.5: SREP ES TART DES EBAHUDPETTORE ick 

Lele TeTI 

lee IF eo Ti-Tocle GOTO az seer be ZEITTAKTE ABMARTEH 

Les FORE Sod. 1.61 :FEM #8 STOR DES GAM DMC CR Sea ae 

Lee Te 

LEE RE TLR 

Fl 

Die eigentliche Warteschleife wird mit den Zeilen 1010 bis 1020 gebildet. 
Zeile 1010 setzt die Variable T auf den momentanen Wert des Zeittaktgebers TI. 
Der Wert von TI wird im Takt von 1/60stel Sekunde im 1 erhöht. Die Differenz 
(Tl — T) stellt daher die seit Beginn der Warteschleife vergangene Zeit dar. Als Zeit- 
vorgabe für den Bandvorlauf wurden 10 Zeittakte angenommen. Das Programm muß 
in Zeile 1020 solange warten, bis 10 Zeittakte abgelaufen sind. Danach wird in Zeile 
1030 der Bandmotor ausgeschaltet. 

Die Programmroutine berechnet den physikalischen Abstand zwischen Band- 

aufzeichnungen durch Vorgabe einer Laufzeit des Bandmotors von 10 Zeittakten. 
Diese Zeitvorgabe kann von Ihnen verändert werden, indem Sie in der Anweisung: 

Lec IF oe til-Ts 2 de BIT Lee 

den Wert 10 verandern; dieser Wert kann zwischen 5 und 30 schwanken. 
In der Programmroutine ist folgendes Problem möglich: Wenn Ihr CBM- 

Computer für nahezu 24 Stunden in Betrieb ist, oder Sie die interne Uhr auf eine 
Zeit nahe 24:00:00 Uhr gesetzt haben, kann die Warteschleife aus folgendem 
Grund zu einer Falle werden: Wenn der Zeittaktzähler TI den Wert 5184000 (ent- 
sprechend 24:00:00 Uhr) erreicht hat, springt er zurück auf den Wert O. Wurde T in 
Zeile 1010 noch kurz vor dem Sprung von TI einer der Werte um 5184000 zugewie- 
sen, dann ist für 24 Stunden die Bedingung (TI — T) < 10 erfüllt. Hier ein Zahlenbei- 
spiel: (0000008 — 5183998) < 10. Dieser Fall ist sehr unwahrscheinlich, sollte aber 
in Erinnerung behalten werden. 

Eine andere Form der Warteschleife sieht wie folgt aus: 

PORE Soe. Acs PRET EEE START DES O BAHDMOTORS dese 
FORE 514.8 FEN ZEITTAETGERBER ZURNECHEETEEN 

WAIT “Sie. de SREP Le ZEITTARTE ABMAR TEM 

FORE 5411, Gl SREP eek STOR DER ERHOMOTORZ set 

Mit der Anweisung POKE 514,0 wird der Wert O in das niederwertige Byte 

der internen Uhr gespeichert, wobei die vorhandene Zeittakt-Zählung gelöscht und 
die Uhr auf O gesetzt wird. Die Anweisung WAIT 514,16 verzögert den Programm- 
ablauf, bis 16 Zeittakte abgelaufen sind. Hat der Speicherinhalt der Adresse 514 den 
Wert 16 angenommen, dann schaltet die noch folgende POKE-Anweisung den Band- 
motor aus. 

Der Nachteil dieser Warteschleife ist, daß beim Rücksetzen des Zeittaktge- 
bers auf O auch die im CBM-Computer gebildete Tageszeit verloren geht. Diese Pro- 
grammroutine kann daher dort nicht verwendet werden, wo die genaue Uhrzeit im 
Programm benötigt wird. 

Eine weitere Form der Warteschleife verwendet eine FOR-NEXT-Anwei- 
sung: 

FOKE 59411,53 
FOR I=1 TO 6@:NEXT I 
FOKE 53411.61 

Mit der Zähldauer einer FOR-NEXT-Schleife läßt sich eine einfache, aber 
weniger genaue Warteschleife bilden. Der Vorteil jedoch ist, dal die oben genannten 
Probleme mit dem Zeittaktgeber entfallen. 
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2.3 DIE VOLLSTÄNDIGE PROGRAMMROUTINE 

Das folgende Programmbeispiel verbindet die Programmroutine zum Erken- 

nen, wann ein Pufferspeicher voll ist, mit der Programmroutine zum Auslösen eines 
befristeten Bandvorlaufs. Das Programm schreibt mit einer FOR-NEXT-Schleife 100 
Zahlen auf Band. Nach jedem Schreibvorgang mit PRINT# wird geprüft, ob der Puf- 
ferspeicher gefüllt ist; ist das der Fall, dann erfolgt vor Ausführung der nächsten 
PRINT#-Anweisung ein Sprung in das Unterprogramm in Zeile 1000, mit dem ein 
auf 10 Zeittakte befristeter Bandvorlauf ausgelöst wird: 

12 FOKE 243.182 2 PORE 244.2 3 OP EM 1.d.d 
za FÜR Keil To ia 
Sa PRIM 
44 A=LEHCSTRECH 3 341 
Sa IF CO7+A221S1 GOSUE LEGG REM SPRUNG IHS UNTERPROGRAMP 
SA OT=tT+A : EM FUER BANDYORLAUF BEI 
PRIMER T : REM VOLLEM FPUPPERSPE LOHER 
za CLOSE 1 
aa EMO 
aaa FÜHE 59411,92 sREM eek START DES ERANDMÖTORE et 
1ala T=TI 
126 IF cTI-Teele GOTO lee REM 1. ZEITTAKTE ABHARTEHM 
138 PORE So411.61 REM #4 STOP DES EANDMÖOTORE bt 
1646 OT =e :EED RUECESETEEN DES AREUMULATORS 
L386 RE TUR 

mit A Länge der gedruckten Zeichenkette + 1 für Wagenrücklauf 

QT Speicher zur Addition der Längen gedruckter Zeichenketten 

Mit diesen Vorschlägen und Routinen sollten Sie keine Schwierigkeiten 
mehr beim Schreiben und Lesen von Daten auf Bandkassetten haben. Zeigen sich 
dennoch weiterhin Schwierigkeiten, dann sollten Sie Ihren CBM-Computer mit Ver- 
sion-3-ROM-Speichern ausrüsten. 

KAPITEL 7: SPEICHERAUSZÜGE IN TABELLEN D-1, D-2, D-3 

Alle Änderungen in Kapitel 7 beruhen auf der Tatsache, daß die Speicher- 
auszüge für Version-2-ROM-Speicher bei Entwicklung der Version-3-ROM-Speicher 
überarbeitet wurden. 

Ausführliche Speicherauszüge für die verschiedenen Versionen von CBM 
BASIC sind in den Tabellen am Ende dieses Anhangs zu finden. 

Die Tabellen D-] und D-2 haben einen ähnlichen Aufbau; der Aufbau von 
Tabelle D-3 unterscheidet sich hiervon. In Tabellen D-1 und D-2 werden die Speicher- 

adressen dezimal und hexadezimal angegeben; außerdem enthalten die Tabellen Bei- 
spiele für Speicherinhalte in Form .dezimaler und hexadezimaler Werte. Tabelle D-3 
enthält einen Vergleich der Speicherauszüge für BASIC 4.0 und BASIC 3.0 (das auch 
in Tabelle D-2 aufgeführt ist). Die Tabellenspalte DESCRIPTION enthält die gegen- 

wartig von Commodore verwendeten Beschreibungen der Speicherinhalte; die Tabel- 
lenspalte LABEL enthält die gegenwärtig von Commodore verwendeten Kennzeich- 
nungen von Speicherstellen in Assembler-Sprache. In der Spalte BASIC 4.0 finden Sie 
die Adresse jeder Speicherstelle als Hexadezimalwert, während die Spalte BASIC 3.0 
die entsprechende hexadezimale Adresse in BASIC 3.0 angibt. Um eine Speicherstelle 
in BASIC 4.0 zu finden, suchen Sie zuerst die hexadezimale Adresse in Tabelle D-2. 

Dann suchen Sie diese hexadezimale Adresse unter der Spalte BASIC 3.0 in Tabelle 
D-3 und lesen die gesuchte Adresse in der danebenstehenden Spalte BASIC 4.0 ab. 

Mit Ausnahme der ersten beiden Eintragungen in Tabelle D-3, die die Spei- 
cheradresse 0000 darstellen, bezeichnen alle später auftretenden Adressen 0000 Ein- 
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Zeiger-Adressen Typische Werte 

Speicheranfang © 
  

  

(247, 248) Anfang des loos 
Programmtextes Mm 5 

7 
144,145) Zei DATA- BASIC- 

5) Anweisungen > Anweisungen| | 1879 

> 

(124, 125) Anfang des Speicher. a 
bereichs für Variable —ef- - - - - - 1946 

Variable 

(126, 127) Ende des Speicher- . . nn ee 2072 
bereichs für Variable 

Felder 
(Tabellen) 

(128, 129) Ende d. Speicher- 
bereichs f. Felder —>=7r 7 -- 2231 

(130, 131) Ende des Speicher- 
bereichs flr §# __ 1 _____L 

Zeichenketten . T 8172 (8K ROM) 

Zeichen- 

ketten         (132, 133) Speichergrenze „> 8191 (8K ROM)       

Figur D-1. Wichtigste Zeiger im Speicherbereich für Benutzerprogramme 

tragungen, die in keiner der Versionen von BASIC existieren. Ein Beispiel: Wenn Sie 
in der Spalte BASIC 3.0 eine Adresse finden, deren zugehöriger Eintrag in der Spalte 
BASIC 4.0 den Wert 0000 hat, dann besitzt BASIC 4.0 keine entsprechende Speicher- 
stelle in seinem Speicherauszug. Andererseits gibt eine Adresse 0000 in der Spalte 
BASIC 3.0 an, daß an dieser Stelle ein neuer Eintrag im Speicherauszug für BASIC 4.0 
hinzugekommen ist, für den es in BASIC 3.0 keine Entsprechung gibt. 

KAPITEL 7: CBM BASIC-ÜBERSETZER 

In CBM-Computern mit Version-2-ROMs befinden sich die wichtigsten Zei- 
ger in dem Speicherbereich für Benutzerprogramme an anderen Speicherstellen. Statt 
der Angaben in Kapitel 7, Figur 7-2 gelten die Angaben nach Figur D-1; entsprechend 
ersetzt Figur D-2 die Figur 7-4 in Kapitel 7. 

D-6



  

Zeiger-Adressen Speicheradressen 

(144, 145) Zeiger f. DATA-Anweisungen 

  

  

(247, 248) Speicheranfang > 1024 

(122, 123) Programmanfang 0 1025 

(124, 125) Anfang f. Variable A 
(126, 127) Anfang f. Felder 170 

(128, 129) Anfang d. freien 170 
Speicherbereichs 

170 

170 

170 

170 

170 

(130, 131) Endef. Zeichenketten ~ 170 
(132, 133) Speichergrenze > 8191 (8K ROM)           
  

Figur D-2. Zeiger bei Inbetriebnahme 

KAPITEL 7: GLEITKOMMA-VARIABLE 

In Kapitel 7 wurde bei der Besprechung des Datenformats, in dem Gleit- 
komma-Variable im Computer abgespeichert werden, ein Programm zur Untersuchung 

der Darstellung von Gleitkomma-Variablen angegeben. Bei Computern mit Version-2- 
ROMs muß Zeile 20 dieses Programms geändert werden: 

16 INPUT A 
zu X=PEEKC1IZ5 > #256+FPEEKC 124>+2 
3@ PRINT Ai "="{PEEKCX>; PEEK CX4+19;PEKCX+29; PEEK CN+393 PEEK ON+4) 
46 GOTC 14 

KAPITEL 7: ANFANGSZEIGER FUR VARIABLE 

Statt des Anfangszeigers (42,43) zum Speicherbereich fiir Variable gilt bei 
Version-2-ROMs die Zeigeadresse (124, 125). 

KAPITEL 7: TABELLEN (FELDER) 

In Kapitel 7 wurde zur Untersuchung des Datenformats für die Speicherung 
von Tabellen ein Programm angegeben, das für CBM-Computer mit Version-2-ROMs 
in Zeilen 50 und 60 wie folgt zu ändern ist: 
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La CIM AXIS) .ERCEED Del PREM DEMONSTRATLOHS- TABELLEN CFELDERO 
za FÜR Iso To So: Arlbel os NEST 
30 FÜR l= TO 2 2 FOR Jea To 2 2 ENCI, Delle oo NEST OST 
4a FÜR Tea TOD: DEU DI=CHRSCAR "AFD og MEST 
SOQ 8=PEEKLLEFIEESS+HREER Lei) REM AHFAHGSEEIGER ZU DEN FELDERH 
60 V=PEERC LES) #256+PEER «LSS PREM ENDZEIGER ZU DEN FELDERH 
Fa FOR Tee To 
SQ PRIHT I.PEEKEID | 
Sa GET OF 2 TF Dike"" THEM GOTO Sa GEM TASTE ORUECKEM FUER 
La MEST SREP HAECHSTES ELEMEMT 

KAPITEL 7: PROGRAMMIEREN IN ASSEMBLER-SPRACHE 

Im Abschnitt ‘‘Programmieren in Assembler-Sprache” in Kapitel 7 wurde 

besprochen, welche Möglichkeiten bestehen, Speicherbereiche für Assembler-Pro- 
gramme zu schaffen. Für CBM-Computer mit Version-2-ROMs ändert sich Abschnitt 
2 in Kapitel 7 wie folgt: 

2. Speicherbereich nahe der Speicherobergrenze. Die Speicherstellen 134 

und 135 enthalten den Zeiger zur Speicherobergrenze. In CBM-Computern mit 8K 
RAM-Speichern ist die Adresse der Speicherobergrenze 8192. Sie können vorüber- 
gehend den Zeiger zur Speicherobergrenze auf eine niedrigere Adresse setzen, um 
eine Anzahl von Bytes zwischen dem neuen Zeigerwert und dem ursprünglichen 
Zeigerwert zur Speicherung von Assembler-Programmen zu reservieren. Um einen 
Speicherplatz von 1000 Bytes zu schaffen, müssen Sie den Wert des Zeigers auf 
7192 (8192 - 1000) setzen, und diese Adresse in Byte-Form darstellen: 

Höherwertiges Byte Niederwertiges Byte 

7192, = 101846 > 1C46 = 2810 und 1846 = 2410 0 

Mit den folgenden Anweisungen wird der Wert 24 in die Speicherstelle 134, 
und der Wert 28 in die Speicherstelle 135 gelesen: 

le AHEFEER CO Sdo oo: AH=FEER CDSS REM ALTEM ZEIGER ZPEICHERHN 

za FORE 124.84 ı FÜRE 12,25 : FEN HEUE SPE DCHERGREMZE =? 1 oe 

lea PORE Se. AM os FÜRE 125. HH :EEM ALTEH ZEIGER WIECER ETM 

lit EWM FRE SE TSEH 

KAPITEL 7: USR 

Da sich der Akkumulator bei CBM-Computern mit Version-2-ROMs an ver- 
schiedenen Speicherstellen befindet, muß die Beschreibung des Akkumulators in Ka- 
pitel 7 wie folgt geändert werden. 

Die Übergabe von Parametern an Benutzerprogramme mit Hilfe der Funk- 
tion USR benutzt Speicherstellen, die als Akkumulator für Gleitkomma-Variable für 
alle Funktionen dient. Diese Speicherstellen werden von den 6 Bytes mit den Speicher 

adressen 176 bis 181 (BO,& — B5ıs ) gebildet. Die Speicherung erfolgt in folgendem 
Programm: 

Speicheradresse: 176 177 178 179 180 181 

I Bruchteil Vor- | 

| n zeiche 

Exponent 4 / 

O = positiv 

-1 = negativ 

  

    ju
n 
a
u
 
m
n
 

nu
n 

ui
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Wie bei der Speicherung von Gleitpunkt-Variablen wird eine normalisierte 
Exponentialdarstellung verwendet: Der wahre Exponent wird durch Addition des 
Zahlenwertes 128 in den Bereich O bis 255 verschoben und der Bruchteil derart nor- 
malisiert, daß das erste Bit nach dem Binärpunkt immer den Wert 1 hat. Der Unter- 
schied zwischen diesem Format und dem Format für Variable besteht darin, daß die 
bei der Normalisierung entstandene 1 im höchstwertigen Bit von Byte 177 dargestellt 
wird. Ein weiteres Byte (181) dient zur Darstellung des Vorzeichens des Bruchteils. 
Dieses Format vereinfacht die Verarbeitung in Funktionen, die auf den Akkumulator 
zugreifen. 
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Tabelle D-1. Speicherauszug für CBM BASIC <3.0, Version 2 ROMs 

  

  

  

        

Memory Address Sample Value I 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal | 

Page 0 (0-255): 
USR Function Locations 

0 0000 76 4C Constant 6502 JMP instruction 

1-2 0001-0002 826 033A User address jump vector 

Terminal I/O Maintenance 

3 0003 0 00 Active input device number 

(O=keyboard) 

4 0004 0 00 No. of nulls to print after CR/LF 

(O=normal) 

5 0005 0 00 Cursor position for POS function (0-255) 

6 0006 127 7F Terminal width (unused) 

7 0007 127 7F Limit for scanning source columns 

(unused) 

8 0008 60 3C Line number storage preceding buffer 

9 0009 3 03 Constant 

10-89 000A-0059 48 30 BASIC input line buffer (80 bytes) 

90 005A 0 00 General counter for BASIC 

91 005B 0 00 Delimiter flag for quote mode scan 

92 005C 255 FF Input buffer pointer, general counter 

Evaluation of Variables 

93 005D 0 00 Flag for dimensioned variables 

94 OO5E 0 00 Flag for variable type: 

O00=numeric 

FF=string 

95 OO5F 0 00 Flag for numeric variable type: 

00=floating point 

80=integer 

96 0060 0 00 Flag to allow reserved words in strings 

and remarks 

97 0061 0 00 Flag to allow subscripted variable 

98 0062 0 00 Flag for input type: 

O=INPUT 

64=GET 

152=READ 

99 0063 0 00 Flag sign of TAN function 

100 0064 0 00 Flag to suppress output: 

+ normal 

-- suppressed 

101 0065 104 68 Index to next available descriptor 

102-103 0066-0067 101 0065 Pointer to last string temporary 

104-111 0068-006F 2 0002 Table of double-byte descriptors that 

point to variables (8 bytes) 

112-113 0070-0071 14525 38BD Indirect index #1 

114-115 0072-0073 62983 F607 Indirect index #2 

116 0074 1 01 Pseudo-register for function operands 

(6 bytes) 

117 0075 234 EA 

118 0076 0 00 

119 0077 0 00 

120 0078 0 00 

121 0079 0 00     
D-10 

 



Tabelle D-1. Speicherauszug für CBM BASIC < 3.0, Version 2 ROMs (Forts.) 

  

  

  

          

Memory Address Sample Value 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

Data BASIC Storage Maintenance 

122-123 007A-007B 1025 0401 Pointer to start of text 

124-125 007C-007D 1946 079A Pointer to start of variables 

126-127 007E-007F 2072 0818 Pointer to end of variables 

128-129 0080-008 1 2231 08B7 Pointer to end of arrays 

130-131 0082-0083 8192 2000 Pointer to start of strings (moving down) 

132-133 0084-0085 8191 1FFF Pointer to end of strings (top of available 

RAM) 

134-135 0086-0087 8192 2000 Pointer to limit of BASIC memory 

136-137 0088-0089 2000 07D0 Line number of current line being 

executed 

—1 in 137=direct mode statement 

138-139 008A-008B 110 OO6E Line number for last line executed 

before CONT 

140-141 008C-008D 1922 0782 Pointer to next line to be executed after 

CONT 

142-143 OO8E-008F 1150 047E Line number of current DATA line 

144-145 0090-0091 1879 0757 Pointer to current DATA line 

146-147 0092-0093 13 000D Next DATA item within line 

148-149 0094-0095 89 0059 Current variable name 

150-151 0096-0097 2032 07FO Pointer to current variable 

152-153 0098-0099 2032 07FO Pointer to next FOR... NEXT variable 

154-155 009A-009B 31999 7CFF Pointer to current operator in ROM table 

156 009C 0 00 Mask for current logical operator 

157-158 009D-009E 898 0382 Pointer to user function FN definition 

159-160 0O09F-00AO 104 0068 Pointer to a string description 

161 O0A 1 221 DD Length of string 

162 00A2 3 03 Constant used by garbage collection 

routine 

163 00A3 76 4C Constant 6502 JMP instruction 

164-165 00A4-00A5 0 0000 Jump vector for user function FN 

166-171 00A6-00AB 129 81 Floating point accumulator #3 (6 bytes) 

172-173 O0OAC-00AD 0 00 Block transfer pointer +1 

174-175 OOAE-OOAF 0 00 Block transfer pointer #2 

176-181 00B0-00B5 Floating point accumulator (FAC) 4 1 

(6 bytes) 

0 00 176 OOBO Exponent +128 

0 00 177 00B1 Fraction MSB Floating 

Point 

0 00 178 OOB2 Fraction 

0 00 179 OOB3 Fraction MSB Integer 

0 00 180 O0OB4 Fraction LSB 

0 00 181 OOBS Sign of fraction (0 if zero or 

positive, —1 if negative) 

182 00B6 0 00 Copy of FAC +1 sign of fraction 

183 00B7 0 00 Counter for number of bits to shift to 

normalize FAC #1 

184-189 00B8-00BD 0 00 Floating point accumulator #2 (6 bytes) 

190 OOBE 0 00 Overflow byte for floating argument 

191 OOBF 0 00 Copy of FAC #2 sign of fraction 

192-193 00C0-00C1 258 0102 Conversion pointer 

   



Tabelle D-1. Speicherauszug für CBM BASIC <3.0, Version 2 ROMs (Forts.) 

  

Memory Address Sample Value 
  

  

  

Description 
Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

RAM Subroutines 

194-199 00C2-00C7 230 E6 Routine to fetch next BASIC character 

200 00C8 173 AD Entry to refetch current character 

201-202 00C9-00CA 1929 0789 Pointer to source text 

203-223 OOCB-OODF 201 C9 Work area for RND function 

OS Page Zero Storage 

224-225 OOEO-00E1 33728 83C0 Pointer to start of line where cursor is 

flashing 

226 OOE2 0 00 Column position where cursor is flash- 

ing (0-79) 

227-228 O0E3-00E4 33792 8400 Utility pointer 

229-230 OOE5-O00E6 1929 0789 End of current program 

231-233 00E7-O0E9 254 FE Utility 

234 OOEA 0 00 Flag for quote mode. O=not quote mode 

235-237 O0OEB-O0OED 192 co Utility 

238 OOEE 0 00 No. of characters in current file name 

239 OOEF 5 05 Current logical file number 

240 OOFO 255 FF GPIB primary address 

241 OOF 1 63 3F GPIB device number 

242 OOF2 39 27 Max. no. of characters on current line 

(39,79) . 

