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Vorwort 

Sehr geehrter Leser, 

verwechseln Sie die Tools auf der beiliegenden Diskette bitte keinesfalls mit einer der 
unzähligen Basic-Erweiterungen für den C64. 

Diese Befehlserweiterungen bieten »Spielereien« wie COLOR-, INSTR- oder 
LOCATE-Anweisungen, die zwar oft nützlich sind, Ihnen abcr kaum dabei helfen, 
wirklich professionelle Programme in Basic zu erstellen. 

Im Gegensatz dazu wenden sich die vorliegenden Tools und Utilities an den fortge­
schrittenen (und entsprechend anspruchsvolleren) Programmierer. 

»Tool« oder » Utility« heißt soviel wie »Werkzeug« oder »Hilfsmittel«. Und genau das 
finden Sie auf der Diskette - Hilfsmiuel zur Erstellung wirklich professioneller Basic­
Programme. Ein Beleg dafür ist die »Vorgeschichte« der Programme. 

Alle Tools entstanden bei der Erstellung des Programms MasterBase, einer Dalei­
verwaltung für den C64 und den Plus4, die von Markt und Technik vertrieben wird. 
Diese Dateiverwaltung gehört zu den leistungsfähigsten und benutzerfreundlichsten 
Programmen, die für diese Rechner angeboten werden. 

Die Profi-Tools enthalten alle Routinen, die ich zur Erstellung von MasterBase 
benötigte! 

Was Ihnen hier angeboten wird, ist somit nicht weniger als die Möglichkeit, jene Hilfs­
mittel in Ihren eigenen Programmen einzusetzen, die so oder ähnlich nahezu jedes 
professionelIe Programm enthäll. 

Assembler-Programmierer können zusätzlich durch das Studium der kommentierten 
Quelltexte profitieren. 

Mit dieser » Schatzkiste« stehen Ihnen nahezu unbegrenzte Möglichkeiten für Ihre 
eigenen Programme zur Verfügung. Bei geschicktem Einsatz der Utilities können Sie 
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Programme schreiben, die ebenso schnell und komfortabel sind wie das genannte 
MasterBase. 

Zum Beispiel wird niemand erkennen können, ob Sie nun eigentlich ein Basic- oder ein 
Maschinenspracheprogramm geschrieben haben. Die Utilities stellen Ihnen für alle in 
der Praxis benötigten zeitkritischen Programmteile reine Maschinenprogramme zur 
Verfügung. Sogar die gefürchtete Garbage Collection wird durch die Utilities zur 
Bedeutungslosigkeit verurteilt. 

Diese Tools bieten Ihnen weitaus mächtigere Hilfsmittel als einige zusätzliche Anwei­
sungen wie LOCATE (Cursor auf eine angegebene Position setzen) oder JNSTR 
(prüfen, ob ein String in einem anderen enthalten ist). 

Basic-Erweiterungen enthalten relativ einfache Anweisungen, die im Grunde bereits 
»sericnmäßig« eingebaut sein sollten (was bei den meisten Rechnern auch der Fall ist, 
nur nicht beim C64). Derartige einfache Anweisungen enthalten teilweise auch die vor­
liegenden Tools - allerdings mehr als »Abfallprodukte«! 

Vor allem enthalten die Tools sehr komplexe Routinen, die weit über den Rahmen 
jeder Basic-Erweiterung hinausgehen. Den Unterschied zwischen einer Befehlserweite­
rung und den vorliegenden Tools und Utilities zeigen am besten einige Beispiele: 

Pull-down-Menüs 

Heutzutage sind professionelle Programme ohne Pull-down-Menüs wie auf dem Atari 
ST oder dem Amiga nicht mehr vorstellbar. Im Gegensatz zu Rechnern wie dem 
AT ARI ST oder dem AMIGA ist der C64 jedoch nicht bereits von Haus aus auf die 
Verwaltung von PuH-down-Menüs eingerichtet. 

Diese komplexe Aufgabe sprengt den Rahmen einer Befehlserweiterung bei weitem. 
Sie ist nicht vergleichbar mit zusätzlichen Befehl(chen) wie LOCATE oder INSTR, 
sondern erfordert ein hochkomplexes eigenes Programm, das vollständig in Maschinen­
sprache geschrieben werden muß. 