243-244 OOF3-O0F4 634 027A Pointer to start of current tape buffer 

(634 or 826) 

245 OOF5 23 17 Line number where cursor is flashing 

(0-24) 

246 OOF6 10 OA I/O storage 

247-248 OOF7-O0F8 1024 0400 OS pointer to program 

249-250 OOF9-O0FA 3100 0C1C Pointer to current file name 

251 OOFB 0 00 Number of Insert keys pushed to go 

252 OOFC 9 09 Serial bit shift word 

253 OOFD 0 00 Number of blocks remaining to 
read/write 

254 OOFE oO 09 Serial word buffer 

255 OOFF 243 F3 Overflow byte for binary to ASCII con- 

versions 

Page 1 (256-511) 

256-up 0100-up 32 20 Tape read working storage (up to 511) 

and conversion stg. 

256-318 For error correction in tape 

reads (62 bytes) 

256-266 Binary to ASCII conversion 

(11 bytes) 

511-down O1FF-down 0 00 Stack (down to 256) 

Page 2-3 (512-1023) 

OS Working Storage 

512-514 0200-0202 3801352 3A0108 24-hour clock incremented every 1/60       second (jiffy). Resets every 5,184,000 

jiffies (24 hours). Stored in low to 

high order.     
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Tabelle D-1. Speicherauszug fiir CBM BASIC <3.0, Version 2 ROMs (Forts.) 

  

  

  

          

Memory Address Sample Value 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

515 0203 255 FF Matrix coordinate of key depressed at 

current jiffy. 

1-80=key 

255=no key 

516 0204 0 00 Status of SHIFT key: 

O=unshifted (up) 

1=shifted (down) 

517-518 0205-0206 37916 941C Secondary jiffy clock 

519 0207 52 34 Interrupt driver flag for cassette #1 ON 

switch 

520 0208 0 00 Interrupt driver flag for cassette #2 ON 

switch 

521 0209 255 FF Keyswitch PIA 

522 020A 0 00 Utility 

523 020B 0 00 \/O flag: 

O=LOAD 

1 =VERIFY 

524 020C 0 00 I/O status byte 

525 020D 0 00 Number of characters in keyboard buffer 

(0 to 9) 
526 O20E 0 00 Flag to indicate reverse field on 

(O=normal) 
527-536 020F-0218 85 55 Keyboard buffer (10 bytes) 

537-538 0219-021A 34048 8500 Hardware interrupt vector 

539-540 021B-021C 0 0000 6502 BRK instruction interrupt vector 

541-546 021D-0222 Input routine storage (6 bytes) 

13 OD 542 021E No. of characters on screen 

line 

547 0223 255 FF Key image 
548 0224 1 01 Flag for cursor enable: 

O=Enable 

1=Disable 

549 0225 11 OB Counter to flip cursor (20 to 1) 

550 0226 32 20 Copy of character at current cursor posi- 

tion 

551 0227 0 00 Flag for cursor on/off: 

O=cursor moved 

1=blink started 

552 0228 0 00 Flag for tape write 

553-577 0229-0241 High byte of screen line addresses 

553-559=128 (lines 1-7) 

560-565=129 (lines 8-13) 

566-572= 130 (lines 14-20) 

573-577 =131 (lines 21-25) 

578-587 0242-024B 5 05 Table of logical numbers of open files 

588-597 024C-0255 5 05 Table of device numbers of open files 

598-607 0256-025F 255 FF Table of secondary address modes of 

open files 

608 0260 0 00 Flag for input source: 

O=keyboard buffer 

=screen memory 

609 0261 0 00 |/O utility 

610 0262 1 01 Number of open files (index into tables) 

  

D-13 

 



Tabelle D-1. Speicherauszug für CBM BASIC < 3.0, Version 2 ROMs (Forts.) 

  

  

  

    
  

Memory Address Sample Value 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

611 0263 0 00 Default input device number 

(O=keyboard) 

612 0264 3 03 Default output device number 

(3=screen) 

613 0265 0 00 Tape parity byte 

614 0266 0 00 1/0 utility 

615 0267 0 00 I/O utility 

616 0268 0 00 Byte pointer in filename transfer 

617 0269 0 00 1/O utility 

618 026A 255 FF I/O utility 

619 026B 0 00 I/O utility 

620 026C 8 08 Serial bit count 

621 026D 0 00 Count of redundant tape blocks 

622 O26E 0 00 Tape utility 

623 O26F Q 00 Cycle counter flip for each bit read from 

tape 

624 0270 0 00 Countdown synchronization on tape 

write 

625 0271 0 00 Tape buffer 1 index to next character 

626 0272 0 00 Tape buffer 2 index to next character 

627 0273 0 00 Countdown synchronization on tape 

read 

628 0274 0 00 Flag to indicate bit/byte tape error 

629 0275 0 00 Flag to indicate tape error 

O=first half-byte marker not written 

630 0276 0 00 Flag to indicate tape error 

O=2nd half-byte marker not written 

/Tape dropout counter 

631 0277 0 00 Tape dropout counter 

632 0278 128 80 Flag for tape read current function 

633 0279 9 09 Checksum utility 

634-825 027A-0339 1 01 Tape buffer for cassette #1 (192 bytes) 

826-1017 033A-03F9 173 AD Tape buffer for cassette 4#2 (192 bytes) 

1018-1023 O3FA-O3FF 28 1C Utility space /unused. 

Page 4-32 (1024-8191) 

1024-8191 0400-1FFF 0 | User program area 

Page 33- 5 (8192-32767) 

8192-32767 2000-7FFF 0 00 Expansion RAM 

Page 129-144 |e 36863) 

32768-36863 8000-8FFF 12 TV RAM 

32768-33767 Display memory 

(1000 bytes) 

Page 145- | (36864-49151) 

36864-49151 9000-BFFF 0 00 Expansion ROM 

Page 193-232 > (49152-59391) 

Pointers to BASIC Routines 

49152-49153 C000-C001 50973 C71D Pointer --1 to END* 

49154-49155 C002-C003 50760 C648 Pointer -1 to FOR 

49156-49157 C004-C005 52277 CC35 Pointer --1 to NEXT 
      

These memory locations contain the address of the byte preceding the specified BASIC routines. 
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Tabelle D-1. Speicherauszug für CBM BASIC <3.0, Version 2 ROMs (Forts.) 

  

Memory Address Sample Value 
  Description 

  

  

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

49158-49159 C006-C007 51183 C73F Pointer -1 to DATA 

49160-49161 C008-C009 51909 CAC5 Pointer --1 to INPUT + 

49162-49163 | COOA-COOB 51935 CADF Pointer —1 to INPUT 

49164-49165 | COOC-COOD 53104 CF70 Pointer —1 to DIM 

49166-49167 COOE-COOF 52003 CB23 Pointer --1 to READ 

49168-49169 C010-C011 51356 C89C Pointer -1 to LET 

49170-49171 C012-C013 51100 C79C Pointer —1 to GOTO 

49172-49173 C014-C015 51060 C774 Pointer --1 to RUN 

49174-49175 C016-C017 51231 C81F Pointer —1 to IF 

49176-49177 C018-C019 50956 C70C Pointer --1 to RESTORE 

49178-49179 | CO1A-CO1B 51071 C77F Pointer —1 to GOSUB 

49180-49181 CO1C-CO1D 51145 C7C9 Pointer —1 to RETURN 

49182-49183 CO1E-CO1F 51250 C832 Pointer --1 to REM 

49184-49185 C020-C021 50971 C71B Pointer —1 to STOP 

49186-49187 C022-C023 51266 C842 Pointer --1 to ON 

49188-49189 C024-C025 55041 D701 Pointer --1 to WAIT 

49190-49191 C026-C027 65492 FFD4 Pointer --1 to LOAD 

49192-49193 C028-C029 65495 FFD7 Pointer —1 to SAVE 

49194-49195 |] CO2A-CO2B 65498 FFDA Pointer —1 to VERIFY 

49196-49197 } CO2C-C02D 53908 D294 Pointer —1 to DEF 

49198-49199 CO2E-CO2F 55032 D6F8 Pointer --1 to POKE 

49200-49201 C030-C031 51582 C97E Pointer —1 to PRINT# 

49202-49203 C032-C033 51614 C99E Pointer --1 to PRINT 

49204-49205 C034-C035 51012 C744 Pointer —1 to CONT 

49206-49207 C036-C037 50599 C5A7 Pointer —1 to LIST 

49208-49209 C038-C039 51055 C76F Pointer —1 to CLR 

49210-49211 CO3A-CO3B 51588 C984 Pointer --1 to CMD 

49212-49213 CO3C-CO3D 65501 FFDD Pointer —1 to SYS 

49214-49215 CO3E-CO3F 65471 FFBF Pointer --1 to OPEN 

49216-49217 C040-C041 65474 FFC2 Pointer —1 to CLOSE 

49218-49219 C042-C043 51870 CA9E Pointer —1 to GET 

49220-49221 C044-C045 50512 C550 Pointer —1 to NEW 

49222-49223 C046-C047 56075 DBOB Pointer to SGN** 

49224-49225 C048-C049 56222 DB9E Pointer to INT 

49226-49227 | CO4A-CO4B 56106 DB2A Pointer to ABS 

49228-49229 C04C-C04D 0 0000 Pointer to USR pointer 

49230-49231 CO4E-CO4F 53860 D264 Pointer to FRE 

49232-49233 C050-C051 53893 D285 Pointer to POS 

49234-49235 C052:C053 56868 DE24 Pointer to SOR 

40236-49237 C054-C055 57157 DF45 Pointer to RND 

49238-49239 C056-C057 55487 D8BF Pointer to LOG 

49240-49241 C058-C059 56992 DEAO Pointer to EXP 

49242-49243 CO5A-CO5B 57246 DF9E Pointer to COS 

49244-49245 CO5C-CO5D 57253 DFA5 Pointer to SIN 

49246-49247 CO5E-CO5F 57326 DFEE Pointer to TAN 

49248-49249 C060-C061 57416 E048 Pointer to ATN 

49250-49251 C062-C063 55014 D6E6 Pointer to PEEK 

49252-49253 C064-C065 54868 D654 Pointer to LEN 

49254-49255 C066-C067 54089 D349 Pointer to STR$ 

49256-49257 C068-C069 54917 D685 Pointer to VAL 

49258-49259 CO6A-CO6B 54883 D663 Pointer to ASC 

49260-49261 CO6C-CO6D 54724 D5C4 Pointer to CHR$ 

49262-49263 CO6E-CO6F 54744 D5D8 Pointer to LEFT$           
ft 
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Tabelle D-1. Speicherauszug für CBM BASIC </3.0, Version 2 ROMs (Forts.) 

  

Memory Address Sample Value 
  

  

          

Description 
Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

49158-49159 C006-C007 51183 C73F Pointer --1 to DATA 

49160-49161 C008-C009 51909 CAC5 Pointer —1 to INPUT# 

49162-49163 | COOA-COOB 51935 CADF Pointer —1 to INPUT 

49164-49165 | COOC-COOD 53104 CF70 Pointer --1 to DIM 

49166-49167 COOE-COOF 52003 CB23 Pointer -1 to READ 

49168-49169 C010-C011 51356 C89C Pointer --1 to LET 

49170-49171 C012-C013 51100 C79C Pointer —1 to GOTO 

49172-49173 C014-C015 51060 C774 Pointer --1 to RUN 

49174-49175 C016-C017 51231 C81F Pointer --1 to IF 

49176-49177 | CO18-C019 50956 C70C Pointer --1 to RESTORE 

49178-49179 | CO1A-CO1B 51071 C77F Pointer —1 to GOSUB 

49180-49181 CO1C-CO1D 51145 C7C9 Pointer —1 to RETURN 

49182-49183 CO1E-CO1F 51250 C832 Pointer --1 to REM 

49184-49185 C020-C021 50971 C71B Pointer —1 to STOP 

49186-49187 c022-C023 51266 C842 Pointer --1 to ON 

49188-49189 C024-C025 55041 D701 Pointer —-1 to WAIT 

49190-49191 C026-C027 65492 FFD4 Pointer --1 to LOAD 

49192-49193 C028-C029 65495 FFD7 Pointer —1 to SAVE 

49194-49195 I CO2A-CO2B 65498 FFDA Pointer —1 to VERIFY 

49196-49197 1 CO2C-CO2D 53908 D294 Pointer —1 to DEF 

49198-49199 CO2E-CO2F 55032 D6F8 Pointer —1 to POKE 

49200-49201 C030-C031 51582 C9O7E Pointer —1 to PRINT# 

49202-49203 C032-C033 51614 C99E Pointer --1 to PRINT 

49204-49205 | C034-C035 51012 C744 Pointer —1 to CONT 

49206-49207 | C036-C037 50599 C5A7 Pointer —1 to LIST 

49208-49209 | C038-C039 51055 C76F Pointer —1 to CLR 

49210-49211 CO3A-CO3B 51588 C984 Pointer --1 to CMD 

49212-49213 CO3C-C03D 65501 FFDD Pointer —1 to SYS 

49214-49215 | CO3E-CO3F 65471 FFBF Pointer —1 to OPEN 

49216-49217 C040-C041 65474 FFC2 Pointer —1 to CLOSE 

49218-49219 C042-C043 51870 CAQ9E Pointer —1 to GET 

49220-49221 C044-C045 50512 C550 Pointer —1 to NEW 

49222-49223 | C046-C047 56075 DBOB Pointer to SGN** 

49224-49225 | C048-C049 56222 DB9E Pointer to INT 

49226-49227 CO4A-CO4B 56106 DB2A Pointer to ABS 

49228-49229 C04C-C04D 0 0000 Pointer to USR pointer 

49230-49231 CO4E-COAF 53860 D264 Pointer to FRE 

49232-49233 C050-C051 53893 D285 Pointer to POS 

49234-49235 C052-C053 56868 DE24 Pointer to SQR 

40236-49237 C054-C055 57157 DF45 Pointer to RND 

49238-49239 C056-C057 55487 D8BF Pointer to LOG 

49240-49241 C058-C059 56992 DEAO Pointer to EXP 

49242-49243 CO5A-CO5B 57246 DF9E Pointer to COS 

49244-49245 CO5C-CO5D 57253 DFA5 Pointer to SIN 

49246-49247 CO5E-CO5F 57326 DFEE Pointer to TAN 

49248-49249 C060-C061 57416 E048 Pointer to ATN 

49250-49251 C062-C063 55014 D6E6 Pointer to PEEK 

49252-49253 C064-C065 54868 D654 Pointer to LEN 

49254-49255 C066-C067 54089 D349 Pointer to STR$ 

49256-49257 C068-C069 54917 D685 Pointer to VAL 

49258-49259 CO6A-CO6B 54883 D663 Pointer to ASC 

49260-49261 CO6C-CO6D 54724 D5C4 Pointer to CHR$ 

49262-49263 CO6E-CO6F 54744 D5D8 Pointer to LEFT$ 
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Tabelle D-1. Speicherauszug fiir CBM BASIC <3.0, Version 2 ROMs (Forts.) 
  

Memory Address Sample Value 
  Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 
  

51910 CAC6 INPUT# 

51936 CAED INPUT 

51991 CB17 Input prompt 

52004 CB24 READ 

52242 CC12 Error messages 

52278 CC36 NEXT 

52370 CC92 Format checker 

52408 CCB8 Expression evaluator 

52538 CD3A Stack argument 

52637 CD9D Symbol evaluator 

52668 CDBC Pi 

53105 CF71 DIM 

53207 CFD7 Variable table 
look-up 

53415 DOA7 Floating-to-integer 

53860 D264 FRE 

53880 D278 Integer-to-floating 

53893 D285 POS 

53909 D295 + DEF 

54089 D349 = STR$ 

54724 D5C4 CHR$ 

54744 D5D8 LEFT$ 

54788 D604 RIGHT$ 

54799 D60F MID$ 

54868 D654 LEN 

54883 D663 ASC 

54917 D685 VAL 

55014 D6E6 PEEK 

55033 D6F9 POKE 

55042 D702. WAIT 

55080 D728 Subtraction 

55103 D73F Addition 

55487 D8BF LOG 

55552 D900 = Multiplication 

55646 D95E Load number to 

AFAC 

55650 D962 Load variable to 

AFAC 

55780 D9E4 Division 

55924 DA74 Load Accumulator 

| (FAC) 

55928 DA78 Load variable to FAC 

55979 DAAB Store variable from 

FAC 

56075 DBOB SGN 

56106 DB2A ABS 

56222 DBIE INT 

56868 DE24 SOR 

56878 DE2E Raise AFAC to 

power FAC 

56992 DEAO EXP 

57157 DF45 RND 

57246 DF9E COS 

57253 DFAS SIN 

57326 DFEE TAN               
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Tabelle D-1. Speicherauszug für CBM BASIC <{3.0, Version 2 ROMs (Forts.) 

  

Memory Address Sample Value 
  

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 
Description 

  

57344-59391 

58004-58986 

58987-59012 

59013-59198 

59199-59227 

59228-59348 

59408 

59409 

59410 

59411 

59424 

59425 

59426 

59427   

EQOO-E7FF 

E294-E66A 

  

E66B-E684 

E685-E73E 

E73F-E75B 

E75C-E7D4 

Page 233-240 I/O Ports and E 

E810 233 

E811 60 

E812 255 

E813 61 

E820 255 

E821 188 

E822 255 

E823 60   
xpansion I/O (PI 

EQ 

3C 

FF 

3D 

FF 

BC 

FF 

3C 

Screen Editor 

Starting Address Function 

57416 E0O48 ATN 

57525 EOB5 Initialize BASIC 

system 

57910 E236 Clear screen 

57981 E27D Character fetch 

Video driver 

58282 E3AA Scroll processor 

58346 E3EA Video display routine 

58185 E349 Quote mode ($EA) 
switcher 

58346 E3EA Print character 

58713 E559 Scroll 1 line 

58758 E586 Interrupt Request 

(IRQ) 

Interrupt handler 

Clock update 

Keyboard scan 

Keyboard encoding table 

A’s and VIA) (59392-61439) 

Keyboard PIA (59408-59411) 

|7O Port A and Data Direction register 

Control Register A — screen blanking 

52=Screen off (blanked) 

60=Screen on 

I/O Port B and Data Direction register 

255=all keys except: 

254=RVS key 

253=key 

251=SPACE key 

247= < key 

Control Register B — +1 cassette motor 

53=motor on 

61=motor off 

IEEE Port PIA (59424-59427) 

|/Q Port A and Data Direction register 

PEEK (59424) reads input data. 

Control Register A — set output line CA2 

POKE 59425,52=low 

POKE 59425,60=high 

|/O Port B and Data Direction register 

POKE 59426, data writes output data 

POKE 59426,255 before a read to Port A 
Control Register B — set output line CB2 

POKE 59427, 52=low 

POKE 59427 60=high       
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Memory Address Sample Value. 
Description   

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 
  

  

59456 

59457 

59458 

59459 

59460-59461 

59462-59463 

59464 

59465 

59466 

59467 

59468 

59469 

59470 

59471 

61622-61904 

61905-63532   

E840 

E841 

E842 

E843 

E844-E845 

E846-E847 

E848 

E849 

E84A 

E84B 

E84C 

E84D 

E84E 

E84F 

FOB6-F1DO 

F1D1-F82C   

254 

255 

30 

25248 

65381 

113 

200 

0 

128 

255 

Page 241   

FE 

FF 
1E 
00 

62A0 

FF65 
7 

c8 

01 

00 

OE 

00 
80 
FF 

-256 Operating 

Parallel User Port VIA 

(59456-59471) 
I/O Port B 

207=#2 cassette motor on 

223= #2 cassette motor off 

WAIT 59456,23,23 waits for vertical 

retrace of display 

Bit 1=PB1 (NFRD on IEEE connector) out- 

put line 

Bit 3=PB3 (ATN on IEEE connector) out- 

put line 

I/O Port A with handshaking 

Data Direction register for I/O Port B 

Data Direction register for I/O Port A 

For each bit 1=output, O=input 

=0 all input 

=255 all output 

(Low, high order) Read Timer 1 Counter; 

write to Timer 1 Latch and (high byte) 

initiate count 

(Low, high order) Read Timer 1 Latch 

Read Timer 2 Counter low byte and reset 

interrupt; write to Timer 2 low byte 

PEEK (59464) Clock decrements every 

microsecond 

POKE 59464,n sets SR rate of shift from 

high (n=0) to low (n=255) for music 
from User Port. 

Read Timer 2 Counter high byte; write to 

Timer 2 high byte and reset interrupt. 

PEEK (59465) Clock decrements every 

256 microseconds 

Serial I/O Shift register (SR) 

POKE 59466,15 or 51 or 85 to generate 

square wave output at CB2 for playing 

music from User Port. 

Auxiliary Control register. 

=16 Sets SR to free-running mode for 

music from User Port. 

=0 for proper operation of tape drive 

Peripheral Control register 

=12 for graphics on shifted characters 

=14 for lower-case letters on shifted 

characters 

Interrupt Flag register 

Interrupt Enable register 

1/0 Port A without handshaking 

System (61440-65535) 

File Control 

Starting Address 

61905 F1D1 Get a character 

(without cursor) 

Input a character 

Function 

61921 F1E}   (with cursor) 
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Memory Address Sample Value 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

62002 F232 Display a character 

62026 F24A Close all files 

62121 F2A9 CLOSE 

62250 F32A STOP search 

62278 F346 Tape playback 

62402 F3C2 LOAD 

62481 F411 Display filename 

62515 F433 Fetch file number 

62556 F45C Number fetch 

62647 F4B7 VERIFY 

62724 F504 Fetch filename 

62741 F515 Fetch tape character 

62753 F521 OPEN 

62824 F568 Record SAVE routine 

62894 F5AE Tape header search 

62947 F5E3 Clear current tape 

buffer . 