Sortierroutinen 

In Basic ist es unmöglich, größere Arrays - die zum Beispiel Adressen oder Vokabeln 
enthalten - in halbwegs zufriedenstellender Zeit zu sortieren. Auch nicht mit schnellen 
Sortieralgorithmen wie zum Beispiel QUICKSORT. 

Die Tools enthalten unter anderem auch eine in Maschinensprache (wie alle Routinen) 
geschriebene QUICKSORT-Routine, die selbst 1000 Strings in weniger als einer 
Sekunde sortiert. 



Vonvort 9 

Hohe Sortiergeschwindigkeiten allein sind jedoch in der Praxis bei weitem nicht ausrei­
chend. Sortierroutinen müssen flexibel sein. Nehmen Sie einen »Vokabeltrainer«. In 
einem Stringarray befinden sich die englischen Vokabeln, in einem zweiten die dazuge­
hörigen deutschen Ausdrücke: 

E$(l) = "LIBRARY" 
E$(2) = "SOURCE" 
E$(3) = "DESTINATION" 
E$( 4) = "FAME" 

D$(l) = "BIBLIOTHEK" 
D$(2) = "QUELLE" 
D$(3) = "BESTIMMUNG" 
D$( 4) = "SCHICKSAL" 

Angenommen, Sie wollen die englischen Vokabeln alphabetisch sortieren. Dann darf 
keinesfalls die Beziehung zwischen den englischen und den deutschen Vokabeln ver­
lorengehen, wie es beim einfachen Sortieren des Arrays E$(..) der Fall wäre. Jede 
Änderung im Array E$( . .) muß im Array D$(..) nachvollzogen werden. Man sagt, D$(..) 
wird » mitsortiert«. 

E$(l) = "DESTINATION" 
E$(2) = "FAME" 
E$(3) = "LIBRARY" 
E$(4) = "SOURCE" 

D$(l) = "BESTIMMUNG" 
D$(2) = "SCHICKSAL" 
D$(3) = "BIBLIOTHEK" 
D$(4) = "QUELLE" 

Die QUICKSORT-Routine ist unter anderem in der Lage, ein Array beliebigen Typs 
zu sortieren (String, Integer, Real) und ein zweites Array mitzusortieren, dessen Typ 
ebenfalls beliebig ist. 

Einga beroutinen 

Ein weiteres Beispiel für den Einsatz der Tools ist eine Eingaberoutine. Jedes profes­
sionelle Programm benötigt eine eigene Eingaberoutine. Denken Sie an eine Dateiver­
wallung, die mit Masken zur Eingabe von Datensätzen arbeitet. 

Name: < • • • • • • • • • •  > Vorname: < • • • • • • • • • • • • • •  > 
S t r as s e :  < • • • • • • • • • • • • • • • • • •  > 
PIz : < • • • •  > Ort: < • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  > 
Tele fon : < • • • • • • • • • • • • • • • • •  > 
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Jedes Feld besitzt eine bestimmte Länge. Dem Benutzer darf es nicht möglich sein, 
während der Eingabe den Cursor aus dem Feld herauszubewegen oder gar (siehe 
INPUT) den Bildschirm zu löschen. 

Zusätzlich muß der Programmierer vorgeben können, welche Zeichen in einem be­
stimmten Feld eingegeben werden dürfen. Zum Beispiel dürfen im Feld »PLZ« nur 
Zahlen eingegeben werden. Die Eingabe ist somit auf die Zeichen » 1234567890« 
beschränkt. 

Vor allem in Masken genügt es keineswegs, daß eine Eingabe bei INPUT nur mit der 
Taste B zu be enden ist. In einer Eingabemaske soll zum Beispiel auch die Taste m 
die aktuelle Eingabe be enden (und den Cursor zum nächsten Feld der Maske 
bewegen). 

Eine Eingaberoutine zum Einsatz in professionel1en Programmen muß somit min­
destens die folgenden Forderungen erfüllen: 

Eingabe nur in einer definierten Eingabezone 

Definition der zulässigen Zeichen 

Definition der Zeichen, die die Eingabe abschließen 

Kein Basic-Interpreter und auch keine Bcfehlserweiterung enthält Eingaberoutinen, die 
diesen Anforderungen voll genügen - im Gegensatz zu den hier vorgestellten Tools! 

Sie haben nun eine Vorstellung darüber, was die beiliegende Diskette enthält und ken­
nen den Unterschied zwischen einer Befehlserweiterung und komplexen Werkzeugen. 

Ich wünsche Ihnen nun viel Erfolg beim Einsatz Ihrer neuen Hilfsmittel. Alle dazu 
nötigen Hinweise finden Sie auf den folgenden Seiten. 

Said Baloui 
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Inhalt der Diskette 

Die beiliegende Diskette enthält drei Dateigruppen: die »Kernprogramme« MC1.0BJ 
und MC2.0BJ enthalten die eigentlichen Tools und Utilities. TOOLS.lNIT ist ein 
Basic-Prograrrim, das Ihnen die Anwendung der Utilities erleichtert. COMMO­
DORE.COD und ASCILCOD sind zwei Dateien, die dafür sorgen, daß Ihr Drucker 
auch die auf dem Bildschirm angezeigten Umlaute korrekt wiedergibt. Die Funktion 
von VIZA.COD wird im Abschnitt »Sonstiges« besprochen. 

Diese Kernprogramme sollten Sie (bis auf VIZA.COD, das normalerweise nicht benö­
tigt wird) auf alle Disketten kopieren, die Sie zur Speicherung Ihrer Basic-Programme 
verwenden. Ihr Vorhandensein ist eine grundlegende Voraussetzung zum Einsatz der 
Utilitics! 

Die zweite Gruppe (Sourcetextc) ist nur für Assembler-Programmierer interessant. Die 
einzelnen Dateien dieser Gruppe cnthalten den Quellcode der Routinen. Der Qucll­
code wurde mit dem Hypra-Ass und - im Falle von QUICK.SRC und CHAR.SRC -
dem MAE erstellt. 

Die dritte Gruppe (Demoprogramme) enthält Demoprogramme, die die Anwendung 
der einzelnen Utilities in einem Basic-Programm demonstrieren. 

Kern programme 

TOOL').INIT 
MC1.0BJ 
MC.'2.0BJ 
COMMODORE.COD 
ASCILCOD 
VIZA.COD 

Initialisierungsprogramm 
Utilities Teil l 
Ulilities Teil 2 
Codetabelle für Commodore-Drucker 
Codetabelle für ASCII -Drucker 
VlZA WRITE-Codetabelle 
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Soureetexte 

DISKIO.SRC 
WINDOW.sRC 
INPUT.SRC 
QUICK.SRC 
CHAR.SRC 
TREIBERETC.SRC 
GARBAGE.SRC 

Demoprogramme 

INPUT1 
INPUT2 
INPUT3 
SATZINFO 
BLAETTERN 
STROUT 
SEARCH 
QUICK1 
QUICK2 
QUICK, 
MEMORYSA VE/MEMORYLOAD 
FASTSA VE/FASTLOAD 
DIRECTORY 
PAINTWINDOW 
WINDOWING 1 

WINDOWING 2 
INVERT 
PULL-DOWN-MENUE 
FASTGARBAGE 
ZAHL 

Disk-Utilities etc. (Hypra-Ass) 
Windowing-Routinen (Hypra-Ass) 
Eingaberoutine (Hypra-Ass) 
QUICKSORT (MAE) 
Deutscher Zeichensatz (MAE) 
Drucker-Utilities ctc.(Hypra-Ass) 
Garbage Collection (Hypra-Ass) 

Eingaberoutine Demo 1 
Eingaberoutine Demo 2 
Eingaberoutine Demo 3 
Demo von SATZINFO 
Demo von BLÄTTERN 
Demo der Stringausgabe 
Demo der Suchroutine 
QUICKSORT Demo 1 
QUICKSORT Demo 2 
QUICKSORT Demo 3 
Bereiche speichern/laden 
Arrays speichern/laden 
Inhaltsverzeichnis lesen 
Window + Inhalt ausgeben 
Window retten/holen 
Überlappende Windows 
Inverlier-Routine 
Pull-down-Menüs 
Schnelle Garbage Collection 
Anwendung von TOOLS.JNIT 
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Das Initialisierungsprogramm 
TOOLS.INIT 