62957 F5ED Write tape end block 

63101 F67D Setuptape end 

pointer 

63108 F684 SYS 

63134 F69E SAVE 

63153 F6B1 SAVE memory block 

on cassette 

63273 F729 Update secondary 

jiffy clock 

63533-64789 | F82D-FD15 Tape Control 
63582 F85E Check for cassette on 

63615 F87F Tape read to buffer 

63684 F8C4 Write block to tape 

63765 F915 Interrupt wait 

64824-65458 FD38-FFB2 Power-On Diagnostics 
64824 FD38 System reset 

SYS (64824) simu- 

lates power-on reset 

64909 FDBD Reset BASIC (does 

not affect User Pro- 

          
gram) 

64912 FD90 EOT-buffer compare 

65472-65516 FFCO-FFEC Jump Vectors 

65472-65474 FFCO-FFC2 76 62753 4C F521 JMP OPEN 

65475-65477 FFC3-FFC5 76 62121 4C F2A9 JMP CLOSE 

65487-65489 FFCF-FFD1 76 61921 4C FIEI JMP RDT 

65490-65492 FFD2-FFD4 76 62002 4C F232 JMP WRT 

65493-65495 FFD5-FFD7 76 62402 4C F3C2 JMP LOAD 

65496-65498 FFD8-FFDA 76 63134 4C F69E JMP SAVE 

65499-65501 FFDB-FFDD 76 62647 4C F4B7 JMP VERIFY 

65502-65504 FFDE-FFED 76 63108 4C F684 JMP SYS 

65508-65510 FFE4-FFE6 76 61905 4C F1D1 JMP GETC, 

65514-65516 FFEA-FFEC 76 63273 4C F729 JMP Clock Update 

65530-65535 | FFFA-FFFF 6502 Interrupt Vectors 
65530-65531 FFFA-FFFB 51808 CA60 Non-maskable interrupt (NMI) 

65532-65533 FFFC-FFFD 64824 FD38 System reset (RESET) 

65534-65535 | _FFFE-FFFF 58987 E66B Interrupt request, break (IRO+BRK)     
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Memory Address Sample Value 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

Page O (0-255) 

USR Function Locations 

0 0000 76 AC Constant 6502 JMP instruction 

1-2 0001-0002 826 033A User address jump vector 

Evaluation of Variables and 

Terminal I/O Maintenance 

3 0003 0 00 Search character 

4 0004 0 00 Delimiter flag for quote mode scan 

5 0005 255 FF Input buffer pointer, general 

counter 

6 0006 0 00 Flag for dimensioned variables 

7 0007 0 00 Flag for variable type: 

00=numeric 

FF=string 

8 0008 0 00 Flag for numeric variable type: 

00=floating point 

80=integer 

9 0009 0 00 Flag for DATA scan; LIST quote; memory 

10 000A 0 00 Flag to allow subscripted variable; FNx flag 

11 000B 0 00 Flag for input type: 

O=INPUT 

64=GET 

152=READ 

12 000C 0 00 Flag for ATN sign; comparison evaluation 

13 000D 0 00 Flag to suppress output: 

+ normal 

-- suppressed 

14 OOOE 0 00 Current I/O device for prompt-suppress 

15 OOOF 40 28 Terminal width (unused) 

16 0010 30 1E Limit for scanning source columns (unused) 

17-18 0011-0012 828 033C Basic integer address (for SYS, GOTO, etc.) 

19 0013 22 16 Index to next available descriptor 

20-21 0014-0015 19 13 Pointer to last string temporary 

22-29 0016-001D 2 0002 Table of double-byte descriptions that point 

to variables (8 bytes) 

30-31 001E-001F 16451 4043 Indirect index #1 

32-33 0020-0021 26119 6607 Indirect index #2 

34 0022 1 01 Pseudo-register for function 

operands (6 bytes) 

35 0023 140 8C 

36 0024 0 00 

37 0025 0 00 

38 0026 0 00 

39 0027 0 00 
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Memory Address Sample Value 

Description 
Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

Data Storage Maintenance 

40-41 0028-0029 1025 0401 Pointer to start of BASIC text 

42-43 002A-002B 1920 0780 Pointer to start of variables 

44-45 002C-002D 2032 O7FO Pointer to end of variables 

46-47 002E-002F 2191 O88F Pointer to end of arrays 

48-49 0030-0031 8192 2000 Pointer to start of strings (moving down) 

50-51 0032-0033 8191 1 FFF Pointer to end of strings (top of available 

RAM) 

52-53 0034-0035 8192 2000 Pointer to limit of BASIC memory 

54-55 0036-0037 2000 07D0O Current line number. Loc. 55=2 ıf no 

program yet executed 

56-57 0038-0039 110 OO6E Previous line number 

58-59 003A-003B 1897 0769 Pointer to next line to be executed (for 

CONT) 

60-61 003C-003D 200 00C8 Line number of current DATA line 

62-63 OO03E-003F 1855 O73F Pointer to current DATA item 

Expression Evaluation 

64-65 0040-0041 514 0202 INPUT vector 

66-67 0042-0043 89 0059 Current variable name. 

68-69 0044-0045 2006 07D6 Pointer to current variable 

70-71 0046-0047 2006 07D6 Pointer to current FOR... NEXT variable 

72-73 0048-0049 1279 O4FF Pointer to current operator in ROM table 

74 004A 0 00 Mask for current logical operator 

75-76 004B-004C 62268 F33C Pointer to user function FN definition 

77-78 0040-004E 26531 67A3 Pointer to a string description 

79 OO4F 243 F3 Length of string 

80 0050 3 03 Constant used by garbage collection routine 

81 0051 76 ac Constant 6502 JMP instruction 

82-83 0052-0053 0 00 Jump vector for functions 

84-89 0054-0059 211 D3 Floating point accumulator #3 (6 bytes) 

90-91 005A-005B 0 0000 Block transfer pointer #1 

92-93 005C-005D 0 0000 Block transfer pointer #2 

94-99 005E-0063 Floating point accumulator (FAC) #1 

(6 bytes) 

0 00 94 OObE Exponent +128 

0 00 95 005F Fraction MSB Floating Point 

0 00 96 0060 Fraction 

0 00 97 0061 Fraction MSB Integer 

0 00 98 0062 Fraction LSB 

0 00 99 0063 Sign of fraction (O if zero or 

positive, -- | if negative) 

100 0064 0 00 Copy of FAC #1 sign of fraction 

101 0065 O 00 Counter for number of bits to shift to nor- 

malize FAC #1 
102-107 0066-006B 0 00 Floating point accumulator #2 

(6 bytes) 

108 006C 0 00 Overflow byte for floating argument 

109 006D 0 00 Copy of FAC #2 sign of fraction 

110-111 OOGE-OO6F 258 0102 Conversion pointer 
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Memory Address Sample Value 
  

  

          

Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

RAM Subroutines 

112-135 0070-0087 230 E6 Routine to fetch next BASIC character 

173 AD 118 76 Entry to refetch current character 

1904 0770 119-120 77-78 Pointer into source text 

136-140 0088-008C 128 80 Next random no. in storage and RND work 

area 

OS Page Zero Storage 

141-143 008D-008F 398710 061576 24-hour clock incremented every 1/60 sec- 

ond (jiffy). Resets every 5,184,000 jiffies 

(24 hours). Stored in high to low order 

144-145 0090-0091 58926 E62E Hardware interrupt vector 

146-147 0092-0093 64791 FD17 6502 BRK instruction interrupt vector 

148-149 0094-0095 50057 C389 NMI interrupt vector 

150 0096 0 00 Status word ST (1 byte) 

151 0097 255 FF Matrix coordinate of key depressed at cur- 

rent jiffy. 

1-80=key, 

255=no key 

152 0098 0 00 Status of SHIFT key: 

| O=unshifted (up) 

1=shifted (down) 

153-154 0099-009A 65282 FFO2 Correction factor for clock 

155 009B 255 FF Keyswitch PIA: STOP and RVS flags 

156 009C 0 00 Timing constant buffer 

157 009D 0 00 VO flag: 

O=LOAD 

1=VERIFY 

158 009E 0 00 Number of characters in keyboard buffer (0 

to 9) 

159 009F 0 00 Flag to indicate reverse field on (O=normal) 

160 OOAO 0 00 IEEE 488 output flag 

FF=character waiting 

161 O00A1 13 OD Byte pointer to end of line for input 

162 00A2 0 00 Utility 

163-164 00A3-00A4 11, 13 OB, OD Cursor log (row. column) 

165 00A5 63 3F IEEE 488 output character buffer 

166 OOA6 255 FF Key image 

167 00A7 1 01 Flag for cursor enable: 

O=Enable 

1=Disable 

168 00A8 17 11 Counter to flip cursor (20 to 1) 

169 00A9 32 20 Copy of character at current cursor position 

170 OOAA 0 00 Flag for cursor on/off: 

O=cursor moved 

1=blink started 

171 OOAB 0 00 Flag for tape write 

172 OOAC 0 00 Flag for input source: 

O=keyboard buffer 

1=screen memory 
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Memory Address Sample Value 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

OS Page Zero Storage (Continued) 

173 OOAD . 0 00 I/O utility: X save flag 

174 OOAE 1 01 Number of open files (index into tables) 

175 OOAF 0 00 Default input device number (O=keyboard) 

176 00BO 3 03 Default output device number (3=screen) 

177 00B1 0 00 Tape parity byte 

178 00B2 0 00 Flag for byte received 

179 00B3 0 00 VO utility 

180 00B4 0 00 Tape buffer character 

181 00B5 0 00 Byte pointer in filename transfer 

182 00B6 0 00 VO utility 

183 00B7 0 00 Serial bit count 

184 00B8 0 00 Tape utility 

185 00B9 0 00 Cycle counter — flip for each bit read from 
tape 

186 OOBA 0 00 Countdown synchronization on tape write 

187 00BB 0 00 Tape buffer 1 index to next character 

188 OOBC 0 00 Tape buffer 2 index to next character 

189 OOBD 0 00 Countdown synchronization on tape read 

190 OOBE 0 00 Flag to indicate bit/byte tape error 

191 OOBF 0 00° Flag to indicate tape error 

O=first half-byte marker not written 

192 00CO 0 00 Flag to indicate tape error 

O=2nd half-byte marker not written 

193 00C1 0 00 Tape dropout counter 

194 00C2 O 00 Flag for cassette read current 

function 

O=scan, 1-15=count, 

4016=load, 80]5=end 

195 00C3 0 00 Checksum utility 

196-197 00C4-00C5 33728 83CD Pointer to start of line where cursor is flash- 

ing 

198 00C6 0 00 Column position where cursor is flashing 

(0- 79) 

199-200 00C7-00C8 33792 8400 Load start address; utility pointer 

201-202 00C9-00CA 0 0000 Load end address 

203-204 00CB-00CC 0 00 Tape timing constants 
205 00CD 0 00 Flag for quote mode 

O=not quote mode 

206 OOCE 0 00 Flag for tape read timer enable 

O=disabled 

207 OOCF 0 00 Flag for EOT received from tape 

208 00D0 0 00 Read character error 

209 00D1 0 00 No. of characters in current file name 

210 00D2 4 04 Current logical file number 

211 00D3 255 FF Current secondary address 

212 00D4 4 04 Current device number 

213 00D5 39 27 Current screen line length (39, 79) 
214-215 00D6-00D7 0 0000 Pointer to start of current tape buffer (634 or 

826) 
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Memory Address Sample Value 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

216 00D8 24 18 Line number where cursor is flashing (0-24) 

217 00D9 10 OA /O storage: last key input. buffer 

checksum, bit buffer 

218-219 00DA-00DB 0 0000 Pointer to current file name 

220 OODC 0 00 Number of Insert keys pushed to go 

221 OODD 0 00 Serial bit shift word 

222 OODE 0 00 Number of blocks remaining to read/write 

223 OODF 0 00 Serial word buffer 

224-248 OOEO-OOF8 High byte of screen line addresses 

128 80 224-230=128 (lines 1-7) 

129 81 231-236=129 (lines 8-13) 

130 82 237-243=130 (lines 14-20) 

131 83 244-248=131 (lines 21-25) 

249 OOF9 0 00 Cassette #1 status switch 

250 OOFA 0 00 Cassette #2 status switch 

251-252 OOFB-OOFC 54144 D380 Tape start address 

253-255 OOFD-OOFF 243 F3 Utility 

Page 1 (256-511) 

256-up 0100-up 32 20 Tape read working storage (up to 511) and 

conversion storage 

256-318 For error correction in tape reads 

(62 bytes) 

256-266 Binary to ASCII conversion 

(11 bytes) 

511-down O1FF-down 44 2C Stack (down to 256) 

Page 2-3 (512-1023) 

512-592 0200-0250 BASIC input line buffer (80 bytes) 

12597 3135 512-513 0200-0201 Program Counter 

50 32 514 0202 Processor status 

0 00 515 0203 Accumulator 

171 AB 516 0204 X index 

0 00 517 0205 Y index 

0 00 518 0206 Stack pointer 

15104 3B00 519-520 0207-0208 User modifiable IRQ 

593-602 0251-025A 4 04 Table of logical numbers of open files 

603-612 025B-0264 4 04 Table of device numbers of open files 

613-622 0265-026E 255 FF Table of secondary address modes of open 

files 

623-632 026F-0278 3 03 Keyboard buffer (10 bytes) 
633 0279 28 1C Keyboard utility 

634-825 027A-0339 28 1C Tape buffer for cassette #1 (192 bytes) 

826-1017 033A-03F9 173 AD Tape buffer for cassette #2 (192 bytes) 

1018-1019 O3FA-03FB 59383 E7F7 Vector for Machine Language Monitor 

1020-1023 O3FC-O3FF 195 C3 Utility space/unused     
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Memory Address Sample Value | 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal | 

| OS Page Zero Storage (Continued) 

Page 4-128 (1024-32767) 

1024-32767 0400-7FFF 0 00 User program area and Expansıon RAM 

4K PET. 1024-4095 0400-OFFF 

User program area 

4096-32767 1000-7FFF 

Expansion RAM | 

8K PET: 1024-8191 0400-1FFF 

User program area 

8192-32767 2000-7FFF 

Expansion RAM 

16K PET: 1024-16383 0400-3FFF 

User program area 

16384-32767 4000-7FFF 

Expansion RAM 

32K PET: 1024-32767 O400-7FFF 

User program area 

Page 129-144 (32768-36863) 

32768-36863 8000-8FFF 32 20 TV RAM 

32768-33767 Display memory (1000 bytes) 

Page 145-192 (36864-49151) 

36864-49151 9000-BFFF 144 90 | Expansion ROM 

Page 193-232 BASIC (49152-59391) 

Pointers to BASIC Routines 

49152-49153 CO00-CO001 51008 C740 Pointer --1 to END* 

| 49154-49155 C002-C003 50775 C657 Pointer --1 to FOR 

49156-49157 C004-C005 52255 CCIF Pointer --1 to NEXT 

49158-49159 C006-C007 51199 C7FF Pointer --1 to DATA 

49160-49161 C008-C009 51878 CAA6 Pointer -1 to INPUT# 

49162-49163 COOA-COOB 51904 CACO Pointer --1 to INPUT 

49164-49165 COOC-COOD 53090 CF62 Pointer --1 to DIM 

49166-49167 COOE-COOF 51974 CBO6 Pointer --1 to READ 

49168-49169 CO10-C011 51372 C8AC Pointer -i to LET 

49170-49171 C012-C013 51116 C7AC Pointer --1 to GOTO 

49172-49173 C014-C015 51076 C784 Pointer --1 to RUN 

49174-49175 C016-C017 51247 C82F Pointer --1 to IF 

49176-49177 C018-C019 50991 C72F Pointer --1 to RESTORE 

49178-49179 CO1A-CO1B 51087 C78F Pointer --1 to GOSUB 

49180-49181 CO01C-CO1D 51161 C7D9 Pointer --1 to RETURN 

49182-49183 CO1E-CO1F 51266 C842 Pointer --1 to REM 

49184-49185 C020-C021 51006 C73E Pointer --1 to STOP 

49186-49187 C022-C023 51282 C852 Pointer --1 to ON 

49188-49189 C024-C025 55055 D7OF Pointer --1 to WAIT 

49190-49191 C026-C027 65492 FFD4 Pointer --1 to LOAD 

49192-49193 C028-C029 65495 FFD7 Pointer -1 to SAVE 

49194-49195 CO2A-CO2B 65498 FFDA Pointer --1 to VERIFY 

49196-49197 CO02C-C02D 53900 D28C Pointer --1 to DEF 

49198-49199 CO2E-CO2F 55046 D706 Pointer --1 to POKE 

49200-49201 C030-C031 51594 C98A Pointer --1 to PRINT + 

These memory locations contain the address of the byte preceding the specified BASIC routines 
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Memory Address Sample Value 
  

  

  

Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

Pointers to BASIC Routines (Continued) 

49202-49203 C032-C033 51626 CYAA Pointer --1 to PRINT 

49204-49205 C034-C035 51050 C76A Pointer --1 to CONT 

49206-49207 C036-C037 50612 C5B4 Pointer --1 to LIST 

49208-49209 C038-C039 50550 C576 Pointer --1 to CLR 

49210-49211 CO3A-CO3B 51600 C990 Pointer --1 to CMD 

49212-49213 CO3C-CO3D 65501 FFDD Pointer --1 to SYS 

49214-49215 CO3E-CO3F 65471 FFBF Pointer --1 to OPEN 

49216-49217 C040-C041 65474 FFC2 Pointer --1 to CLOSE 

49218-49219 C042-C043 51836 CA7C Pointer --1 to GET 

49220-49221 C044-C045 50522 C55A Pointer -1 to NEW 

49222-49223 C046-C047 56133 DB45 Pointer to SGN ** 

49224-49225 C048-C049 56280 DBD8 Pointer to INT 

49226-49227 CO4A-CO04B 56164 DB64 Pointer to ABS 

49228-49229 CO4C-CO4D 0 0000 Pointer to USR pointer 

49230-49231 CO4E-CO4F 53849 D259 Pointer to FRE 

49232-49233 C050-C051 53882 D27A Pointer to POS 

49234-49235 C052-C053 56926 DE5E Pointer to SOR 

49236-49237 C054-C055 57215 DF7F Pointer to RND 

49238-49239 C056-C057 55542 D8F6 Pointer to LOG 

49240-49241 C058-C059 57050 DEDA Pointer to EXP 

49242-49243 CO5A-CO5B 57304 DFD8 Pointer to COS 

49244-49245 CO5C-CO5D 57311 DFDF Pointer to SIN 

49246-49247 CO5E-CO5F 57384 E028 Pointer to TAN 

49248-49249 C060-C061 57484 EOSC Pointer to ATN 

49250-49251 C062-C063 55016 D6E8 Pointer to PEEK 

49252-49253 C064-C065 54870 D656 Pointer to LEN 

49254-49255 C066-C067 54079 D33F Pointer to STR$ 

49256-49257 C068-C069 54919 D687 Pointer to VAL 

49258-49259 CO6A-CO6B 54885 D664 Pointer to ASC 

49260-49261 CO6C-CO6D 54726 D5C6 Pointer to CHR$ 

49262-49263 CO6E-CO6F 54746 D5DA Pointer to LEFT$ 

49264-49265 C070-C071 54790 D606 Pointer to RIGHT$ 

49266-49267 C072-C073 54801 D611 Pointer to MID$ 

49268-49297 C074-C091 Hierarchy and action addresses for opera- 

tors 

49298-49553 C092-C191 Table of BASIC keywords 

49554-49833 C192-C2A9 BASIC error messages 

BASIC Routines 

Starting Address Function 

49834-59343 C2AA-DFFF 49834 C2AA FOR... NEXT stack 

check 

49880 C2D8 _ Insert line space 

marker 

49947 C31B — Stack overflow 

check 

49960 C328 Error message 

abort 

50057 C389 READY 

50091 C3AB Handle new line           
These memory locations contain the address of the first byte of the specified BASIC routines. 
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Memory Address Sample Value 
  

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

Description 

  

          

BASIC Routines (Continued) 

Starting Address Function 

50242 C442 Rechain lines after 

insert/delete 

50287 C46F Input line 

50325 C495 Keyword encoder 

50476 C52C Line number search 

50523 C55B NEW 

50551 C577 CLR 
50599 C5A7 Set pointer to start 

’ of program 

50613 C5B5 LIST 

50776 C658 FOR 

50944 C700 Statement execute 

50992 C730 RESTORE 

51007 C73F STOP 

51009 C741 END 

51051 C76B CONT 

51077 C785 RUN 

51088 C790 GOSUB 

51117 C7AD GOTO 

51162 C7DA RETURN 

51200 C800 DATA 

-51214 C80E Scan for next BASIC 

Statement 

51217 C811 Scan for next BASIC line 

51248 C830 IF 
51267 C843 REM 

51283 C853 ON 

51315 C873 Number fetch 

51373 C8AD LET = 

51496 C928 Add ASCII digit to 

Accumulator +1 

51595 C98B- PRINT+ 

51601 C991 CMD 

51627 C9AB PRINT 

51740 CAIC Print string 

51769 CA39 Print character 

51791 CA4F Input data error 

51837 CA7D GET 

51879 CAA7 INPUT# 

51962 CAFA Input prompt 

51975 CBO7  READ 

52220 CBFC Error messages 

52256 CC20 NEXT 

52345 CC79 Format checker 

52383 CC9F Expression evaluator 

53091 CF63 DIM 

53101 CF6D Variable table lookup 

53249 D001 Create new variable 

53420 DOAC Array table search/ 

create array 
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Memory Address. Sample Value 
  

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

Description 

  

          

BASIC Routines (Continued) 

Starting Address Function 

53849 D259 FRE 

53869 D26D Integer-to-floating 

53882 D27A POS 
53888 D280 Valid direct check 

53901 D28D DEF 

54079 D33F STR$ 

54726 D5C6 CHR$ 

54746 D5EDA LEFT$ 

54790 D606 RIGHT$ 

54801 D611 MID$ 

54870 D656 LEN 

54885 D665 ASC 

54919 D687 VAL 

54994 D6D2 © Floating-to-integer 

55016 D6E8 PEEK 

55047 D707 POKE 

55056 D710 WAIT 

55091 D733 Subtraction 

55150 D76E Addition 

55542 D8F6 LOG 

55607 D937 Multiplication 

55704 D998 Load number to AFAC 

55818 DAOA Division 

55982 DAAE Load Accumulator (FAC) 

56030 DADE Store FAC 

56072 DBO8 Copy AFAC to FAC 

56088 DB18 Copy FAC to AFAC 

56133 DB45 SGN 

56164 DB64 ABS 

56280 DBD8 INT 

56526 DCCE _ IN line message 

56553 DCEQ Numeric-to-ASCIl 

56319 DBFF String-to-floating 

56926 DE5E SOR 

56936 DE68 Power function 

57050 DEDA EXP 

57215 DF7F RND 

57304 DFD8 COS 

57311 DFDF SIN 
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Tabelle D-2. Speicherauszug für CBM BASIC 3.0, Version 3 ROMs (Forts.) 