Das für Sie wichtigste Programm ist TOOLS.INIT, das Inilialisierungsprogramm. 
lnitialisierung bedeutet Vorbereitung, und gen au das ist die Aufgabe dieses Basic-Pro­
gramms. Dieses Programm trifft nach dem Start einige Vorbereitungen zum Einsatz. 
der Utilities. Vor allem lädt es die restlichen Kernprogramme nach. 

Das heißt, um die Utilities einzusetzen, müssen sich alle Kernprogramme gemeinsam 
auf einer Diskette befinden (TOOLS.INIT, MCI.OBJ, MC2.0BJ, COMMO· 
DORE.OBJ und ASCII.OBJ). 

Sie werden TOOLS.INIT von nun an ständig verwenden. Mit diesem kleinen Basic­
Programm müssen Ihre eigenen Programme beginnen, wenn Sie darin die Utilities ein­
setzen wollen. 

1 0  REM ** MC-ROU T I NEN NACHLADEN * *  
1 2  I F  P EEK( 56 ) = 1 49 THEN 26 
1 4  F = P EEK( 1 87 ) +256*PEEK( 1 88 ) :REM AKTUELLER FILENAME 

2 0 0  REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
210 REM * HAUPTPROGRAMM * 
2 2 0  REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

Inhalt 
von 
TOOLS . 
I N I T  

Das heißt natürlich nicht, daß Sie alle Zeilen aus TOOLS.INIT abtippen müssen. Wenn 
Sie ein Programm schreiben, in dem Sie die Utilities einsetzen wollen, gehen Sie so vor: 

Laden Sie TOOLS.lNIT. Die letzte Anweisung dieses Basic-Programms besitzt die 
Zeilennummer 220. Ihr eigenes Programm schreiben Sie einfach ab den folgenden 
Zeilennummern; das heißt, Sie beginnen Ihr Programm mit der Zeilennummer 230 und 
kümmern sich überhaupt nicht um die vorhergehenden Zeilen des Initialisierungspro­
gramms. 
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Das folgende einfache Beispiel gibt die Zahlen 1 bis 100 aus. Zuerst wurde 
TOOLS.INIT geladen und anschließend ab 230 das eigentliche Hauptprogramm einge­
geben. 

1 0  REM ** MC-ROUT I NEN NACHLADEN ** 

1 2  IF PEEK( 56 ) = 1 49 THEN 26 
1 4  F = P EEK( 1 87 ) +256*P EEK( 188 ) :REM AKTUELLER FILENAME 

2 0 0  REM **************************** 

2 1 0 REM * HAUPTPROGRAMM * 

220  REM **************************** 

2 3 0  
2 4 0  REM Z AHLEN 1 - 1 0 0 AUSGEBEN 
2 5 0  FOR 1=1 TO 1 00 
260 : P R I NT I 
270  NEXT I 

Inhal t 
von 
TOOLS . 
I N I T  

1 Haupt -
pr ogr amm 

Dieses kleine Demoprogramm befindet sich unter dem Namen ZAHL auf der Dis­
kette. Bitte laden und starten Sie das Programm. Sie werden feststeHen, daß nach dem 
Start mit RUN die Floppy anläuft und es einen kleinen Moment dauert, bis wie 
gewünscht die Zahlen 1 bis 100 ausgegeben werden. 

Viel interessanter ist jedoch, wie sich die Tastatur nach dem Start dieses Programms 
verhält. Zuerst einmal steHen Sie fest, daß automatisch der KLEIN-/GROSSCHRIFT­
Modus eingeschaltet wird. Dieser Modus ist nicht nur sinnvoH (was soll eine Textverar­
beitung, bei der keine Eingabe von Kleinbuchstaben möglich ist). Er ist für die Be­
nutzung der Utilities zwingend notwendig! 

Aber vor allem verfügt Ihr C64 auf einmal über einen deutschen Zeichensatz, das heißt 
über die Umlaute »öäüßÖÄÜ«. 

Die Utilities enthalten unter anderem eine Routine, die die Tastenbelegung des C64 

ändert. Genau diese Routine wird bei der lnitialisierung aufgerufen. Die Tastatur 

besitzt nun folgende Bclegung: 

Alte ßelegung 

@ 
f 

Neue ßelegung 

Ö 

ä 
ü 
ß 

Alte Belegung 

I SHIFT I + : 
ISHIFTI + ; 
I SHIFTI + @ 
ISHIFTI + . 
I SHIrT I + , 

Neue ßelegung 

Ö 
Ä 
Ü 
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Übrigens: wer VIZA WRITE kennt, hat keinerlei Umstellungsprobleme. Die Tastatur­
belegung ist die gleiche wie in diesem weitverbreiteten Textverarbeitungs-Programm. 

Sie haben soeben einen ersten Eindruck von den Möglichkeiten der TOOLS erhalten. 
Bei der Initialisierung wird automatisch ein deutscher Zeichensatz eingeschaltet. Diese 
Maßnahme ist sinnvoll, da Sie die TOOLS erwarben, um professionelle Programme zu 
erstellen. Professionelle Programme sind nun einmal ohne Umlaute nicht denkbar -
stellen Sie sich eine Textverarbeitung ohne Umlaute vor! 

Utilities, die Umlaute auf den Bildschirm zaubern, finden Sie in Massen in entspre­
chenden Fachzeitschriften. In eigenen Programmen können Sie diese Utilities meist 
nicht verwenden, da es oft unmöglich ist, diese Umlaute auch korrekt auszudrucken. 
Was haben Sie von Umlauten, die beim Ausdruck als» . « , » ( « oder gar als Grafik­
zeichen ausgegeben werden? 

Bei den TOOLS sind entsprechende Befürchtungen jedoch völlig unbegründet. Ihnen 
stehen unter anderem auch Utilities zur Druckeranpassung zur Verfügung. Mit diesen 
Utilities ist es kein Problem, praktisch jeden Drucker zur einwandfreien Wiedergabe 
der Umlaute zu bringen. Und zwar unabhängig davon, ob Ihr Drucker (vielleicht über 
ein Interface) an die normale serielle Schnittstelle des C64 oder mit einem entspre­
chenden Kabel direkt an den Userport angeschlossen ist! 

Die einzige Voraussetzung ist, daß Ihr Drucker Umlaute kennt, was bei fast allen 
Druckern der Fall ist (außer bei den Commodore-Druckern MPS 801 und MPS 8(3). 
Wie Sie vorgehen müssen, um mit Ihrem Drucker die auf dem Bildschirm sichtbaren 
Umlaute korrekt zu drucken, wird im Abschnitt »Drucker« detailliert beschrieben. 

Bitte blättern Sie nun nicht einfach zu diesem Abschnitt vor. Warten Sie noch ein wenig 
mit dem Drucken. Sie sollten sieh die Utilities in der Reihenfolge »zu Gemüte führen«, 
die in diesem Handbuch benutzt wird. Diese Reihenfolge hat ihren Sinn. Die Utilities 
sind in Gruppen unterteilt. Zuerst werden jene Gruppen beschrieben, die die am ein­
fachsten zu benutzenden Utilities enthalten, dann die komplexeren Tools. Wenn Sie 
sich an die vorgegebene Reihenfolge halten, werden Sie daher schrittweise in die 
Benutzung Ihrer neuen Werkzeuge eingeführt. 
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Aufruf der Utilities 

Der Aufruf der verschiedenen Utilities ist standardisiert. Alle Routinen werden mit 
dem SYS-Befehl unter Angabe der Startadresse der betreffenden Routine aufgerufen. 
Eventuell nötige Zusatzinformationen (Parameter) werden durch Kommata getrennt 
hinter der Startadresse angegeben. Das allgemeine Format einer Routine lautet: 

SYS ADRESSE , PARAMETER 1 ,  PARAMETER 2 ,  PARAMETER 3 , . . . 
Welche Parameter anzugeben sind, ist sehr untcrschiedlich. Es können Zahlen, Zei­
chenkettcn oder Variablen sein. Der jeweilige Parametertyp wird auf folgende Weise 
gekennzeichnet: 

1 .  PARAMETER$: 
2. PARAMETER %: 
3. PARAMETER: 

Stringvariable (A$) 
Integervariab1e (X%) 
Beliebige Zah1enkonstante (3), Zahlenvariab1e (X) oder 
beliebig komplexer Ausdruck (3*X + 5) 

Achtung: Immer dann, wenn ein Parameter mit dem Zeichen »$« oder »%« gekenn­
zeichnet ist, muß eine Variable angegeben werden! 