  

Memory Address Sample Value 
  

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

Description 

  

57344-5391 

58100-58906 

58907-59113 

59114-59127 

59128-59241 

59242-59391 

59408 

59409 

59410 

59411 

59424 

59425 

59426 

59427     

EOOO-E7FF 

E2F4-E61A 

E61B-E6E9 

E6EA-E6F7 

E6F8-E769 

E76A-E7FF       

Screen Editor 

Starting Address Function 

57384 E028 TAN 

57484 EO8C ATN 

57593 EOFY Subroutine to be moved to 

page O ($70-$87) 
Initial RND seed (5 bytes) 

Initialize BASIC system 

Clear screen 

Home cursor 

Character fetch 

57617 E111 

57622 E116 

57897 E229 

57943 E257 

57989 E285 

Video driver 

58100 E2F4 Input from screen 

58175 E33F Quote mode ($CD) switcher 

58188 E34C Print character 

58687 E53F Scroll 1 line 

Interrupt Handler 

Keyboard Scan 

Keyboard Encoding Table 

Subroutines for Machine Language Monitor 

Page 233-240 I/O Ports and Expansion |/O (PIA’s and VIA) (59392-61439) 

E810 

E811 

E812 

E813 

E820 

E821 

E822 

E823   
249 

60 

255 

61 

60   
FQ 

3C 

FF 

3D 

FF 

BC 

FF 

3C   
Keyboard PIA (59408-59411) 

(/O Port A and Data Direction register 

Control Register A — screen blanking 

52=Screen off (blanked) 

60=Screen on 

1/O Port B and Data Direction register 

255=all keys except: 

254=RVS key 

253=[ key 

251=SPACE key 

247=< key 

Control Registers B— #1 cassette motor 

53=motor on 

61=motor off 

IEEE Port PIA (59424-59427) 

(/O Port A and Data Direction register 

PEEK (59424) reads input data 

Control Register A — set output line CA2 

POKE 59425,52=low 

POKE 59425,60=high 

/O Port B and Data Direction registers 

POKE 59426, data writes output data 

POKE 59426.255 before a read to Port A 

Control Register B — set output line CB2 

POKE 59427,52=low 

POKE 59427,60=high 
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Tabelle D-2. Speicherauszug für CBM BASIC 3.0, Version 3 ROMs (Forts.) 

  

Memory Address Sample Value 
  

Decimal Hexadecimal Decimal! Hexadecimal 

Description 

  

  

59456 

59457 

59458 

59459 

59460-59461 

59462-59463 

59464 

59465 

59466 

59467 

59468 

59469 

59470 

59471 

61440-61621   

E840 

E841 

E842 

E843 

E844-E845 

E846-E847 

E848 

E849 

E84A 

E84B 

E84C 

E84D 

E84E 

E84F 

FOOO-FOBS 

223 

255 

30 

29241 

65535 

147 

217 

0 

128 

255         

DF 

FF 
1E 
00 

7239 

FFFF 
93 

DI 

00 

00 

OE 

00 
80 
FF   

Parallel User Port VIA 

(59456-59471) 

/O Port B 

207=#2 cassette motor on 

223=#2 cassette motor off 

WAIT 59456,23,23 waits for vertical 

retrace of display 

Bit 1=PB1 (NFRD on IEEE connector) 

output line 

Bit 3=PB3 (ATN on IEEE connector) 

Output line 

I/O Port A with handshaking 

Data Direction register for 1/O Port B 

Data Direction register for I/O Port A 

For each bit 1=output, O=input 

=O all input 

=255 all output 

(Low, high order) Read Timer 1. Counter: 
write to Timer 1 Latch and (high byte) 

Initiate Count 

(Low, high order) Read Timer 1 Latch 
Read Timer 2 Counter low byte and reset 

interrupt: write to Timer 2 low byte 

PEEK (59464) Clock decrements every 

microsecond 

POKE 59454.n sets SR rate of shift from 

high (n=0) to low (n=255) for music from 

User Port 

Read Timer 2 Counter high byte: write to 

Timer 2 high byte and reset interrupt 

PEEK (59465) Clock decrements every 

millisecond 

Serial I/O Shift register (SR) 
POKE 59466, 15 or 85 to generate 

Square wave output at CB2 for playing 

music from User Port. 

Auxiliary Control register 

=16 Sets SR to free-running mode for 

music from User Port 

=( for proper operation of tape drive 

Peripheral Control register 

=12 for graphics on shifted 

characters 

=14 for lower-case letters on shifted 

characters 

Interrupt Flag register 

Interrupt enable register 

/O Port A without handshaking 

Page 241-256 Operating System (61440-65535) 

Monitor messages 
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Tabelle D-2. Speicherauszug für CBM BASIC 3.0, Version 3 ROMs (Forts.) 
  

  

  

Memory Address Sample Value 
Description 

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

GPIB Handler (IEEE 488 Bus) 

Starting Address Function 

61622-61904 FOB6-F1DO 61622 FOB6 Setup for Listen, Talk, etc. 

61678 FOEE Send character 

61736 F128 Output character 

immediate mode 

61750 F136 Error messages 

61796 F164 Send immediate 

Listen command, 

then secondary 

address 

61807 F16F Output characters 

61823 FI7F Send Unlisten/ 

Untalk 

61836 F18C Input character 

File Control 

61905-63493 F1D1-F805 61905 F1D1 Get a character 

(without cursor) 

61921 F1E1 Input a character 

(with cursor) 
62002 F232 Output a character 

to any device 

62062 F26E Close all files 

62066 F272 Restore default I/O devices 

62121 F2A9 CLOSE 

62209 F301 STOP search 

62223 F30F STOP key 

62229 F315 Direct mode test 

62402 F3C2 LOAD 

62474 F40A Display filename/ 

fetch file number 

62526 F43E Fetch LOAD/SAVE 

parameters 

62560 F460 Fetch byte paramter 

62566 F466 Send program name 

to GPIB 

62612 F494 Tape header search 

62647 F4B7 VERIFY 

62670 FACE Fetch OPEN/CLOSE 

parameters 

62753 F521 OPEN 

62886 F5A6 Find any tape 

header 

62938 F5DA Write tape header 

63036 F63C Process tape header 

63108 F684 SYS 

63134 F69E SAVE 

63273 F729 Clock update 

63344 F770 Set input device 

63420 F7BC Set output device               
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Tabelle D-2. Speicherauszug für CBM BASIC 3.0, Version 3 ROMs (Forts.) 

  

Memory Address Sample Value 
  Description 

  

  

Decimal Hexadecimal Decimal Hexadecimal 

Tape Control 

63494-64720 F806-FCDO 63494 F806 Advance tape buffer 

pointer 

63541 F835 Gheck for cassette on 

63573 F855 Tape read to buffer 

63622 F886 Write block to tape 

63716 F8E6 Interrupt wait 

Power-on Diagnostics 

64721-64784 FCD1-FD10 64721 FCD1 System reset 

SYS(64721) simulates 

power-on reset. 

64766 FCFE NMI interrupt entry point 

64785-65471 FD11-FFBF 64769 FDO) Table of interrupt 

vectors 

Machine Language Monitor 

Jump Vectors 

65472-65474 ~FFCO-FFC2 76 62753 AC F521 JMP OPEN 

65475-65477 FFC3-FFC5 76 62121 4C F2A9 JMP CLOSE 

65478-65480 FFC6-FFC8 76 63344 4C F770 JMP Set Input Device 

65481-65483 FFC9-FFCB 76 63420 4C F7BC JMP Set Output Device 

65484-65486 FFCC-FFCE 76 62066 AC F272 JMP Restore Default //O Devices 

65487-65489 FFCF-FFD1 76 61921 4C F1E1 JMP Input Character — RDT 

65490-65492 FFD2-FFD4 76 62002 4C F232 JMP Output Character — WRT 

65493-65495 FFD5-FFD7 76 62402 AC F3C2 JMP LOAD 

65496-65498 FFD8-FFDA 76 63134 4C F69E JMP SAVE 

65499-65501 FFDB-FFDD 76 62647 AC F4B7 JMP. VERIFY 

65502-65504 FFDE-FFED 76 63108 4C F684 JMP SYS 

65505-65507 FFE1-FFE3 76 62223 4C F30F JMP Test STOP Key 

65508-65510 FFE4-FFE6 76 61905 4C F1D1 JMP Get Character 

65511-65513 FFE7-FFE9 76 62062 4C F26E JMP Close all files 

65514-65516 FFEA-FFEC 76 63273 4C F729 JMP Clock Update 

6502 Interrupt Vectors 

65530-65531 FFFA-FFFB 65766 FCFE Non-maskable interrupt (NM!) 
65532-65533 FFFC-FFFD 6472 | FCDI System reset (RESET) 

65534-65535 FFFE-FFFF 58907 E61B Interrupt request break (IRO+BRK)           
D-33 

 



Tabelle D-3. Speicherauszug für CBM BASIC 4.0 *) 

  

  

        

BASIC BASIC ng: 
3.0 40 Labels Description 

Soa ae LISRFÜR $40 COMSETANT AHO ADORESS TO DISFATCH UER 
Bea Pag ERRHF ERROR CALL WALLIE - Ell NEST WITHOUT For 

Bi Og i ADORE Rt a 
BeOS Bes BF RAS IHFUT BUFFER AT $e 
os BOGS ADOPR 2 

QoS QS STRSIE HUMBER OF Looms PER STRING DESSRIPFTOÖR 
MoS aes IHTEGR OHE-BYTE INTEGER FROM "INT" 

Da wags CHARA STARTING DELIMITER 

ung 4+ Aa ENDIEHR ENDING DELIMITER 

it De ADOrr+4 a 
Mans Da COUNT GBEHMERAL COUNTER FÜR BASIC 

RE Rg, CIMNFLG FLAG TO REMEMBER OIMENSIOHEO VARIABLES 

DT gar WALT YF FLAG FOR VURRIABLE TYPE @-—HUMERIC £ZFF->TRING 
WOO Dans IHTFLG FLAG FOR INTEGER TYPE 

BONS GONE RECDFR=S a 

DON aaa GAREFL my 

Ga MOS CORES FLAS WHETHER CAH OR CAN’ T CRUNCH RESERUED MOROS 

BOA eA LHW SIZE OF PRINT MINDON 
oor YOGA ZUBFLG FLAG WHICH ALLOWS SUBSCRIPTS IM SYHTAR 
GE, MOE IHFFLG FLAGS INPUT Or RERD 

OG A: DOHMASR HASH USED BY RELATION OPERATIONS 

Sa Mal TAHSGH FLAG SIGH OF TANGENT 
HHO aa bDSDESG DS LENGTH AHO POINTER To C+ 

MOE EQ Ta CHÄHNHNL ACTIVE 1-0 CHANNEL # 
AR OAS ERFRSH ERROR CALL VALUE — Elch - SUYNTAS 
Ooi ai 1 FÜHER HOLCS AQDQRELS FORE PORE COMMANDO 

O11 @Oit LI MRL LINE HUMBER STORAGE 
GOL aalz FORSIZ ANOUNT OF BYTES USER OM STACK FOR-HEST 
O15 O15 TEMFET IHQOEs TO HEAT AVAILABLE OESCRIPTOR 

Oo14 OG 14 LASTFT POINTER To LAST STRING TEME LOSHI 
HOLS audi TEHFST STORAGE FOR MUMTMF TEMF CESCRIPTORS 
Mois Weis ERFRG Ei — RETURH WITHOUT GOSUE 
O1? an HUMLE UL HUMBER OF GOSUB LEWELS ALLOWED 
SOLE BOLE MOMP me om 
air We1r THOES IHQRIECT INDE #1 
Soil air THOES 1 SANE 
Mes 1 Wes 1 IHMOE Rs IHQOIRECT IHNOEX #2 
O23 Wass RE SHIT RES -REGISTER 

Mos Quays 4 RESHMA [ 
DEE ONZS ARODEHO TENE USEO BY "OMULT" 

DOES oss RE Shc [ 
DOES ze RESLC [ 
DOES DEE LINLEM LEMGTH OF SCREEM LINE 4@-COL EOQITORS 

HOLE GO TATTHE FÜINTER TO STRRT OF BASIC TERAT AREA 

OSA WA WAR TAB POINTER TO START OF WIARRIABLES 

GQOSA POZA ERRIOC Ei — OUT OF CATA 
NEL AN AR TRAE FOINTER TO START OF ARRAY TABLE 

BOLE POZE STREHND POIHTER TO EMO OF WARIABLES 

OAs Dazu FRE TCP FOIHTER Ta START OF REAL STRINGS 
Wess aa FRESFG FOINTER TO TOF OF FREE STRING SPACE 

Wie Sh az MEMSIZ HIGHEST RAM ADDR AWALIBLE FOR BAST 
GAa35 35 FPR ic: Emu — ILLEGAL GUAWMTITY 
GTA Az CURLIM DURFREHT LINE BEING EXECUTED 

DIS Anl ML Ob It LAST LIHE ESECUTED .¢F oR CONT COMMAME 

Ar oz OLOTAT OLO TATPTR «FOR CONT COMMAHOS AMO TEMP STORAGE 
BE Sl DATLIN CATA LIME # FOR ERRORS 

  

*) Für Speicherauszüge mit deutscher Kommentierung siehe Anhang E,Literatur 
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Tabelle D-3. Speicherauszug für CBM BASIC 4.0 (Forts.) 
  

BASIC 
3.0 

BASIC 

4.0 
Labels Description 

  

OO3E 
a a 
DEZ 
Cie} 4 
Dt 

S45, 
ed 
Aue 

00 22 
a TG E we 
and 

a4 
Moat 
Gt 
FB 
age 
4 Ci 

Oa40 
Paso 
ws 1 

HOS 1 
IS 
WES 

DNS 
ASS 
MOS 

OO 
Mess 
OSA 

PeSA 
ISA 
MOSE 
DOSE 
WE: 

EA: 

eso 
@O50 
NOSE 
BOSE 
NASE 
MOSF 

Mog 
Mee 1 
OSA 1 
Gas 
OAS 
Gas} 
add 

[9 [0 Pot 
De 

Bar 
DA 
KT 

De 
DE 
BASE     

SE 

BOF 

We = 

sf of 

Aa 

WS, 

[0 5 20 

ade 

Wes, 

wes 

Css =f Si 

ef 

Met Ay 

ut} Es 

a 4B 

Ret Es 

eFC 

we 0) 

Bas 

aS 1 

Was 1 

HOS = 

MOSS 

Was 4 

Sees, 

ONSE 

ae 

ae 

Bee 

Boor 

OSA 

DOSE 

ONE 

MOS 

DSL 

DOSC 

QOSC 

QOSe 

QOS 

POSE 

QS F 

WO 

eA 1 

an] 

an Page 

EAS 

a 

Qe a} 

Mee 

Me Sus 

ea 

Me 45 

EI 

a 

OSB 

Pe Ee   

CATE TR 

IHFFTR 

LARHAN 

FOELFT 

LIARFHT 

ERROR! 

LETFHMT 

RHOMSH 

FORFHT 

EORMSR 

WAR TAT 

Pe TE 

CPMASK 

GREFHT 

TEHFFE 

CEP PHT 

in 

ERFÜH 

Fol 

BUFLEM 

MEER 

SIZE 
| 

TEHMFFI 

AR YEH T 

HIGHOS 

HIGHTR 

TEHFFE 

DESCHT 

LOHDE 

FERRIS 

TEHMESF 

BRE TOF 

DOF TF LG 

LÖHMTR 

ESP Siar 

EF Sih 

0 THE 

FAC 

FACE SP 

FRITH 

FALCMÖH 

IHDITE 

FrRono 

FeLi 

FRACSGMH 

DEGREE 

SGHFLG 

BITS 

ARGE SE 

ABIGH 

HRGMÖH 

ARGMÜO 

HBG 

ARG SGM 

ERFES   

DATA STATEMENT POINTER 
AQURTE OF INPUT ADDRESS 

CUBREMT UARIBELE HAME 
FOINTER IMTO FONWERZS OF TER Pie POT 
FOIHMTER To WARTABLE IM MEMORY 

Eri - SUERFLOH 
FHTR TO LIST Z2TRING 

THEH MAEZR USED BY WAIT FÜR AHDING 

FOIHTER TO CURREHT FOR-HEAT URRIREBLE REFEREHTE 
THE MASK FOR EORING IN MAIT 
PMTHTER INTO LIST OF WAR TABLES 

POINTER TO CURRENT OPERATOR [THM TABLE 
HASH CREATEO BY CURRENHT OPERATOR 
FOIHTER LISEC IM GARBAGE COLLECTION 

A THIRD FAC TENPORARY 4-BYTES 
POIHTER USED IN FUMGTIOH DEFIMITIOH 
POINTER TO A STRING DESCRIFTIOH 

Bilt — OUT OF MEMORY 

WARTABLE COMSTAMT USEC BY GARB COLLET 
IHFUT BUFFER HAS SIEE+1 
$40 DOHSTANT AHO ADDRESS USED TO OLSPATCH FPUNCS 

THE OL OUERP LOM 

A FAC TEMP 4-BEWTES 
A POIHTER USED IN ARRAY BUILOTHG 
OESTINATION OF HIGHEST BLYHENT IM BLT. 

SQOUBITE OF HIGHEST ELEMENT To MOWE 

A FAC TEMP 4-6''TES 
HUMBER OF PLACES BEFORE DEMIMAL FOINT 

LOCATION OF LAST BYTE TRANSFERRED INTO 

Bch — UNDEF TO STATEMENT 
BASE TEM EXSPOMEMT FOR FIM Ao Fou 

A FOINTER USED IM GARBAGE COLLECTION 
FLAG IF A DECIMAL POINT HRS BEEM TIMPUT 
LAST THING TO HOME TN BLT. 

SIGH OF BASE TER ER POMEMT 

THIS IS WHERE TEMP DEZE ARE BUILT 
THE HATH FLOATING FOIMT ACCUMULATOR 

THE EXPONEHT BYTE 
(HOST SIGMIFICANT BYTE OF MANTISSA 

[OHNE MORE 
IMNQICE [5 SET UP HERE BY "MINT" 
CHIOOLE ORDER OF MANTISSA 

[LEAST SIG BYTE OF HMAHTISSA 
SIGN OF FAD cm DR -10 MHEN UHNPRACHED 
FOOT USED BY ROL YHOMPALS 
SIGN OF FART IS PRESERVED HERE BY FIOM 
COUNTER Foe # SF BIT SHIFTS TO HORMALTSE FA 

THE ARIS REGISTER EXSPOHENMT 
: 

[ 
[ 
[ 
THE SIM CSAME AS FRI 

Bit — BAD SUBS Te T 
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Tabelle D-3. Speicherauszug für CBM BASIC 4.0 (Forts.) 

  

BASIC 
3.0 

BASIC 
4.0 

Labels Description 

  

TG at 
DEZ 

eo 
Ges 
AOsE 

GE 
as 
ME 

Hale 
re 
er? 

TE 
Oaro 
ash 
Haw 1 

Gos 
OSS, 

Oo? 
BOs 
Gass 

GSE 
MOO 
CeSC 

Qasr 

Gass 
Hass 
Be 
OAS 
aaa 
BAS 
Board 
GORS 

BOA 
OAS 
QOAS 
OAS 
Saar 
GORE 

oT] #10] 
MAES 1 
OB 

BOERS 
BOE 4 
0 10] 23 24 

De 
el 
Ore 

DOLE 
GRDE 
GOES 
norrf 
Gar Fr 
OL He 
oirFE 
QiFF 
O1iFF     

Qi 

eS: 

OO.401 

Gase 
COA 

CO.2E 
Base 
DaSE 
DAT 
DAT 
Ar 

Barz 
rd 
Oso 

WG 1 
SES 

DNS 

NET 

DO 

ES 

GS EB 

MSC 

Meso 

SF 
Os, 
CHS 

Gas 
GOA 
GaAs 
HAS 
gard 
DORAS 
Dane 
DOAr 
HOAs 
Ory 

DORF 
GORE 

BEE 
OOE i 
MOBS 

GES 
OE 4 
MOE F 

Mors 

Bain 
aan 
Gris B 

ODE 

GOES 
aorrf 
aarr 
C108 

Gif e 
Gir 
GLP F   

STRMG 1 
ART SGM 
Facil 

BUFF TR 
STRHGEZ 

POL YT 
CUR TOL 

FEUFFPT 
CHRGET 
CHRGOT 
TATETE 

ERFOOC 
palm 
EMOTE 
FORTE 

DATATH 
ERFRENC 
CHERTS 
RM Cie 
BOTOTH 

CTIMF 
BOSUTK 

REHTH 
ERRIC 

LETAT 
FRIHNTH 
SECRHATE 
THETH 
ERRTH 
TOTK 
FHTR 

SPECTR 
THEHTH 
HÖTTH 

STEFTH 
FLUSTH 
MIHUTH 

ERRLS 
GREATE 
ERULTH 

LESSTR 
OHEFUNH 
ERFEC 

TRHPFOS 

LASMHIM 
ERRST 

GÜTE 
ERRCH 
ERRLIF 

FI 
LOF ELF 
FE LIF FR 
STHEND 

En 
a!   

FOINTER Tl A STRING OF DESCRIPTOR 

A SIGH REFLECTIWG THE RESULT 
CUERPLOW BYTE OF THE FAC 
FOINTER TO EUF USED BY "CRUACH ROUTINE" 
POINTER TO STRING oF DESC, 

POIHMTER THO POLYHOMIAL COEFFICIENTS. 

ABSOLUTE LIHEARR IHOEs IS FORHEC HERE 

FOINTER IHTO FEUFFER USED IN FOUT, 

ROUTINE - GETS HEAT CHARACTER FROM BASIC 

ROUTIHE —-REGETS CURRENT CHARACTER FROM BASIC 
FOINTER TO CURRENT SOURCE TERT 

El —- RECIN’O ARRAY 
LABEL IHM CHRGET 

TOREM — EHO 

TOREM — FÜR 

TOREM -— DATA 

Bc — OGILUISION BY ZERO 
LABEL IN CHRGET 
HEAT RANCOM NUMBER — 
TOREM -— GoTo 

IWITIAL LOAO FROM Bion 

24 HR CLOCK 1-40 OF SEC 
TOREHM — GOS LIE 

TOREM — REM 
Eckl —- ILLEGAL 
1.0 OPERATION 
TOREHM - PRINT 

TOREM —- NEN 
TOKEN — TAB 
Elli -— TYFE MISMATCH 

TOREM - Ta 
TORENM - FH 

TOREM — SFC 

TOREM — THEM 
TOREM - NOT 

TOREH - 3TEP 

TOREM — + 
TOHKEN — - 
Eco — STRING 
TOREM -— > 
TOREM - = 

TOREM - < 
TOREM - 36H START OR SINGLE FARM OFUHGTIOHE 
Et! - FILE CATR 

en 

TOREH 
EI — 

TOREM 
EI — 

CIRECT 

STATUS BYTE CURRIABLE 37% 

TO LONG 

- CHEE LAST FUR WITH ARITHMETIC FPARMS 
FORMULA TO COMPLES 

BO TO 4 

CAN! T COHTINUE 
Bow — UNOEF TO FPUMOTIOM 

WALUE OF PI SYMBOL” 
START OF FOUT STRING FOR STRO Ant Tt 
FOouT BUFFER HOLOS ASCII STRING FOR GuUTPUT 

TOF CIF STACK FOR BAST 

- 60 ¢ 

TEST 
T 

Eng 
ur T 

  

D-36 

 



Tabelle D-3. Speicherauszug für CBM BASIC 4.0 (Forts.) 

  

BASIC 
3.0 

BASIC 
4.0 

Labels Description 

  

LFF 
za 

W200 
Eu 

DENE 

P40 
Soe 

BAR 

Tao 
ZaORg 
Zus 

N 

Zar 

ET 

05 

TOF 

OSE 
Mise 

bese 

204 

T2008 

WED? 
DE 

SDF 

Merc 
Laas 

230. 

mais 

SiB cz 
= 

ln ae N 

Manz 
a a 

aa 

2241 

1,354 

I n5E 

Lass 

ae 

25H 

Hada     

Girr 

Meo 

ZEN 

zei 

Mes 

Ooo 

SEMA 
FB Bad 

BOB 

Ee 

Eid 

Eins 

BGs 4 

BAT 

BAC 

BAF 

Bi Bs 

Boon 

Baas, 

Bad 

Bois 

Boil e 

BIZ 

Bere 

Bac 

Bats 

BSF 

Bata 

E37 

Baa 4 

Bree 

E254 

BSE 
BISs 

ESAS 

BAH 

ESHE 

BSE 

Bese 

E>CO 

El 

BCR 

BSE 

B SEC 

Esc 

Bear F 

Fats 

Edi F 

BEA 

EHE 

Bar 

Fad FE 

Babak. 

B+AC 

Brat Bed 

E4EF   

224 
BUF 
BUF OF = 
a 

RAM 
OFF LET 

ROM ici: 

STMODSF 
FUNDSF 
US BL cic: 

CIE T AE 

HEGTAB 
HOTTAEB: 
FTEORL 
RESLST 
ERR TRAE: 

ERR: 

IHT=T 

REO", 

BRE TAT 
FHEFOR 

FFLOÖF 

CHEF CR 
ROOF RE 

FFRTS 
BL TU 
BL Ti 
BL Ti 
ELTLF 
MOREML 

DECELT 
GETSTH 
FRER=SÖHN 
TR Mor 

RERSAW 
REARS TO 

REAR T= 
CHER: 

ERROR 

ERRÜRO 
GETERF 

TTPERR 

ERFFIH 
RERD" 
MAIH 

HATHA 
MOET 1 
Mao 

HOE LS: 
HOC LA: 
= TOL ce 

FINI 
LHRE RIS 
THEA   

It INPUT BUFFER ¢3@ CHARACTERS-BYTES LONG) 

SANE AS ABOVE 

BEGIHING OF BAM AWALIABLE FOR BASIC TEST 

ZUALLE USEO IH ASSEMBLY - ROM VERS Tor 

BEGIHING OF BASIC ROMS -VE=gCOOO U4=Fh000 
START OF COMMAND OLSPATCH TABLE 
START OF FUNCTION DISFATCEH TABLE 

START OF HATH ORERATORS COISPATCH THELE 
UNITARY HEGATE CISPATCH «BYTE 125 ,-O1SPATCH3 

HOT ÖOFERATÖR DISFRTCH «.BYTE 3@,O1SPATCH: 

COMPRRISON OISPATCH ¢. BYTE 108,00 5FATCHS 
START OF RESERVEO WORD LIST CASCLI.ENOCoR $5854 
START OF BASIC ERROR MESSAGE STORAGE 

HESSAGE — "ERROR" 
MESSAGE — "IM" 

MESSAGE — "READY" 
MESSAGE — "BRERK" 
PEERS AT THE STACK FOR AW ACRTIVE "POR" LOGE 

'ORPEMS UF" AO SPACE IM BASIC FOR A HEM LIHE 

x 
TEST FÜR 

CHECK: FOR AWALIABLE MEMORY 

STACK -—-TOO-CEEP ERROR 
SPACE 

bs Ür 

OUT OF MEMORY ERROR WER TOR 

ERROR HANDLER CERROR TYPE IM wo 

PRIHTE GUT THE ERROR MESSAGE 

WREROY. " GOES INTO MAIN BRSIC LOOP ce NMIN 

LOGE. AMALYSES INFUT LINES 

START WITH A HUMBER HAHCLEOD HERE 

PRINTS 
HATH BASIC 

LINES THAT 

CLEANS BASIC 
RELIWKS BASIC 

SYSTEM LIF: CLA 
STATEMENTS IN TEST AREA 
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Tabelle D-3. Speicherauszug für CBM BASIC 4.0 (Forts.) 
  

BASIC 
3.0 

BASIC 
4.0 

Labels Description 

  

245 

m44E 

+ 

471 

C4rE 

24y5 

CASE 

4A? 

460 

macs 

n4lf 

7401 

T4EO 

24EZ 

C4FS 

>47 

>4FE 

mea? 

CSOE 

mele 

AR 

ÜSZE 

DEEL 

E30 

2547 

SE 

M
m
m
 
m
m
 

A
A
C
A
 

a 
cA
 

on 
2 

HAGA 
553 
TEAS 
LSA? 
CSBS 
SED 
2504 
ESEZ 

„SFr 
al 
CAGE 

40C 
413 
AZO 

T4230 
Gas 
nat 
HHO 
240 

HoaH 

SG 
Maas 

TAAL     

E47 

E4E1 
E4EZ 
E4+E4 
E45 

E4FE 
BSO1 
BESO 

BESS 
BSZE 
BS SC 

E44 
EEE 
BSE} 
Boas 
Baas 
Bere 
Bars 
ESS 
BSc} 

ESO 

Bose 
BAS 
BSA 
BEBE 
BSCS 

BESO 
BSC 
BS Dis 
BE C4 
BSES 
E=EE 

BSra 
BAQE 
Bate 

Bazi 
Bags 
Ba 
BASE 
Bot r 
BAS 
Barr 
Earl 
E43 

Baie 
Bodied 
BoAe 

ESE 
Bans 

Baie 

BRACE 
E4014 
BADE 

BCE 
BAEF 
— 
a   

CSLace 

LAKE: TS 
IML It 
IHLING 
FIHMINi 

TRUMICH 
BLOC 
CMFSFE 

KLOÖF1 
MUSTER 
RESER 

RESCOHN 

GETEFT 
STUFFH 
COLITIS 

Hoo TT 
=TR1L 
STRHG 
HTHIS 
HTHISI 
HTHISE 
ERDOHNE 
FHELIH 
FHOLHG 
FHOLO1 
AFFRT= 
FLIHRT 
FLHFRT= 

SCRATH 
SERTEH 

RUND 
CLEAR 

CLEAR 
FLOAC 
STRINMI 
STRATE 
STATET 
LIST 

GOLST 
LETENO 
LI=7T4 
STOOL 

TYVPLINM 
FRIT4 

FLOP 
FLOÖF1 
GRÜCH" 

GELIF 
RE SRCH 
RE SCR 1 
RESCRS 
FRITS 
PRI TSE 

FÜR 
HOTOL 
LOFOHE   

INPUT A LIME oF INFORMATION INTO BUF CHAS 

LOOKS UF REY HORS 

SM CHARS 3 

TH AM THPUT LINE 

SERRCHES FOR A LINE HUMBER (NUMBER IM LINHUHN 

IMPLEMENTS "NEW" COMMAND - CLEARS EVERY THING 

CLR — ROUT IME 

ur 
Hr 

THTPTR=TATTAB-—1 

ROUTINE — LIST 

ate, 
r 

RÜOULTINE — FOR 
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Tabelle D-3. Speicherauszug für CBM BASIC 4.0 (Forts.) 
  

BASIC 
3.0 

BASIC 
4.0 

Labels Description 

  

SBS 

Tet} 

DD 

a 

Cae 

mee 

IPOs 

Oa 

IPF 

DIA 

DFiE 

Oe 

rc 

I &B 

CFS 

CSss 

LE 

Zn 

LAD 
Fo 4 

Foe 

CaaS 

Coa 

CSE 

oil 

mais 

CaS] 

Mase 

ids 

ob ei 

ise 
oo 1 Lo mt ut 

Case 

  

    

E73E 
BP 4A 
BPS 

Bee 

Be Se 

EHE 

KH 

BAS 

BAI 

Ber BF 

Beit 

AE 

Beis 

Bris 

te hs! 

BA Oe 

Baa 

Bae 

Basis 

Bisse 

E20 

Eich ap 

BiB 

BRS: 

BSSC 
Pi 

Baa eS 
m. 

1. 

iD
 

cm
 

Cr
 

ate
 me.
 

m
o
 

a
 

=
 

ir
. 

if
 

t 

ori 

Bord 
Bar 

BSA 
BitBen 
Bate 

Pilz 

Bsus 

BiStrs 
Bate, 

Bis QE 
BSE 
BSE A 

Bft 

Bash 

ESF 

ERER 
BEIDE   

CHE it 

MEWS TT 

DIRCOH 

MIRCHI 

GOMHE 

GOMES 

BOHE 

Mite 4 

GLET 

HORS TS 

SHER 1 

17 

RES TOR 

RESP IM 

ISCRTS 

STOP 
FMC 

STOR: 

STFEHD 

DIRIS 

EHNDIZOH 

BORD 

COT 

COMTRT 

Fillit4 
GOZUE 

RUNDE 

GOTO 

LIUM+IT 

LIBRALL 

BOAT = 

RE TLPT 

LISERR 

SHERRZ 

RE TL 

CATA 

AOC 

REMR TS 

COR TAM 

REHM 

EAGT 

REMER 

IF 

MRO TT 

RE 

Coed 

Cen 

OHGOTO 

SHERRS 

GHGLOF' 

OHGLFI 

OHGRTE 

LINGET 

MORL Tt 

Ha TLige 

LET   

HAIN STATEMENT OTSPATCH LOOP foo NEST STATEMENT) 

DISPATCHES WERT BYTE CHRGET RETURNS 

CISRAT 

SH TAA 

HAHOLE 
FROTIN 

STOR — 
Rit T It 
Rit ltd 

HF RE 
ROUTIHE — 

RÖUTIHNE — 
ROT Tt 

ROUTIHE - 

ROLIT It 

BAC 
SY MTA 

SEARCH 

CHES „A TF HONSERO ELSE Leo 

ERFRÜR WERTOR 

GO TOREM CASE 

E —- RESTORE 

CPINO A 

SEC EME - be 

E —- END 

E —- STF 

AC 

mOMT 

Filitd 
GOSUE: E - 

ROTO 

E - RETUFRHN 

SUBSBCRIET ERROR SECTOR 

ERROR WECTORY 

FOR HEAT 7 

HES TT WF! TI 

Ti 

LOOK FOR ECL $oa>5 CTATPTR OFFSET IM wo 

RÜUTIH 

ROUTIH 

Rc T It 

SH TAR 

THELIT 

ROT Ib 

E - IF 

E —- REM 

E - ON (GOTO OR GOBUE N) 
ERROR WET CP 

AH BASTO LIME HUMBER 

E — LET 

ON ÖUALLE IM OLINHUM) 
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Tabelle D-3. Speicherauszug für CBM BASIC 4.0 (Forts.) 
  

BASIC BASIC | Label 
3.0 4.0 apes 

Description 

  

ICA B's'-40 SINTOR 
CSO Beit 1 CoOPPR LT 

Me i E's fra} DORFSTR 

aE Brae IHFOOH 
mars Beer i TIMELF 

OF Besse MOML & 
mP1F Bays TIMNEST 
ee Er HB TIHMHUM 

LTE EBS, BOTHUM 

Dane ErBE DEKA 
Hage Bris Osh 1 
Boag EC} SRA 
re ErEi ZLUARIA oA 

ca BSE F OM TORY ra 
EO ErFä Or a 

IPS BAILS i mn 
Ao BASE Cope ae ne 

Boa BA4+4 OP od = 
AR BAAS CORY as ei 

alu fan) BATE S7RAC.I FOIHNT TO STRING Für 

Dane ERS RC! a 

Da BAS AQ a 
aaa BAY 4 ADIOS mi 
Haga BAZ AD Ie a 

Boa BASE ACI a 
SSE BASS PRIMTH ROUTINE — FRINT# 
el BABE CHO RÜOTIHME — Ono 

E: Ehre SAUEIT mh 
5 BAAS STROM rt 
5 BAAS HELMICHF: % 

E: BAAS PRINT ROUTIWHE -— PRINT 

“SAD BAAR FRIHTG mf 
BAS FINIHL } 

P
a
 

= 
De
 
Te
a 

“4
4 

2
 

tJ 

MSE BAEC CRP IM a 

FEE BAEF PRTATS mi 
IEF BAF it COMP RT mm 

mers BAF 3 MORAL ” 
I BAF OC TABER THE AND SPC HANDLER 

DAC BBC ASFAC 5 
CAO BBE SSFAG mi 
ABE BBOr SSPALZ ” 

MALL BBLS HC TAER: = 

CALS BELTS SOPAC 1 

CASS i STRERE = 
SAFT BEER OUT SPA: OUTPUT 
Casa Eo Et 1 CRTSKE MLIT RUT 

2Aa43 Es Boat 4 SUTEST SIUTPLIT 
TASS Es Bote TO SUTFUT 
MAAC BEd SUTRTE = 

SPACE 

$10 

4
D
 

Dt 

HE CHAR IM . 

ASS BBS GETOTL i         
H 

CALC BEI Ci ATRONFT FRIHT STRING FROM ADGREESZS IN 

CALF BBO =TRER T PRIHT ZTRING POIHTED TO BY INES 

H 

LTE Br Bs FLERFRE ILLEGAL GUANITY ERROR VECTOR 

irae ErEH GETSFT ROP STRINGS IF NEEDED 

mor 

CES BALIF CRO QUTFUT A CARRIAGE RETURH 

CAA BBC TRHMMOK HAHOLES BAO INPUT DATA 

oi ANC „MH 
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Tabelle D-3. Speicherauszug für CBM BASIC 4.0 (Forts.) 

  

BASIC 
0 Ww 

BASIC 
4.0 

Labels Description 

  

= 4 m
 

Ti
 

I
 I 

[ 

At 

ASO 

Ae oo 

TAS 4 

AAS 

ABS 

AB 

MAIL 

LADE 

ACA 
AEC 
BAO 

AFA 

Bl} 

TBO? 

CBOE 

MEAG 

BL 

Babe 

TBE 
LE+E 

LESE 
ZB 

a 

TEs 

LEE 
BEA 

i a 

ESE 

CBB 

CeO2 
CBOF 

EER 

EF E 

BF 

mime 

CEO 

t
e
 + or 

“ 

LE 

le 

Cio ead 

Cus 

CaF A 

ames 

USB 

MCE 

LITE 

Cor] 

Dr 

ITS 

Doro 

DT 

Cate 

mins 

CaS     

BBS Fl 

BB SE 

Fut 1 

Eu Bt AY 

a 

EAE 's' 1 

BEA 

EBs Bsa} 

EEE 

BEBE 

BBall 

BETS 

BBE 

BEF 1 

BoE FE 

BEF F 

BOS 

a Oe 

Bu Es 

BCid 

Bil 30 

Bil apd, 

Bel: 45 

Bilt 40 
BC a1 

Ble 

BC SE 

a 

Bits 

Bro 

Bails sy 

Bul BF 

Bote 

Bul CIR 

BCES 

Bar 

a oe 

EC 

BOs 

a 

BOSS 

BOSC 

BOF 

BC 

EOFE 

EC: 

EDS 
ED 
ECA 

BOS 

ECs 1 

Cee 

Bos S 

BCs 

ROTE 

BOA   

=TCUIRL 

SHER R 4 

TRIM d 

Dos IH 

HET 

mE TTT 

INFLTH 

TICE 

IMRELE 

IHFUT 

HOTT I 

BE TAGH 

BAP FLL 

FTHRTI 

SIHLIH 

GIHLIH 

REACH 

IHFOOHN 

IHFOoni 

INL.OÖF 

BOAT A 
BETHTH 

CARTER 

CATER 1 

SE TOUT 

RESET 

HOMWGE T 

MMMGE 1 

HUMIHE 

STROHZ 

TRIE 

CA TLIO 

HÖHLTIMH. 
WARE HMO 

LER" 

IHNFRTS 

Es LOT 

TR'AGH 

HES T 

GETFOR 

STF OR 

ERRGOS 

HANIF IR 

HEHZGCO 

CHT Cit 

FRM ML 

THRU 

CHHSTR 

MARA 

THROE 

DOCS TR 
CHHERF 

EIR GHG 714 

FRHEUL 

FRMENG 

LFOFER   

SVHTAA ERROR WEI TOR 

BOUTIHE - SET OF GET# 

RONNTIME - IHFUT# 

RESTORE IMFUT TO KEYBOARD 

RÖLTIHE — INPUT 

wy 

FROMPTS AHO RECEIVES THE THPUT 

ROUTINE — READ 

PRINT “EXTRA IGNOREOQ " IF REYBORRO AMO A SERPERATOR 

MESSAGE - EATRA IGHOREO 
MESSAGE - PREG FROM START 

ROUTIWHE — HEST 

SHEIHEO DATA FORMAT \ 
JM PRAMEUL 
CHECK THAT CURRENT TYPE TS NUMER TO 

HECK THAT CURRENT TYPE ITS STRING cCHRS WALT YES 

TYRE MISHARTCH ERROR WE TOR 

FORMULA EVALUATOR -— EUALUATES ALL FORMULAS 
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BASIC 

3.0 

BASIC 

4.0 
Labels Description 

  

ÜBT 

Ba 

Ce Daa 

ail A 

IFA 

ore 
OOS 

as Oe 

OLA 

Oe 1 

021 

2024 

Os 

O44 

LOS? 

OS: 

OSE 

OAS, 

OA? 
0S 1 

MOSS 

7054 

OSE 

Cust 

Lore 

ORS 

LORS 

COBS 

Oe 

2067 

Or 

CobE 
Übel 

OFS 

COS 

ORS 

LOPFA 

MES 

[EOS 

EQOA 
HAAG 

BOOS 

HOS 

HOO 

WOO 

HHO 

HHO 

Oooo 

EOF 

E11 

TELS 
Hoe 

E+ 

CE+2 

CES4 
aaa     

BOBS 

BOBS 

FO 

BOE 

BOF 3 

EOF 4 

BEL 

BEOE 

BES 

BELA 

BEA 

BE =O 

BESS 

BE 41 

BES 

BES 

BESE 

BE AS 

EE 4.44 

EEE 

BESO 

BES 1 

BEE 

BESSA 

BESO 

BEA 

BERS 

BEER“ 

BEBE 

BE 4 

BEC 

BEDE 
BEE 

BEEF 

BEF = 

BEFS 

BEF} 

BFOO 

BF OE 

BFar 

BF a: 

BF Oc 

Brig 

BFiQ 

BF ic 

BRIE 

BFS 1 

EFZE 

EF=SÜ 

BF SE 

EFF 

BP and 

BF OCS 

EF Ci} 

BFES 

EF FIT   

TETOF 

LOFPREL 

EHOFEL 

PRET 

GRRE 

HE GER 

FIHFEL 

FIHRES 

OP REN 1 

CMPRE 1 

SHERAS 

PLUSH ft 

FIUSHF 

FORFSH 

mie 

CHIP IIT 

ALI 

ILHPETH 

FIHZSTH 

GPR TS 

UHNFRTS 

CUAL 

ELIALO 

EWAL tL 

EVAL 

PIAL 

MOT 

STRTAT 

STRTHZ 

E.ALE 

HOT Oe 

EVAL +4 

FPARICHE 

SHRECLS 

CHRO 

TARO 

SHISHA 

SHER 

Cured It 

BOHR 

CHEME® 
TSIM 

FREEO 

PATCH 

PiZTHe 

Fi TH i 

FATICHH 

FATICHI 

TSWAR 

MHROS   

PUSHES A FARTIAL EVALUATION OM THE STACK 
SVHTAS ERROR VECTOR 

ng 

FESZTORE ARG FROM STACK CRUSHEO EVALUATION" 

EVALUATES HUMERIC FORMULAS 

“n 

an 

STORAGE — THE BINARY. VALUE OF FI 

INMEQIATE STRINGS HANOLER 

EVAL -— MOT 

EVALUATE A FUME TION WITHIN ©’  PRAEWL 4S 
CHECK FOR RIGHT PRRENMTHEDIS 4 
CHECK FOR LEFT FAREMTHESIS ¢ 
CHECK FOR A COMMA 

COMPARE TATPTR AGAIHST .A IF <3 THEW... 
». 2 YHTAS ERROR WEIS TOR 

SET UF FUHMCTIOHN FÜR FUTURE ENALUATIOH 

THE CHECKSUM BYTE FOR THE #6000 FOM 

AHF TSWAR 
PATCHE= 
F' 

FE 

F 

F 

F 

SET UF A WARIABLE NAME SERRÖH 

b=+ TEST AHO HANGLER 

CHECK FOR A OS UARIABLE 
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BASIC 

3.0 

BASIC 

4.0 
Labels Description 

  

EAS 

EPs 

MAG 

TEBE 

DESY 

EBS 

MERA 

ECS 

MmECE 

MEPS 

F119 

IP SG 

oF 20 

IF 45 

F435 

TF o4 

FEO 

OF 40 

IPAS 

CF 40 

EF7Z 

2f?74 

4 [e
n]
 | “J m
 

Cl
 4 x 

m
m
 

a
 

“ 

O
R
 

D
C
 

sa
 

POF 

HAA 

FEC 

a 

Cie 

Cee 1 

0087 

cıaor 

Coll 

boirf 

BOA 

OBZ? 

Cast 

0445 

C447: 

C457 
C4 

C4 vs 

Bao 

C400 

Hoe 

Dar 

Nears 

Core     

Lows 

OF 

ToO1lE 

O40 
2047 
COP? t 
OT 

AZ 

COS 

OBA 
Late 

OF 4 

Care: 
2101 

2104 

Mile 

fL1ié 

ZiiE 

mist 

Mize 

Cite 

itz 

130 

C1i3F 
14F 

Cita 

Do
h 

a”
 

T
D
D
 

wa
 

  

SETTIM 

Mata 

CSA! 