Da es sehr fehlerträchtig ist, Maschinenroutinen durch Angabe Ihrer Startadresse auf­
zurufen, weist das lnitialisierungsprogramm TOOLS.INIT jede Startadresse einer 
eigenen Variablen zu. 

24 REM ** STARTADRESSEN ** 

26 1 0 = 389 1 2 :  REM MODUL 1 ( DISKIO ) 
28 BLAETTERN=IO : REM BLAETTERN 
30 COVERT=IO+3 : REM CONVERT 
32 CRS = IO+6 : REM CURSOR SETZEN 
34 SI=IO + 9 : REM SATZ INFO 
36 DAUSGABE=IO + 1 2 :  REM DISK-AUSGABE 
38 DEINGABE=IO+ 1 5 :  REM DISK-EINGABE 
4 0  DIR = IO+1 8 :  REM DIRECTORY 
42 SPEICHERN=IO+2 1 : REM BLOCK SPEICHERN 
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4 4  VLADEN=IO+2 4 : REM BLOCK LADEN 
46 
48 
50 
52 
54  
56 
58 
60 
62 
64 
66 

TR = 39888 : 
MAKRO = TR : 
FSCREEN=TR+ 3 : 
WAHL= TR+6 : 
SEARCH =TR+ 9 : 
AUSGABE= TR+ 1 2 :  
SR I ELL= TR+ 1 5 :  
PARALLEL= TR+ 1 8 :  
P RESENT=TR+2 1 : 

REM MODUL 2 ( TREI BER ) 
REM MAKROS I N I T. 
REM FASTSCREEN I N I T .  
REM KOMMANDO-AUSWAHL 
REM STR I NG SUCHEN 
REM STR I NG-AUSGABE 
REM SERI ELL I N I T. 
REM P ARALLEL I N I T .  
REM DEV I CE PRESENT 

68 P I N I T = 5 0 960 : REM P UFFER I N I T . 
7 0  WI NDOW= P I N I T+ 3 : REM W I NDOWS MALEN 
72 P UFFER = P I�I T+6 : REM W I NDOWS P UFFERN 
74 I NVERT= P I N I T+9 : REM I NVERT I EREN 
76 CNTROL = P I N I T+ 1 2 : REM MENUE-KONTROLLE 
78 
80 
82 
84 
86 
88 
9 0  
92 
94 
96 

E I NGABE = 5 0 1 76 : 
Q U I CK=5224 0 : 
CHAR = 5 3 0 3 9 : 
GC = 38 1 4 4 :  

REM 
REM 
REM 
REM 

E I NGA BE-ROUT I NE 
QUI CKSORT 
Z E I CHENSATZ I N I T . 
GARBAGE COLLECT . 

REM ** STARTADRESSEN D . TABELLEN ** 

MT= 1 5 36 : REM MAKRO-TABELLE 
CT= 1 792 : REM CODE-TABELLE 

98 
1 0 0 : 

Die Variablennamen wurden sehr sorfältig ausgesucht, um Überschneidungen zu ver­
meiden. Änderungen sollten Sie unbedingt vermeiden! Ein Beispiel: Angcnommen, 
Ihnen paßt der Name DEINGABE für »Disk-Eingabe« nicht (Zeile 38) und Sie ändern 
den Namen in EINGABE. Dann sind Schwierigkeiten unvermeidlich, da in Zeile 80 dic 
Startadresse einer weiteren Routine ebcnfalls der Variablen EINGABE zugewiesen 
wird. 