SOMCUF 
TSF itd 

DR MORN 

FIHMGÖ 

OR CIF 

ANC 

COREL 

STRICHE 

=TASGM 

HATCMPE 

CAT OIAP 

BETCME 

CUM 

GOFPLOT 

DIM2 

Cr 

FTRGET 

PTRIGT IL 

ETRGTZ 

INTERR 

PTRGTS 

IS3E° 

EATEM 

HOSES 

HOTETR 

TURN 

ZTRHAM 

ZTAFHO 

LOFFHO 

LIP Ft 

HATFTF 

MOTIT 

ISLETC 

IELRTS 

HMÜUTFHZS 

LOR 

HOTEL 

BUBADL 

me TALIA 

GCS UI AR 

WAR 

NOTENE 

ARS WA 

ARS WS 

AR Ci 

AR GET 
GOA 

WONG 1 

CuaR TS 

RR Cua 

FIHFTF 

FINHOH 

FMHAFTR   

AZZIGM TIME TO TI 

EIEFRATOEH AMO EVAL IF IT’2 A FUNCTION 

PLACE FUNCTIONS OISPATCH ADDRESS IN JUMPER GMO oo 
EVAL - OF 
EVAL -— ANC 
Oo COMPARI Scns 

MULTIPLE CIM RE-ENTRY CCHS QUF AMMA 

ROUTINE — DIM 
SERRCHES FOR A BASIC VARIABLE 

IN!
 

“NTA ERROR VECTOR 

Se
 

ON
D 

Ln
 

oN
’ 

Halle SEARCH TO MEAT TABLE ENTR'? 

% 
OIO WOT FING WARIRELE — CREATE A NEL CHE 
“ ay 

IHEIH FOR ST CASE 

CHER FOR 0 CASE 

Boal WEABLE WARIA 
“of 

any 

BLE 

ZEHRÜH THE ARRAYS 
HOWE THR! THE ARRAY TABLES 

LOGS BASIC VARIABLE LOCATION 

ER RAY POINTER SUBROUTINE 
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BASIC BASIC Labels Description 
3.0 4.0 

DoS4 CED4 JSRGHN N 

bass colar NSSF Sd STORAGE - THEN BINARY VALUE -Se'ss 

DOSO CEZODO INTION EVRLUATE FORMULA RESULT 35 POSITIVE INTEGER VALUE 

DOSS CLES POSINT CONVERT FLOATING BINARY TQ POSITVE INTEGER 

DSH CER RAY INT CONVERT FLORTING BINARY TO INTEGER 

DOA CLFS NONONO ILLEGAL QUANITY ERROR VECTOR 

DORT Cars QINTGO „MF GINT 

DARC cere ISARY LOCATES AND“OR CREATES ARRAYS 
DOORS IS INDLOP N 
bar? CIE LOPF OA = 
CM1as CISE LOFFODU N 

DIi1E C3as NHARSY I N 

Did Cara BSERR BAO SUBSCRIPT ERROR VECTOR 

DiES C3P3 FCERR ILLEGAL QUANITY ERROR VECTOR 
DIES 575 ERRGOS N 
O18 UST GOTARY N 
DISC CISC NOTFOO N 
Oise CSS NOTFLT N 
015? CIAS STOMLT N 
Dyas CSB1 LOPFTA = 

DI?E Cacti NOTOIM N 

Diss CsE4 GREASE N 
Did GSP ZERITR N 

CLAS ESF DECCUR N 
Dice +15 GETOEF N 
Dice c4i10 INLFNM N 

O1E4 C433 BSERR? SYNTAN ERROR VECTOR 
DLE? C436 OMNERR 1 OUT OF NENORY ERROR VECTOR 
CLEAR C439 INLFNEZ N 
DIEB C43A INLFNI N 

DiFc C4 4B ROC INO N 
DZOD C4SC NOTFLA N 

O13 CHE STOML 1 N 

D2Z? E47 DIMRTS N 
DZEZS 477 UNUL T INTEGER ARITHNETIC ROUTINES FOR MULTI-OIMN ARRAYS 

O31 C430 UMNUL TO N 

Dz2I8 C43A UMNUL TC N 
0254 C4AS UMNLONT N 
DEES CA? UMLRTS N 
DESF C4AS FRE RÖULTINE - FREUND 
A260 C+AF NOF REF N 
DE&D c4eac GIUAYEF CONVERTS INTEGER TO FLOATING BINARY 
DEFR C40 FOS ROLITINE - POScN 

ZFC C4CB SNGFLUT N 

0250 C40F ERROIR IF COMMAND TYFE IS INDISECT ONLY - ILLESAL DIRECT 
238 C4+07 ERRGUF UNDEFINEO FUNCTION ERROR VECTOR 
2350 C40C DEF ROUTINE - DEF FNÜN= 

DIZBB CSOR GETFNH N 
DECE e810 FNDÖER EUALURTES FANS) IN FORMULAS 

DEFZ CS4i QF STF N 

OSes CSFs DEFFIN N 

ESSf CSSE STRO ROUTINE - STRE 

EDS4r cSys TINSTR MABE A STRING OUT OF INFO AT $O1F F 

OQS4F CSve STRINI MARE A STRING OUT OF CFACMNO POINTER) 

Oss? CSAS STRSFR N 

DSi CSBO STRLIT SCANS ANC SETS UP STRING ELEMENTS 
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BASIC 

3.0 

BASIC 
4.0 

Labels Description 

  

D367 

D371 
D37E 

D382 

383 

D38F 

D399 
DSR4 

D3AC 

QSAF 

DICH 

D309 
D308 
@B6O 
DIES 

Maa 

ed ae 

Coe 

Mage 

eee 

a 

oe 

ae 

Mo 

Aa 

ee 

Baa 
Apo 

AGG 

San 

Qe 

Be 

He 

Soa 

EHE 

EOE 

AAG 

eh 

DS17 

DS37 
D554 
05462 
11566 

DS6A 

D573 
D570 

D57D 

D580 

D584 

Wa 

nr 

DSAF 
Ga 

DEBS 
DECS 
D506     

C586 

CSCH 

CSCD 

Coot 

CSOE 

ChE & 

CFS 

CHF e: 

CSFE 

0410 

NG1F 

620 
D63H 

2-4 4 

oF 

C7 ao 
705 

C71 
S7ır 
C724 

L7Z4 
5720 
TPS 
C7 oF 

C7 +44 

CP46 
C74rF 

CA SF 
C738 
C7/9A 
CIE 

C72 

C7AB 
C7E4 
C7B5 
C758 
C7BC 
CPOE 

CPFh 
CAFC 
CPFE 

c8911 

C821 
C822   

STRLT2 

STRGET 

STRFIH 

STRFIL 

STRFIZ 

STRSTZ 

STRCP 

FUTHEN 

ERRGNZ 

PUTHWI 

SETZFA 

TRYAGZ 

TRYAGS 

TRYRAG4+ 

STRFRE 

GETRTS 

GARERAG 

GARBAS 

MLC 

Ola 

TOL BE. 

COL ROA 

zoll 

OLS 
BLOF Y 

COLGZE 

TOLMSA 

GREENE 
COILS 

EHNDIGFE: 

SHIFZ 

ZEHIFER 

HOLPHT 

Hogan 

HOUT Or 

MONA 

SETIH# 

SE TO 

CAT 

SI SEOR 

MoT he, 

hots TR 

Paice 

MOLLPF 

MMI CHE 

MUS TAT 

FRESTR 

PREF AC 

FRETHMF 

FE 

FRESI 

FREFLA 

FREE 

FRETMS 

FRERTE 

CHET   

a
K
 

M
R
K
 
M
X
 

KR 

CHECK STRING TEMPS PLACE DATA IN TEMPS 

x
x
 

BUILOS STRING YECTORS 

JME ENDGRE: 

MOweS FRESE To PRE TOP 

HOWES FRESCO To FRETÜOF 

COHMCATENMATE THO STRINGS ¢FACH AMO c+ecTHTPTR 3 3 
x 

x 

x 
a“ 
& 

% 

x 

x 

A 

x 

FREES UP TEMPORARY STRING POINTERS 

x 

x 
% 

mm 
x 
ROUTINE — CHRELURLUEN CUALUE 00-255) 
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BASIC 
3.0 

Labels Description 

  

CSO ae LEFTO ROUTIHNE — LEFTEC 

EISER EL RLEFT Fi 

OSES DEZ RLEFTI Hi 
DSE?T me FLEFTZ mM 
OSES Dat BLEF TS 5 

PUL Moe 

RIGHT 

Hiroto 

MIDE 

FRERH 

LEH 

LEH. 

Aal 
GOP UIC 

BTEY TS 

BETES 

OH IAT 

WAL 

Dear 

DE 

a ae 

OAc 

(ASB 

Cif Et 

M250 

Li 

Mars 

75 ut 

RONlTIHE 
RÖOLTINME 

RIGHTE 3 

—-— MIDFUN 

USEC Bf 

BOUT IME 

FIGHT 

— LENMC!STRIMNG: 

ROUTINE - ASCc STRINGS 

Mao 

50.4 

mao? 

Cees 

Care 

Chak 
Da ROUTINE — VALS STRIMG 42 

CSAS CD. WAL = 

BE ri STETAT 

Er Cree WAL TS = 

Dach rel GETHUM EFUBLLUATE FORHULA AND RE 

Gall 

CeO 

DAS 

ChesF Es 

CAFE 
near 

ca 8 | 

COME T 

HETAOR 

PEER 

BE TOOMH 

OOS GFL 

FOHE 

4 

COMVERT FAC TO UALUE co 

ROUTINE -— PEER CH 

ar
t 

AT
E 

vg r m
 

“h
om

e 
C
A
T
 
B
e
 

o
f
 

a
u
s
 

ı 
at
t ROUTINE — PORE = 

rien 5 FHHAIT ROUTIHE - WAIT 

Dir > = TORI ms 

DEI vr WAITER mi 

CF ZB ae SERR T= 

Se
at
 
T
e
 
C
a
 

E
I
T
 

Ch
 

pe
r 

ay
 
T
e
 
T
d
 

Ao i meee we FADEH ef TO FRE WALUE IHN 

ya
te
s 

[a 
m et te

. FS LIE: UNPACKS ARGUMENT AMD 
peas ee FSUET FRE SUBRATRACTION ARG-F 

Oe SE ess FROOS a 

(ies meen FRACIC UMP ACK ARGUMENT IMTO AR 

DEF CFA FACT FEE ACOITION FACS=FAC+AR 

DEE mYAC FACCHI my 

nS IT FACCA a 

CFAS meio FAC a 

DFAF SCs FROD-4 

DFEEB IEE SAE TT Fi 

FOE AGE FAO LT mn 

FES mA MORTAL HÖRMALIZE ADDITION AMC 

C-E? TALL HORS a 

CES mASO ZERÜFE PADS 

Css. CHEF ZERÜÖFI Ra 

DEN? MASI ZEROML MARE SIGH POSITIVE 

CSA TAS 4 FRODE as 

TBs CASE HÜRME co 

[535 CASF HORM 41 ms 

DIS4+Z Aad SRE ES my 

Cis-t4 CASE RHDSHF Fi 

WEES MASI RHORTE Ra 

253 CAD HEGF AC DOHrFLEMEHT FAC ENTIRELY         

CES FO CHRGET ANDO GETE'T 

EVALUATE THE FORMULA AMO RETURN A BYTE “ALLE CIM 5.8) 

TURH INTEGER WALUE ¢o-s5535 5 

Smee EN PLACE IN PORER 

FAI 

SUBTRACT FRE 
Ro 

AFFE Abo 5 060 

a 

SUBTRACTION RESULTS 
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BASIC 
w ° 

BASIC 
Labels Description 

  

m 

“J
 

in
 

m
a
m
 

ie
 

ee 
te
 

Tr
 

a
 

EO
 

a
 

2
 i
s
 

DSSrF 

Cis 

DISAS 

DSBZ 
CBS 

DSB 

Cua 

Ces 

DSco 

COE 

CSE 

CSE: 

CuSF i 
Cer 

ESF 

Drag 

Hoag 

Lv 24 

Cr 37 

Oras 
Ces ry 
Oy 20 

Avis 
Le? 

Do 

OTs 

Crees 
CC 

PSE 

ITES 

ETEE 
CIrEE 
CSF Se 

Cre 

CAGE 
CA 

ori? 

CALE 

MALE 

CASS 

DA4+E 
MAE 

DASE 

CAA 
ORS 
CASA 
CASS 
CASE 
CRRE 

DROS 
DACH 
CAC     

mp
 

o
o
 

BEY 

BET 

BZA 

TESA 

CBEE 

TES 

CRAP 

TES + 

I 

CEES 

CE A 

DEE 

MBE 

BEF 

CEPA 

Cor 

moi 

DIS 

mois 

mn nn I 

ClEE 

LLZF 

234 

Ce aC 

miss 

+5 

Closer 
mers 

Cine s 

CURSE 

CESS 

CORO 

il BF 

Core 

Locos 

[05 

Cicer CO 

Da 
Cis.   

HEGP ICH 

IHMCrAC 

INZFRT 

DNERF 

MUL AHF 

SHF TRE 

SHIFTER 

SHE TRS 

SHFTR4 

_ ROL=HF 
SHFTRT 
FONE 
LOGCH 
SERBS 

| EAS! 
HEGHLF 
LÖBGEZ 
LOG 
LOGERF: 
Logi 

MULLS 
FMULT 
FMULTT 

MLTFL"Y 
MLTPL 1 
MLTPLE 

MLTPLS 
MUL TRT 
COHUFH 

MULDTI! 
MLOE SF 
TRY OFF 
MLOWE Ss 
ZEREHN 
GOWER 

MULAG 
FINMLS 
MÜLLER 
TENG 
br.io 
Fir 
Fo. 
FEIWT 
OTWVIOE 
=A 

MSHF T 

S HF ARIS 
OT WSUE 
LEI GG 
CTU RM 

CUSQERR: 

MOWIF R: 

Mower 

Hower 
Mair 
Min, ff   

COMPLEMENT WEST THE HUMBER IM FAC 

LHCREMENT FAC 

OVERFLOW ERROR WES TOR 
SHIFER ROUTINES 

FLOATING-POIMT-BINARY COMSTAHTS 

e's 

nm 

ge" 

to 

ROUTINE — LoGes3 
ILLEGAL GUAHITY ERROR VECTOR 

FRE MULTIPLY’ FAC=FACKARG 
FREE HULTIPLY WITH ARG AHO . AC LOADED 

WHACK MEMORY INTO ARG 

CHECK AMO ACLIUWEST ESPS OF FPE MULT AHO Or 

CUERFLOM ERROR: WET Tum 

MULTIPLY FAC BY if 

FFE VALUE {@ 
CIWIDE FAC BY 18 

UHFACH MEMORY ANG OIUVIOE 
FAC = ARG,’ AC 

QUERPLOW ERROR VWECTOR 

Howe Res To FAC 

HOWE HEMOeY To FAC 
re, 
es 
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BASIC 
3.0 

BASIC 
4.0 

Labels Description 

  

EHEN 
CE hie 

CEA 
DEE 
ME1S 

CEE 
DeiO 
1] 
DEE? 
DBEF 
Cea 

ME SE 
CE so 
B44 

DE4S 
PB. 4 Ei 
Ces 
BSS 
DIESE 
Cid} 

Bes 
DET 
MES 

DEA4 
DEA? 
BEE 
EI 

Be 
HB Che 
DEFS 
beFE 
CEFF 
E03 

Eıl1lz 
O14 

Cul 1 
CiT1& 
(3A 
DC 

Cul ar 
E41 

C140) 
CUES 

Coss 

CSE 
Cun? 
CTE 
6773 
Der 
CurO 

CsA 
CeO 
OAc 

Cu BA 
Cir 
Cie}     

COQA 

MOSS 

2024 
CO 

EHE 

ZEo4S 

047 

MOS 

Old 
OE 

COs 1 

MOS: 

a io 

OSE 

MOF 
OFS 

OFA 

Orr 

2055 

COSE 

Oe 1 

2072 
I 

IOcCE 

m1 

OES 

OF 

OF i 

MEGS 

ELF 

CELE 

CESS 
CEZO 
CEs 

TE4 
TE43 
E45 

CE 
TE det 
CEA 

LESE 

EFT 

Eas 

TES 1 
CEs   

HOU 

MOFA 

Ptr ey 1 

MOLI AL 

PTE 

HOHER 

MOL. 

MOIR T =, 

Becta 

THCRHt 

STG 

FESIGH 

Fomine =: 

=IGHRT 

Zah 

FLOAT 

FLOATS 

FLIOATIC 

FLOATE 

AB 

Fiche 

FEOHFH 

FEOMFE 

FEOMFO 

SIT 

MT SHF T 

SIHTRT 

MITA 

IMT 

CLAP AC 

IHTRTS 

FIH 

FIHNZLF 

ZFLUS 

FIHNG 

FIHEHN 

FItii 

FINE. 

FINE 

FHEODG1 

FIHECS 

F INGE 

FIWE 

FINE 1 

FIHQ rts 

FIHMUL 

FIMGHG 

ME Gems. 

FIHOIG 

FIHOG1 

FIHLOG 

FIHEODG 

HLESI1G 

MLEAMI 

Perse 

HEFFR   

MOVE FAC TO MEMORY 
HE ARG TO FAC 

HOWE FA TO APG 

ROWE FR 

EXTRAET 2IGN FROM FAD IM A 

ROUTINE - SGMee3 
FLOAT THE SIGHED INTEGER IM Fac 
FLOAT THE 2IGHEC HUMBER IM FAC 

BOUTIHE — ABSA 4 

COHMFARE ARG AMO FAC . A= lead F 

FAC=INTEFACH SIGHEO ROUTINE -— INTC 

ROUTINE - INTcas 

‚A TO ALL POSISTIONS OF FAG 

FER INPUT. TSTFTR FOIHTS TO ASCII, RETURNS IN FAC 

F F EB i A tL Ll E ze a iz z zZ 2 De zZ . m wy ee = c, 

F F E: ti Ft L Ll E z z z 3 iz. in 3 ze m . = 
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BASIC 
3.0 

Labels Description 

  

Hoes 

Da 

ICH 

IE 

CUTE: 

eS 

LIlEE 

CoS 

Cie: 

DES 

Lo] 

PSS 
DOZO 

DoOz4 

DEZE 

DEZE 

TIES 

Pili 4 

COEF 

Coe 

ors 

Cp ++ 

DEE 

DCs 

DOT; 

OAS 

DOBE 
NO 

Coos 

Door 

EDER 

COE 

DEI 

ELS 

ME Le 

CIELO 

ELF 

MESS 

CIE bs 

DESE 

LESE 

TE tue 

OES A 

MEE 

CER 1 

DERE 

DER” 

DEE] 

DEDE 

DEERA 

DEFE     
  

CF BF 

FLO? 

POE 

PES 

OPES 

PPO 

PPE 

Cis 

COLA 

Ce it 

Cus 

Doz 

Crh 4 4} 

Ch}, 

Cig-4Ci 

Cid 

DNA 
Co? 

ES 

Dar 

DAS: 

EINE 

cee 
Can 

DA? 

Dr 

Al 

CF 

iL ae: 

Dias 

Pik 

Di te 

Ci cas 

11 46 

Oi Se 
Ci SB 
fae 
WERE 
Csr 
Care   

Meat 

DRS 

IHFRT 

LIHPRT 

STR 

Sit 

Fen tr: 

POT 1 

FRITZ 

Foci tT 

FIT 

FOHTS 

FOALTSS 

Flt T 

FONTS 

EIGGES 

FOUTFI 

Foy iz 

FOUTET 

FOHITIE 

FHUTS 

FOLTIM 

PITS 

FONT+1 

FOiT 40 

FOUTYPF 

STABLE 

Fistor 

POUT i i 

POUT Lz 

FLiT 1 +4 

FOLTIS, 
Fit 1 

POT i> 

FOTO 

FHALF 

ZERO 

FOLUTEL 

FOE HC 

TIMENO 

AR: 

FE LIA T 

FFHRTI 

FFHRIL 

HEGÖOF 

MER TS 

LOGE BS 

BY 

EF 

2 TOL 

PPL. Gilt 

Ari 

SHARPLES, 

PL ys 

Py 

mit yf   

FFEOURLUE dan 

CHECBEUM BYTE Ooo ROM 

FRIHT CURRENT LINE HUMBER 

FRIHNT HUMBER IHM c.AReMIGH .YeLoHs 

JM STRAT 

PRES CHIT RUT 

PRE WALUE 1S 

TRELES OF POWERS OF —~Lates 

EMD OF POWERS TABLE 

FFE TIME COHWUERS ION TABLES 
ROUT IHE -— SR es 

RONTIHNE «ARG PPA 

HEGATE THE NUMBER IH FA 

FRE UALUE LOGE BASE CE 
LOG AND ESPONEMT FRE TRELES 
ROUTINE — EAPC P RIS 3 

e's 

vie 

PRLYHOMTAL EVALUATOR 
ROLY MOMIAL EUALLUATOR 

  

D-49 

 



Tabelle D-3. Speicherauszug für CBM BASIC 4.0 (Forts.) 

  

BASIC 
3.0 

BASIC 
4.0 

Labels Description 

  

CF Ed 

CiF SA 

CF a 

OFFS 

CF EB 

CF >? F 

CF SC 

CF BS 

CFs 

OF OS 
nF OS 

CF OF 

Emii 

Emi 4 

Ems i 

EEG 

ERSa 

EOS4 

EST 

EoSE 

Fats 

Sl 

Ear4 

E@AZ 

EQES 

EEE 

EBC: 

Emr 

EFF 

E11 

SOs 

Eisai 

E1i1S50 

Ei14S 

Ei174 

Eira 

EiEr 

Ei1C4 

E1CE 

Wao 

E44 

Hage 

gag 

MO 

Woe 

Da 

aa 

aaa 

HOO 

Haas 

HAAG 

Cage 

Da 

Ae 

Da 

Hoge     

Ene 
Cah 
Cid 
CizZ1 
Oe 

DEEF 
a 

DESE 

ae 
DEFF 

Ness 

DET 

DEEE 
OSBE 
OSCE 
DEDE 
DEFA 
DEZFE 
CFOS 
OSs 

Cac 
LEG 

6334 

DF4Z 
355 
CSS 

OSS 
Creasy 

OssF 
OSE 
OSE 
Ost y 

A400 
C408 
6417 
C416 
C4+4B 
455 
47s 
bER+ 
E344 
FFs 
FF st 
FF Ss 

FF Si 

FFFF 
FFAS 
FFAS 
FFAS 
FFRE 
FFRE 
FFEi 
FFE4 
FF E+ 
FRE? 
FFER   

mb's 

FÜLWEZ 

Piles Ft 

RAMLILIC 

RACCOH: 

RHC 

GSE THR 

RHOd 

STRHES 

BMAF 

mc, 

SIM 

SIM1 

SIME 

SIS 

TAH 

al 

PIs 

THOF TI 

F Rt 

SINGCOH 

ATH 

ATHA 

ATH 

ATH S 

ATH4 

ATH 

IHITAT 

CHEGOT 

HORT = 

INIT 

MOLNCHG 

LOE htt 

Litre i 

USE CE: 

USEDEF 

HÖORDS 

FREHMES 

LASTHR 

PATOHS 

CHTIN 

COnMCAT 

COPE 

OCLOSE 

RE CORO 

FORMAT 

CoLEDT 

BAR LIE 

Le 

APPE HC! 

DERAUE 

ELOAD 

CIRCAT 

CAT 

REHAME 

SCRA TIS   

ROUTINE -— RHO ss 

PAT IME - DIENEN 

ROUTINE — SIM FACS 

ROUTINE — TAMRAC) 

FRE WALUE FIs 
FEF VALUE Z#FI 
FRE WALUE 1.4 

SIM TABLES FRE WALUES 
ROUTIHE — ATHCFAC 4 

BASIC SYSTEM INITIALIZATION CODE 

BRSIC SYSTEM INITIALIZATION ROUTINE 

MESSAGE —- “BYTES FREE’ 

HESSAGE - “### COMNOOORE BASIC ###’ 

LAST BYTE OF BASIC 2YS7EM CODE+1 

FATCHES 

VECTOR -— CONGERAT 

VECTOR — OOPEM 

MECTOR — CCLOSE 

WECTOR — RECORo 
WECTOR -~ FORMAT 
WECTOR - COLLEOT 

WECTOR — BACKUP 
WESTOAR — Or 

WECTOR - AFFEHO 

VECTOR — CSAWE 
WECTOR — OLOAC 

WECTOR — OLRECTOR'Y 

WERTOR — CATAL 
WECTOR -— RENAME 
WECTOR — SCRATCH 
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BASIC 
4.0 

Labels Description 

  

ar 
AN 
we 

waa 
ise 

uaF 

we 
Resi 

C$ 4 

D4+iE 

Ce 

C4 sa 

C4 ab. 

C440 

C44 

477 

D4HA1 

Ch} Bt 

E40 

C-4Ce 

C4ER 

CEB 

[745 
E45 

745 
CF 45 

PR ESE 

PoP re 

PR 

Fils 

FRE? 
FOR a: 

PRCT: 

FFOF 
PROF 
PROS 

AGA 
RAR 
Aaa 
aoa 
gag 
Hogs 
Haas 
HAAG 
HooH 
aaa 
Haga 
OR 
Hage 
Hoa 
Hage 
ARE 
gage 
GO 
HAA 
Haga 
goog 
aaa 
Hage 
gag 
Aaa 
DON 

RE ACIS: 

PCI Ed 

TITLE 

ZI 
PTH T 

DLZCHH 

CHF 

IHITHR 

TMi 

CHT 

LORD 

CE ALLE 

CE RF 

a 

ISCHTG 

MGETL 

CALL 

OOH Te 

CHTWPL 

LIMNNID 

HimMA To 

STRHGI 
tl 

IHÜRTS 

DS HERR 

FHEHIAR 

TUHAR 

ZUAFS 

SAR 

SUARGO 

AR LAR: 

He STR 

CWA RS 

CRB: 

DUARZ 

DAR 

GREET =, 

GRBPAS 

FRETRT 

STORG 1 

STORCI 

= TRC 1 

ZTORO1 

LETITOR: 

LIE TAR 

WIE TR 

WIE TOF 

WIR POR: 

iB TCR 

SAME Aa 
WIE TI 

SAE AS 
LE TR 

JE TOR 

WE Tk 

WE TOR 

WE TR: 

WEI TOR 

WEIS TOR 

WE TOR 

P
i
r
i
 
b
i
b
l
 

B
P
 

P
o
P
 
RD

 
RD

 
Po
 

Rd
 

Po
 
R
p
g
 

Po
o 

Pu
b 

bo
 
Pa

 
P
o
P
 

po
 

Pe
 

pe
b 

Pe
d 

OS AH DSH 
DFEH 

TLOSE 
SET IMFUT DEUICE 
SET GUTPUT DEUICE 

FESTORE HMORMASL 1.0 DEUICES 

SEIILIE 
IHFLUT A CHARACTER CF ROM SCREENS 

ETE 

OUTPUT A CHARACTER 

LOHFED 

S AWE 

WERIF 

TEST STOP REY 
GET CHARACTER 
ABORT ALL 1.0 

FROM KEYBOARD BUFFER 

HAMMEL = 
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Anhang E 

Literatur 

Technische Daten (Kap. 1) 
Druckschriften für alle CBM-Geräte sind bei den lokalen Commodore-Händlern er- 

hältlich. 
Niederlassungen der Commodore Business Machines, Inc. in Europa: 

Deutschland Commodore Büromaschinen GmbH 

Postfach 426 

6078 Neu-Isenburg 

Österreich Ing. Ernst Steiner 
Hummelgasse 14 
A-1130 Wien 

Schweiz Commodore AG Schweiz 
Dufourstr. 9 
CH-4010 Basel 

Meß- und Prüfsysteme (Kap. 1 und 7) 
Grundlagen des IEC-Bus. BAF-Mitteilung. Vertrieb: EDOTRONIK GmbH, 
Sankt Veit Str. 70, 8000 München 80 

Automatische Testsysteme mit CBM-Computern. Vertrieb: EDOTRONIK GmbH, 

Sankt Veit Str. 70, 8000 München 80 

Checkliste für die Auswahl von IEC-Bus-Geräten. ELEKTRONIK-JOURNAL, 
INTERKAMA '80. Vertrieb: EDOTRONIK GmbH, Sankt Veit Str. 70, 

8000 München 80 

/EC-Bus/ nterface/Tischrechner. ELEKTRONIK-PRAXIS,6 (1975), Vertrieb: 
EDOTRONIK GmbH, Sankt Veit Str. 70, 8000 München 80 

Schnittstellenkonverter CBM-Computer/lEC-625-Bus. Vertrieb: EDOTRONIK 

GmbH, Sankt Veit Str. 70, 8000 München 80 

Textverarbeitung am Bildschirm (Kap. 3) 
CBM-Worderaft 80, Textverarbeitung mit dem Tisch-Computer. Druckschrift 
der CBM-Deutschland 

AFS-TEXT 2.8 (bzw. 23). Textbearbeitung mit Formbriefausdruck fur CBM 8032 
(bzw. CBM 3001-Serie). Vertrieb: SM Softwareverbund Microcomputer GmbH, 

Scherbaumstr. 29, 8000 Munchen 83 

Programmieren in BASIC (Kap. 4) 
Programming in BASIC for personal computers. D.L. Heiserman, 

Englewood Cliffs, Prentice Hall. 1981



Structured BASIC and beyond. \N. Amsbury, Potomac, Md, Computer Science. 
Press. 1980 

Programme für CBM-Computer (Kap. 5) 
Fertige Programme als Lösung von Aufgaben in Wirtschaft und Privatbereich 
werden u.a. in Form von Disketten angeboten. Nach Einlesen vom Floppy Disk- 
Speicher in den Computer eröffnen diese Programme einen Dialog mit dem Be- 
nutzer, in dessen Verlauf sie alle zur Aufgabe gehörenden Daten erfragen und die 
Lösung als Bildschirmdarstellung oder Ausdruck ausgeben. 

CBM-Programme. \om gleichen Hersteller der CBM-Computer-Systeme werden 
CBM-Programme für den deutschsprachigen Raum angeboten. Diese Programme 
liefern Lösungen in Aufgabenbereichen wie: 

Textverarbeitung Bauabrechnung 
Datenverwaltung Haustechnik 
Planungu. Kalkulation Baustatik 

Finanzbuchhaltung Immobiliengewerbe 
Lohn- u. Gehaltsabrechnung Statistik etc. 

Druckschriften und Auskünfte sind über die Commodore-Händler erhältlich. 
(Siehe auch Adressen unter ‘Technische Daten’'). 

SM-Programme. \n Spezialisierung auf CBM-Computer werden durch den Soft- 
wareverbund Mikrocomputer, SM, Scherbaumstr. 29, 8000 München 83, Pro- 
gramme für folgende typische Anwendungsbereiche entwickelt und angeboten: 

Textverarbeitung Adressverwaltung 
Fakturierung Lagerverwaltung 
Datenbanken 

Neben Einzelprogrammen auf Disketten (und teilweise Kassetten) gibt es Pro- 
grammsammlungen für alle praktischen Anwendungsbereiche in Buchform: 

Practical Basic Programs (englisch). Lon Poole, OSBORNE/McGraw-Hill. 1980. 
Vertrieb: te-wi-Verlag, Theo-Prosel-Weg 1,8000 München 40 

77 BASIC-Programme (deutsch). Lon Poole, te-wi-Verlag, München 

Programmieren in ASSEMBLER (Kap. 7) 
6502-Programmieren in Assembler. Lance L. Leventhal, te-wi-Verlag, Munchen. 
1981 

Microcomputer-Technik (Kap. 7) 
Einführung in die Microcomputer-Technik. Adam Osborne, te-wi-Verlag, München 

Microcomputer-Grundwissen. Adam Osborne, te-wi-Verlag, München 

IEEE-488-Bus/lEC-625-Bus (Kap. 7 und 1) 
s.a. Literaturangaben unter ''MeR- und Prüfsysteme’' 

/EC-Handbuch. Ein Handbuch für jeden IEEE-488-Gerätebesitzer mit Standard- 
Bus. M.P. Gottlob, Hofacker, München. 1980 

PET and the IEEE 488 Bus (GP/B). E. Fisher and C.W. Jensen, OSBORNE/ 
McGraw-Hill. 1980. Vertrieb: te-wi-Verlag, Munchen 

Grundlagen des IEC-Bus. BAF-Mitteilung 1981. Vertrieb: Softwareverbund 
Mikrocomputer, Scherbaumstr. 29, 8000 München 83



Schnittstellenkonverter CBM-Computer/EC-625-Bus. 
EDOTRONIK GmbH, Sankt Veit Str. 70, 8000 München 80 

JEC-Bus/Interface/Tischrechner. ELEKTRONIK-PRAXIS,6 (1975). Vertrieb: 
EDOTRONIK GmbH, Sankt Veit Str. 70, 8000 Munchen 80 

IEC-625-BUS. Deutsche Norm DKE 66.22(2) 

Speicherauszüge mit deutschem Kommentar (Anhang D) 
SM-ROM-Listing 8000. Kommentiertes ROM-Listing des CBM 8032. Vertrieb: 
SM Softwareverbund Microcomputer, Scherbaumstr. 29, 8000 München 83 

SM-ROM-Listing 3000. Kommentiertes ROM-Listing der CBM 3001-Serie. 
Vertrieb: SM Softwareverbund Microcomputer, Scherbaumstr. 29, 
8000 München 83.
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» Computer-Spezialisten« 

wie Du und ich. 
Endlich ein Computer, mit dem Menschen wie Du 

und ich auf Anhieb praxisgerecht arbeiten können. 
Eine Erfahrung, die nicht nur diese sechs, son- 

dern schon über 250.000 Commodore-Kunden in 
aller Welt machten. 

Sie benötigen keinerlei Computer-Kenntnisse. 

Das berufliche Wissen genügt. Der Commodore- 

Tischcomputer gibt Ihnen die einzelnen Arbeits- 
schritte auf dem Bildschirm vor. Sie antworten 

über eine normale Schreibmaschinen-Tastatur. 
Stets spricht der Commodore-Computer’ Thre 

Fachsprache. Darauf ist er programmiert - von 
erfahrenen Experten aus Ihrer Branche. So er- 

“halten Sie auf Knopfdruck vollständige Fach- 
informationen, die sonst nur durch zeitraubende 

Kleinarbeit verfügbar sind. 
Der Commodore-Tischcomputer führt in Ver- 

bindung mit entsprechenden Programmen die 

Buchhaltung, übernimmt die Lohn-, Gehalts- 

und Provisionsabrechnung, registriert Warenein- 
und -ausgang, schreibt Angebote, Aufträge, 

Rechnungen und Mahnungen, erstellt Statisti- 

C 

  

ken, steuert Maschinenanlagen, verwaltet und 

sortiert Kundenkarteien, führttechnisch-wissen- 

schaftliche Berechnungen aus, übernimmt didak- 
tische Aufgaben, schreibt Serienbriefe, hilft bei 
derTerminplanung - und was Sie sonst noch von 

ihm fordern! 
Neben der einfachen Bedienung steht ein bisher 

unerreicht günstiges Preis/Leistungsverhältnis 

im Vordergrund. Commodore verwirklicht es mit 
eigener bahnbrechender Microprocessor-Tech- 

nologie. 

Commodore GmbH - Abt. PC - Postfach 426 
6078 Neu-Isenburg 
Commodore AG : Dufourstr. 9: CH-4010 Basel 

Ing. E. Steiner - Hummelgasse 14 - A-1130 Wien 

  

= commodore 

COMPUTER 

 



TREIBJAGD -— Im Strudel der Mikroelektronik 
Ein Taschenbuch, randvoll mit Hintergrundwissen. Populär und packend geschrieben, 
von einem, \ der sich wie kaum ein anderer auskennt: Dr.Adam Osborne, 

dem pP-Papst aus Kalifornien. DM 16,50* 

  

   

    

   

                

MIKROCOMPUTER-GRUNDWISSEN 
Mit diesem Titel öffnet der Autor dem Leser die Welt der 

Mikrocomputer-Technik Es werden keinerlei Vorkennt- 
nisse erwartet. 

Nach Studium der didak- 
tisch ausgezeichnet und 
humorvoll aufbereite- 

i ter sechs Lernschritte, 
\ wird die Materie 

, beherrscht. 
DM 36,— 

   

    

   

   

    

   

EINFÜHRUNG IN DIE 
MIKROCOMPUTER—TECHNIK 
Das schon legendiére Standardwerk von Dr.Adam 
Osborne. Weltweit über 200.000 verkauft.An 
den Universitäten als reguläres Studienbuch 
eingeführt. | Bereits mehrfach 

2 neu aufgelegt 
und aktu- 

alisiert. 
DM 66,— 

   

        

   

        

   

CP/M und WORDSTAR 
Für dieses weitverbreitete Betriebssystem steht 
jetzt die entsprechende 
Literatur in deutscher 
Sprache zur Ver- 
fügung. Für alle 
Anwender, die 

~ das Riesen-Reser- 

Die richtige Literatur vom Spezialisten. Als Herausge- 
ber von Titeln fiir die Mikrocomputer-Technik hat 
der te-wi Verlag fiir alle Bedarfsfalle den passenden 
Titel — hard- wie softwareseitig. 
* Preis inklusiv 6,5% MwSt., zuzüglich Versand- 

  

    

spesen 

| Se 

te-wi Verlag GmbH FR Bil Theo-Prosel-Weg 1 
Telefon 089/192090 8000 München 40



weiterführende Literatur 

und Software 

  

 



77 BASIC-PROGRAMME 

77 BASIC-PROGRAMME 

  
Dieses Buch enthält eine Sammlung von praktischen 77 Kurzprogrammen, die in der 
populären Programmiersprache BASIC geschrieben sind. Es werden mathematische, 
finanztechnische, statistische und verschiedene allgemeine Aufgaben behandelt. 
Die leichtverständlich erläuterten Beispiele können direkt und selbst ohne jede Er- 
fahrung in BASIC verwendet werden. 
Jedes Programm wird zunächst kurz beschrieben und später mit Hinweisen auf 
Änderungsmöglichkeiten der entsprechenden Programme aufgeführt. 
Die Programme haben einen Umfang von etwa 15 bis 130 Zeilen BASIC. 
Das Buch entstand unter Verwendung eines CBM-Computers und ist somit eine be- 
sonders nützliche Hilfe für jeden Besitzer dieses beliebten Computers. 
Jedoch lassen sich die Programme auch ohne große Änderungen und bei einiger 
Sorgfalt auf anderen bekannten Systemen verwenden. 
Der Ausdruck erfolgte auf einem Heathkit-Drucker WH-14. Bei der Verwendung 
anderer Drucker mit unterschiedlicher Zeilenlänge können die Print-Anweisungen 
innerhalb der Programme entsprechend geändert werden. 
Die Darstellung der Programme ist ebenso auf einem Bildschirm möglich. 

77 BASIC-Programme — Ein Buch das Spaß am Nutzen bringt. 
von Lon Poole und Mary Borchers 
208 Seiten, Softcover, DM 39,— ink1.6,5% MwSt., zuzüglich Versandspesen 

eS 

“Ait Theo-Prosel-Weg 1 
8000 Miinchen 40 

  

te-wi Verlag GmbH 
Telefon 089/192090 

 



LEXIKON DER MODERNEN ELEKTRONIK 

   

                    

    

              

    

von Markt & Technik 

Mehr als 2.000 aktuelle Fachbegrif- 
fe aus den Gebieten Allgemeine 
Elektronik, Mikroelektronik, Mikro- 
computer-Technik und Software. 
Zusammengetragen von Profis in 
diesen Sparten. Suchbegriff ist je- 
weils der englische Ausdruck, dem 
die deutsche Übersetzung und eine 
ausführliche Erläuterung folgt. 
Zahlreiche Abbildungen und eine 
Zusammenstellung der Begriffe run- 
den den hohen Informationswert 
dieses bewährten Nachschlagewerkes 
ab. Bereits über 10.000 verkaufte 

Bücher. 

nn is Der Elektroniker im Beruf, als 
——— Student in der Ausbildung oder 

. f der Computerhobbyist findet in 
| diesem Lexikon "'seinen’’ Sprach- 
m schatz an Fachbe- 

: : ify griffen, den er be- 
m. 41 herrschen muß, 

| — il oder zumindest | 
griffbereit haben 

u a, = = 1 sollte. 
| | | . | II Es enthält alles, was 

u. SS ff. die Voraussetzung 
schafft, um verbal 

mit der rapiden 
Entwicklung schritt- 
halten zu können. 

NEN 

MAGEN 232 Seiten 
I | Hardcover 

4-farbiger Efalin- 
DAS UNENTBEHRLICHE NACHSCHLAGEWERK einband | 

Preis DM 48 —* 
mit über 2.000 Fachbegriffen aus dem Englischen übersetzt 

und ausführlich erklärt 

Hans-Pinsel-Straße 2 

*Preis inkl. 6,5% MwSt., zuzüglich Versandspesen 8013 Haar bei München



Bücher vom MSB Verlag was 
FRETSLISTE rer deutsche und amerikanische Bücher und Fachzeitschriften gültig 
ab 5.Obktober 1981, alle 
letzte Euchstahe der Bes ie ONT. informiert Si 
EvEnalischs D=Deutseh} P=PET/CBM$ C=C- “BASIC in CP/M, 

EestıNre Autor Titel Freis 
DM 

MSE 33E 
MSEL32 D 

Same Lommor BASIC - Frog Poole 47,90 
77 EASIC Programme (deutsche Übersetzung v.+133) BF pm 

Für Microprocessor 5 
oe 02 Softw ware Gourmet Guide + Cookbook 39,50 

sembly Lanquage Frogramming Leventhal 54,30 
MS D ASSEMBLER Programmierung 6502 (deutsch) Leventhal 22 
MSE363E Microprocessor Systems Enginnering 

MSE372E Programming The 
MSF372 D ERDSRANHTERUNG für 
MSE373E 4502 Application 
MSE37 4E Programming A Microcomputer 6502 
MSB379E 6502 Games 

2 
46502 Cin Deutsch) 

o 

MICRO 6502/6809 The Magazine for the KIM,SYM,AIM 
PET/CEM and other 6502 SYSTEMS 
Einzelhefte (eng 

MSE220E/F Abormnement fiir 12 
MSB2Z21E/F Best of MICRO Vol. 
MSEZRZE/F Best of MICRO Vol. 
MSE2ZSE/P Best of MICRO Vol. 

R.T 
Hefte (mit Luftfracht) 

i (Heft 1-6) 
2 (Heft 7-12) 
3 (Heft 13-24) 

MSEZZ3E/P PET and the eee 488 Bus (GPIB) Fisher/J. 51,970 
MSEZZAE/F PET Personal Computer Guide (2.Edition) Donahue 47,90 
MS6224 D CBM COMPUTER Handbuch (Deutsch wie 224E)Donanue 6, 

6502 Hardware Handbuch (deutsch) 36.-- 
MSB376D/F 6502 Frogrammier Handbuch (deutsch) 39,-- 
MSE370E AIM-65 Monitor Listing komplett 10,-- 
MSE377E AIM 65 Users Guide 9y-~ 
MSB378 D Das Euch i des 65xx MICRO MAG Löhr 26,7 
MSE379E AIN-65 Laboratory Manual a. Study Guide Scanion 29 ~~ 

MSE371D/F MOS 
Mas 

Fir alle BT CROP ROCESSOREN + MICROCOMPUTER? 
Microcomputer Osborne 36,-- 
Einführung in di Microconputertechnik Osborne 66,-- 
Fersonal Computer richtig eingesetzt 27ı-- 

MSE201 D 
MSBZ02 D 
MSE 

MSB408 1 Lexikon der MICROELEKTRONIK 137 1-— 
MSE407F i Internatianal Microcomputer Dictionary <EANEUKEK 15,-— 

MSEL?DE The BASIC-Handbook aux 2, Auflage xux 
500 BASIC-Referenzen fiir alle Computer 

Lien AA, 

Fachliteratur 

orhergehenden presse verlieren ihre Gültigkeit. Der 

Verlag 

Osborne 
T 

Scelbi 
Osborne 
TE-WI 

MICRO-INK 
MICRO-INK 
MICRO-INK 
MICRO-INK 
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Osborne 
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Rockwell 
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Wiley 
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SYBEX 
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Ei uch für den 
BASIC Computer Games I (101) 

MSE123E/F More BASIC Computer GAMES 

MSB415 D in deuts 29,80 BASIC ch 
CEM Benutzersse n Lehr 

AHL 38.,-- 
(84) AHL 38,-- 

40 Computer Gam Tom KB MICKOCOMPUTING x Neu x 39,-- 
MSB124E BASIC and the Personal Computer Dwyer a, 
MSBS10E/A Computers in Math. Sourcebook of Ideas Ayo 

MSE1Z2E 

MSB231 0 MEIN ERSTER Computer (deutsch) R. Zaks 28,-- 

HTCROPROCESEORS from CHIPS to SYSTEMS R. Zaks S4,-- 
Auflage, überarbeitet, xuxx Sehr empfehlenswert «xxx 

MSB232E 

Microprocessor INTERFACE Techniques R.Zaks 65, 
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MSB233E 
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ELRAD ¢ 
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  Unser BESTSELLER 
Microprocessor INTER 

2.deustsche Auflage, 
N 

MSB200 D FACE Techniken 44 ,-- 
jetzt 440 Seiten. 
Eu 

R. Zaks 

die k MSB200 D om 
6 BUS (S- 100- 

Anhang-G zu Microprocessor INTERFACE Teehniken, 
Dokumentation nach neu Stand zum IEEE 69 
für die Leser der 1. und 2,.deutschen Auflage. 
ab 12/81 lieferbar 29,-- 

NE U 

MSE2S4E Inside BASIC Games R.Zaks 54,-- 
MSB256E 50 BASIC Enercians Re Zaks AP yom 
MSB310 D Einführung in PASCAL und UCSD Pascal FOL/Zaks 48,-- 
MSB320E The ee Handbook «xx NEU R.Zaks 39,-- 
M58320 D Das: PASCAL Handbuch «xx NEU xx R.Zaks 54,-- 
MSES40E PASCAL. PROGRAMS for Scientists a. Enginneers Seo 
MSB350E 50 PASCAL Frograms Langer / R.Zaks 37, 

Zaks 44m MSB400E Don’t (or how to care for your Computer) 

MSB D CF/M und Kordstar Bedienung (deutsch) Faul/Riedel 27,80 

INTERFACTNG to S-100 /IEEE $76 Microcomputers 
on Sol Libes und Mark Garet Osborne ? 

MSB713E 

amerikanischen Fachzeitschrift eine Artikelserie FET Fourr 
Kilobaud MICROCOMPUTING 
Einzelhefte souers verfiiaba 
Abonnement fü 12 Ausgaben“ per Luftfracht 

In einer 

15,-- 
MSBLOOE 148,-- 

MSBLOTE Some of the BEST of Kilobaud MICROCOMPUTING 39,50 

Alle Freise inclusiv 6,5% Must. 

M.Nedela 21.10.1981 Anderungen vorbehalten. 

MSB-Verlag D-7778 Markdorf 
M. Nedela 
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Intersoft 

  

Der Softwaremarkt 

Wir liefern Software: 

Betriebssysteme: 

System-Software: 

Anwender-Software: 

und auBerdem: 

fur Z-80- und 8080/8085-Systeme 
fur APPLE und CBM 

CP/M angepaßt für zahlreiche Com- 
puter 
SB-80 das CP/M für Verwöhnte 
MP/M 

Compiler, Interpreter, Utilities 
Macro-Assembler, Cross-Assembler 
Disassembler, Debugger 
Sortier-, Dateiverwaltungsprogram- 
me 
Daten-Banksysteme 

Editoren, Textsysteme 
Finanzplanung, Kalkulation 
Information, Datenverwaltung 
Buchhaltung 

Accessoires für Computer und Dis- 
ketten-Laufwerke 
Disketten, Datenkassetten 

Fordern Sie Informationen an. Wir beraten Sie gerne. 

Unsere Anschrift: Intersoft GmbH 
Schloßgartenweg 5 
8045 Ismaning 
Telefon: (0 89) 96 64 44 
Telex: 5213643 isof d 

  
 



  

Assembler 
Entwicklungssystem 

an CMOS RAM serie 
RA wird nach dem 

EPROM-Fassung des Versorgung aus ml ~«q—— Laden in EPROM- 
PROMMER pP-Systems oO Fassung des „P- 

| Systems gesteckt 

   User Port    u 

  

    
MOUSY”    

Bereich $9000 - AFFF MOUSY Modul   
    MOUSY®-Systeml t (* ab 2. Quart. 82) 

MOUSY®.- MODUL 8K-ROM / 2 Seiten-RAM (auch mit 8K-RAM erh. «) 
MOUSY®-PROMMER EPROM-Programmer für 5 V-EPROMs bis 8KByte 
CMOS-RAM 4K-Verwendung als ROM-Ersatz — Batterie-Pufferung 
EPROM-EMULATOR 4K-RAM — Autom. Adreßumschaltung 
MOUSY®-In-Circuit-Tracer « zur Echtzeitanalyse 
Dazu Softfile-Editor, Assembler, Assembler-Lehrsystem sowie weitere 
interessante Programme (MOUSY: eingetragen für PROLIC, Inc.) 

  

  

Das Maschinensprache-Entwicklungssy- 
stem MOUSY® bietet optimale Einstiegs- 
möglichkeiten in die Mikroprozessortech- 
nik. 

Ein Mardware-/Software-Modul wird in 
zwei freie ROM-Fassungen Ihrer CBM ge- 
steckt und funktioniert sie zu einem 
Assembler-Entwicklungsplatz um, wäh- 
rend alle BASIC-Eigenschaften voll erhal- 
ten bleiben. 

MOUSY® (MOnitor Utility SYstem) 
für CBM-Computer bietet einen 6502 
Assembler/Disassembler sowie vorbildli- 
che Debug-Möglichkeiten. 

Der Programmsimulator mit seinen viel- 
fältigen Möglichkeiten läßt die präzise 
Beobachtung aller Ereignisse innerhalb 
und außerhalb des Mikroprozessors zu. 
Mit dem TEACHWARE-Lehrsystem auf 
Diskette werden besonders dem Mikro- 
prozessor-Neuling wertvolle didaktische 
Hilfen geboten. Aber auch alte Hasen 
finden mit den mehr als 40 Befehlen 
Möglichkeiten vor, die kein anderes gro- 
Bes System bietet. Sie erhalten ein pro- 
fessionelles Entwicklungssystem für we- 
nig mehr als die CBM-Anlage selbst ko- 
stet.   
TECHNOFOR 
LIZENZ- UND PATENTVERWERTUNGS- 
GESELLSCHAFT M.B.H. 
D-8026 EBENHAUSEN TEL. 08178-35 31 
Tx. 05-27 856 techd 
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Eines ist Ihnen klar: Sie müssen demnächst einen Computer einsetzen 

Weiter ist Ihnen nichts klar: 

Software, Hardware, Byte, RAM, Floppy, Harddisc 
kaufen, mieten, leasen . 
Schulung, Programmpflege, Änderungen 

Für Rechtsfragen haben Sie Ihren Rechtsberater 
Für Steuerfragen haben Sie Ihren Steuerberater 

Für EDV-Fragen haben Sie ? ? ? 

Auch für diese Fragen gibt es einen Berater: 

softronic 
7500 KARLSRUHE PASSAGE 2 

TELEFON 072197 21313 

TELEX 782 6633 SOFT-D 
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Vorankündigung: 

Hard Disk für CBM 
- Speicherkapazität ID Mio Byte formatiert, ausbaubar auf 50 Mio Byte 

- komfortables DOS mit hierarchischem Filesystem unterstützt 

Dateiverwaltung 

- Lieferbar Ende 198] 

_ Hübner & Worm Nogatstr. 32 - 1000 Berlin 44 - Tel. (0 30) 6 25 90 94 2 

— 
In der Schweiz erreichen Sie uns durch 

u Radio Keller, Postfach 13, CH-8303 Bassersdorf, Tel. (01) 8 36 71 58 

Typenraddrucker 

ES 100 mit Normalschrift oder 

ES 105 mit Proportional- und Fettschrift 

anschlieBbar an alle Microcomputer. 
Programmierbarer Zeichensatz 

Druckgeschwindigkeit : max. 17 Zeichen/sec. 
18 verschiedene Schrifttypen z.B. Plakatschrift, 

Raumsparschrift, OCR - B etc. 

  

spezielle Zeichensatzanpassung und volle Kompatibilität für die CBM - 

Betriebssysteme der 2000er, 3000er, 4000er und 8000er Serie ( durch 

DIL - Schalter bzw. Sekundäradresse umschaltbar ). 

spezieller Listing - Mode zur Darstellung der Steuerfunktionen 

Zeichenpuffer und volle Freigabe des IEC - Busses im Druckbetrieb 

ermöglicht einen höheren Programmdurchsatz. 

kompl. anschlußfertig mit Floppykabel für CBM 

Textprogramm erhältlich 

ES 100 mit Interface .......seeee- 3.700,--DM 
Interface einzeln 2.2.2... eee eee ewe 990,--DM 

ES 105 mit Interface .............. 4.580,--DM 
Interface einzeln ..... cece ee een eee 1.200,--DM 

Traktor für ES 100/ES 105 ........ 560,--DM 

Alle Preise inkl. MwSt. ab Berlin    



CHIP. Das Mikrocomputer-Fachmagazin. 
Fur alle, die mehr wissen wollen und 
mehr wissen mussen, wenn es um Mikro- 
computer geht. In Hobby und Beruf. Denn 
CHIP bringt umfassend und verstandlich 
alles worauf es ankommt: Hintergrund- 
berichte, Beispiele, umfassende Anleitun- 
gen, Software, Nachrichten, Trends und 
Meinungen. Ausgabe fur Ausgabe eine 
geballte Ladung an Wissenswertem und 
Wichtigem. Damit Sıe Bescheid wissen 
und mitreden können. 

  
CHIP sibt es monatlich im Zeitschriften- und Buchhandel. 
Oder einfach bestellen beim CHIP-Leserservice, Vogel-Verlag 
Postfach 67 40, D-8700 Würzburg 1



  

CHIP SPECIAL 
Die umfangreichen Sonderpublikationen von CHIP zu den ak- 
tuellsten und wichtigsten Themen aus der Welt der Mi- 
krocomputer. Jedes $PECIAL für ganze 24 Mark! Fordern 
Sie ausführliches Informationsmaterial an. 

  

\ Bisher erschienen: 

© Computergrafik 

8 @ Programme | 
[> @ Programme ll 

 @ Hardware-Katalog 

: jr Mikrocomputer-Digest 

en ceo 

Kunst, | Industrie, Archi 
Werbung, Hobby- 
= Technil |   

Die CHIP SPECIALS gibt es beim Zeitschriften-, Buch- und 
Elektronikfachhandel. Oder direkt bestellen bei CHIP, 
Postfach 67 40, D-8700 Würzburg 1.



  

Wie kommen Sie zu 
leistungsfähiger, zuverlässiger 

Software fiir CBM-Computer? 

  

  

  

    

    

  

    

   
   

   

    

    
   

  

Eckhardt und 

Schaal GmbH 
oder 

Infosoft fragen 

    

     

Standard- 
programm 
verwendbar 

? 

    

  

       

  

     
      

       

    

Sie haben 
Freude am 
Programmie; 

    

       

Sie sind 
im Ruhrgebiet/ 

Westd. 
? 

Nein 

   
Eckhardt und 

Schaal GmbH 
Programm 

erstellen lassen 

        
    

          

   Sie 
haben viel 

Zeit 
? 

   
Sie sind 

im Saargebiet 

Sudwestd. 
? 

    
    

  
Infosoft GmbH 

Programm 

erstellen lassen 

Selbst 

programmieren 

  

Standardsoftware/ 
individuelle Programmerstellung 

kommerziell 
technisch 

wissenschaftlich 
etc. 

Eckhardt und | Infosoft Informatik 
Schaal GmbH | und Software GmbH 

Zweigertstraße 12 | Hauptstraße 201 a 

4300 Essen 1 | 6635 Schwalbach 

Tel.0201/77 3053/54 | Tel.06834/53283 

\_   
  

  

  

LE EDOTRONIK” 

Wir sind die Spezialisten für 
die Lösung kundenspezifischer Probleme. 

Beispiellos in Qualität und Genauigkeit. 

Unübertroffen in Service und Beratung. 

Stellen Sie uns doch einfach einmal auf die Probe. 
Schildern Sie uns Ihre Aufgabe. 
Wir finden auch für Sie die optimale Lösung. 

   

    

  

ATE 500 
Rechnergestützte Meßdatenerfassung 
und Verarbeitung 

RS 232 

Schnittstellenkonverte 

IEC - BUS -- 
RS 232, V 24 

    

     

      

   

   BT 488 

IEC - BUS - Tester 

EDOTRONIK GmbH & Co KG 
St. Veit Str. 70, D 8000 München 80 
Tel. 089/404093, Telex 528036 edo d 

  

  



Oasis Betriebssysteme 

A\nwendersoftware OASIS 

S ystemunterstutzung OASIS 

| mplementierung OASIS 

S eminare OASIS   

  

  

  

  

Wir liefern folgende 

Anwendersoftware 
fur OASIS: 

AGTEXT — 
die humane Textverarbeitung 
Auftragsbearbeitung 
Baukalkulation 
Baulohnabrechnung 
Branchensoftware 
Debitorenbuchhaltung. 
Fakturierung 
Finanzbuchhaltung 
Kreditorenbuchhaltung 
Lohn- und Gehaltsabrechnung 
Mahnwesen 

  

  

  

  

in 

in 

softronic : 
SOFTWARE + HARDWARE - ENTWICKLUNG + VERTRIEB 

KAISERPASSAGE 2 

OPERATING SYSTEM SOFTWARE 7500 KARLSRUHE 
  

TEL O7217 21913 

MAKES MICROS RUN LIKE MINIS) +x 782 88533 sort-o



   
SYSTEM 8000 

SYSTEMSOFTWARE 8000 

  
Computer: Commodore CBM 8032 - Floppy Disk CBM 8050 
Drucker: Olympia ES 100 

deutsches textverarbeitungsprogramm TEXT 8000 

Formatierte Ausgabe auf Bildschirm, Floppy, Drucker mit allen deutschen Sonderzeichen (auch auf 

Tastatur). Block- und Flattersatz in jedem gewünschten Format. Text kann automatisch verschoben, 

kopiert, eingeschoben, gelöscht, zusammengesetzt und unterstrichen werden. Bei Formbriefen werden 
wechselnde Daten automatisch eingesetzt. 

adressenverwaltung ADV 8000 

Es können bis zu 2000 Adressen je 250 Zeichen pro Disk abgelegt werden. Schlüsselsuch- und Sor- 
tiersystem nach beliebigen Kriterien. In Verbindung mit TEXT 8000 können Standardbriefe an ausge- 

wählte Kundengruppen geschrieben werden. 

lagerverwaltung LAV 8000 

4000 Posten werden pro Disk gespeichert. Bestandsüberwachung mit Ausgabe von Bestellisten und Um- 
satzspeicherung. 

fakturierung FAK 8000 
Hiermit können Sie 2000 Kunden und 4000 Lagerposten je Disk mit verschiedenen Preis- und Rabatt- 
sätzen verwalten. Auftrags- Rechnungs- und Mahnwesen. 

finanzbuchhaltung FIBU 8000 

Die Verwaltung von max. 2000 Konten ist hiermit möglich. Journal und Saldenlisten mit Gewinn/ 
Verlust — Statistik und jederzeit mögliche Bilanz Erstellung. 

Alle Programme beinhalten eine komfortable Dialogführung und garantieren somit höchstmögliche 
Datensicherheit. Die Datensätze der Kunden- und Lagerdateien sind für alle Programme anwendbar. 
Anwenderspezifische Besonderheiten werden von uns nach Wunsch in die Programme integriert. 

*** AUF ANFRAGE ERHALTEN SIE EINE AUSFÜHRLICHE INFORMATIONSMAPPE *** 

phs/SLS EDV Beratung Davenstedterstr. 8 3000 Hannover 91 
Tel.: 0511-4538 17  
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Hi eine der meistgekauften 
M preisgünstigsten 
mit den leistungsfähigsten Peripherie- 
bausteinen 

EM Buskompatibel zum 
6800-System 

M Einige spezielle Bausteine: 
6522 VIA 40 Pin, 2 Intervall Timer 
6532 PIA 40 Pin, 128 Byte RAM 
6545 CRT Controller, 40 Pin, 

programmierbar 
6551 ASCIA, 28 Pin, programmierbare 

Baudrate 
1791 Floppydisk Controller, 40 Pin, 

IBM-kompatibel 

Entwicklungssysteme: MDT 1000 : SYS 65 
Microwi : SYM 1/KTM2 

Software: Editor, Assembler, Basic, 
Pascal in Vorbereitung 

v4: Ein-Chip Mikroprozessor auch von 
Synertek erhältlich 

"DILONIC“ 
BITRONIC GMBH - EINSTEINSTRASSE 127 - 8000 MÜNCHEN 80 

TELEFON 089/4702098 - TELEX 5212931 BITD 

ZWEIGBURO STUTTGART: BUCHLESWEG 2 - 7142 MARBACH 3 

TELEFON 071 44/3201 - TELEX 07 264 476 BIT D 

   

  

AUTORISIERTER FACHHANDLER FUR: 

ALPHAMERIC — AMCC — BÖSCHERT — DECO — EUROLOG 

HITACHI — INTEL (Consultant) — PIONEER MAGNETICS 

SOLITRON - STEVENS ARNOLD — SYNERTEK — TECCOR       
tm 2714 

   
   

    

  

PASCAL sprach nie BASIC ... 

aber Commodores BASIC-cbm 

spricht PASCAL! 

  

  
  

Jetzt lieferbar: Voilcompiler (kein In- 

terpreter!!) für cbm-Geräte 3032, 

4032 und 8032. Erforderliche Hard- 

ware: min. 32kByte RAM sowie 

Floppy 3040, 4040 und 8050. Volle 

IEC-Bus-Bedienung durch erweiter- 

tes PASCAL nach Jensen/Wirth; 

Original-Fehlermeldungen, eigenes 

PDOS für Disk-Betrieb. Source bis 
max. 300kByte werden verarbeitet. 

Compilierte Programme sind auf 

besonderen Disketten auch unter 

BASIC mit load » * «, 8 exekutierbar, 

ohne die Compilerdisk im Rechner 

zu haben. Fordern Sie eine DEMO- - 

DISKETTE an, die wir Ihnen gegen 

DM 29,90 Schutzgebühr gerne zu- 

senden. 

Der Compiler kostet (inkl. Jen- 

sen/Wirth »User Manual«) 998, — 

DM.     
phs/SLS 

Davenstedterstraße 8 
3000 Hannover 91 

 



6502 - PROGRAMMIEREN IN ASSEMBLER 

  
vor allem des CBM-Computers selbst in der Assemblersprache programmieren wollen, 
ist dies das richtige Buch für Sie. 
Dieser Band, der eine ganze Serie von deutschsprachigen Büchern über die Program- 
mierung in Assembler repräsentiert, enthält über 80 praktische Programmierbeispiele 
im Standardformat einschließlich Flußdiagrammen, Quellprogrammen, Objektcodes 
und erläuternden Texten. 
Jeder Befehl des Mikroprozessors 6502 wird detailliert erklärt. 

Weitere Themen u.a.: @ Assembler-Vereinbarungen des 6502 
@ Programmierung des Unterbrechungsprogramms des 6502 
e E/A-Bausteine und Interfacing-Verfahren des 6502 

Ausführliche Besprechungen für die Erstellung von Programmen, von der Definition 
der Aufgabe, über Testen, Fehlersuche, Dokumentation, bis hin zu modularer und 
strukturierter Programmierung runden dieses aktuelle Werk ab. 
Die Darstellung ist außerordentlich gründlich, und didaktisch gut aufbereitet. 

6502 — PROGRAMMIEREN IN ASSEMBLER - Ein unentbehrliches Hilfsmittel 
für den Hardware-Praktiker, das auch dem Einsteiger ein leichtes Einarbeiten bietet. 
von Lance A.Leventhal 
700 Seiten, Paperback, DM 59 ,— inkl.6,5% MwSt., zuzüglich Versandspesen 

= 

=f ii Theo-Prosel-Weg 1 
8000 Miinchen 40 

  

te-wi Verlag GmbH 
Telefon 089/192090 

 



Für alle CBM Besitzer oder die, die es wer- 
den wollen, bietet diese einzigartige Fundgrube 
eine schrittweise Einführung bis hin zur profes- 
sionellen Ausnutzung aller Möglichkeiten des 
beliebten Computers. Ein Nachschlagewerk, das 
einem hilft, seinen Computer erst richtig zu ver- 
stehen. 

(= commodore 
Approved 

  

Weitere deutsche Bucher 
aus dem te-wi Verlag 

  

Treibjagd - Im Strudel der Mikroelektronik (A. Osborne) 

Osborne erläutert, auf populär geschriebene Art, die 
Ursprünge für die Entwicklung in der Mikrocompuier- 
Industrie, deckt Hintergründe auf, nennt erschreckende Fak- 
ten und zeigt Lösungswege. 

Mil puter-Grundwi (A. Osborne) 

Eine allgemeinverständliche Einführung in die Mikrocompu- 
ter-Technik - optimal als Einstieg für Elektronik-Laien. 

  

Einführung in die Mikro computer-Technik (A. Osborne) 

Das schon legendäre Standardwerk des Autors. Weltweit als 
reguläres Studienwerk eingeführt. 

77 BASIC-Programme (Lon Poole/Mary Borchers) 

Dieses Buch beschreibt 77 Kurzprogramme, die finanztech- 
nische, mathematische, statistische und verschiedene allge- 
meine Aufgaben mit Programmbeispielen behandeln. 

16 Bit Generation - Z8000 - Aufbau und Anwendung (Peter 
Stuhlmüller) 

Dieses in deutscher Sprache einmalige Werk bietet eine ele- 

mentare Darstellung der faszinierenden 16 Bit-Technologie. 

6800 - Programmieren in Assembler 
8080A/8085 - Programmieren in Assembler 
6502 - Programmieren in Assembler 
(Lance A. Leventhal) 

Drei Titel, die zu einer ganzen Reihe von Büchern über die 
Assemblersprachen-Programmierung gehören. Sie sind-für 
den Hardware-Praktiker ein unentbehrliches Hilfsmittel und 
ermöglichen dem Einsteiger ein leichtes Einarbeiten in die 
Assemblersprache. 

CP/M und WordStar Anwender-Handbuch 
(Rüdiger Paul — Martin Riedel) 

Für das CP/M-Software-System ist dieses neue Standard- 
werk in deutscher Sprache erschienen, das dem ständig 
steigenden Kreis von Mikrocomputer-Benutzern eine funda- 
mentale Einarbeitungshilfe bietet. 

Apple Il Anwender-Handbuch (Lon Poole) 

Ein überaus praktischer Führer, der Ihnen ermöglicht, alle Fä- 
higkeiten Ihres Apple II Computers auszuschöpfen. 

  

ISBN 3-921803-13-6 

 