Denken Sie daran: Für den Basic-Interpreter sind nur die beiden ersten Zeichen eines 
Variablennamens signifikant. Wenn Sie in Ihrem Hauptprogramm eine Variable 
namens EIN verwenden, ändern Sie dadurch die Startadresse der Routine EINGABE! 

Wie die Utilitics zu benutzen sind, lernen Sie am bestcn durch das Studium der folgen­
den Beispiele. 
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Deutschen Zeichensatz einschalten 

Die Routine zum Einschalten des deutschen Zeichensatzes beginnt ab Adresse 53039. 
53039 ist die Startadresse der Routine. Außer dem Aufruf selbst sind keine weiteren In­
formationen notwendig. Daher genügt zum Einschalten die Anweisung: 

SYS 5 3 0 39 

Da TOOLS.INIT diese Startadresse in der Variablen CHAR speichert (siehe Zeile 84 
von TOOLS.INIT), können Sie ebenso folgenden Aufruf verwenden: 

SYS CHAR 

Im folgenden werde ich bei allen Beispielen für Startadressen die Variablen verwenden, 
in der TOOLS.lNIT diese Adressen speichert. Denn der Aufruf SYS CHAR ist doch er­
heblich freundlicher als das unverständliche SYS 5 3 0 39. 

Cursor setzen 

Eines der erwähnten »Abfallprodukte« ist die Routine SETCURSOR zum Setzen des 
Cursors auf eine bestimmte Position. Diese Routine beginnt ab der Adresse 38918, die 
TOOLS.INIT in der Variablen CRS speichert (Zeile 32 von TOOL';;.INIT). An Para­
metern benötigt sie die gewünschte Position, also Spalte und Zeile. Das Format des 
Aufrufs: 

SYS CRS , SPALTE , Z E I LE 

Der Parameter SPALTE ist ein beliebiger ganzzahliger Wert zwischen 0 und 39. 
ZEILE kann im Bereich zwischen 0 und 24 frei gewählt werden. Zum Beispiel setzt der 
Aufruf 

SYS CRS , 0 , 0  

den Cursor auf die linke obere Ecke des Bildschirms. Mit folgender Befehlsfolge 
könnten Sie die Zeichenfolge »HALLO« ab dieser Position ausgeben: 

SYS CRS , 0 , 0 :  P R INT  " HALL O "  

Oder mit 

SYS CRS,0 , 2 4 :  P R INT " HALLO " 

die gleiche Zeichenfolge ab dem Beginn der untersten Bildschirmzeilc ausgeben. 
Äquivalente Aufrufe sind: 

SYS CRS , 3+ 5 , 1 0  = >  Cur sor auf Spa l t e  8 von Z e i l e  1 0  
X = 3 : Y = 7 : SYS CRS , X , Y  = >  Cur sor auf Spal t e  3 von Z e i l e  7 
A%= 5 : SYS CRS,A% , A%+ 5 =) Cur sor auf Spal te 5 von Z e i l e  1 0  
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Stringarray durchsuchen 

SEARCHSTRING durchsucht ein Stringarray. Beim Aufruf geben Sie an, wonach 
gesucht wird, welcher Bereich des Arrays zu durchsuchen ist, und in welcher Variablen 
SEARCHSTRING Ihnen das Resultat der Suche übergibt. Die Adresse von SEARCH­
STRING (39897) speichert das Initialisierungsprogramm in der Variablen SEARCH. 

Der Aufruf lautet (beachten Sie den Zusatz » V j« vor jedem Parameter!) :  

SYS SEARCH , SUCH$ , ARRAY $ ( START ) ,  ARRAY $ ( ENDE ),  I NDEXi 

SEARCHSTRING durchsucht ein Stringarray ab ARRAY$(START) bis ARRAY$ 
(ENDE) nach SUCH$. SUCH$ ist das »Suchkriterium«, zum Beispiel ein gesuchter 
Name. ARRAY$(START) und ARRAY$(ENDE) geben das zu durchsuchende String­
array an. INDEX% ist eine Jntegervariable, in der STRINGSEARCH den Index des 
gefundenen Arraystrings übergibt. STRINGSEARCH besitzt die Adresse 39897. Ein 
Beispiel für einen korrekten Aufruf: 

S$= " MA I ER" 
SYS SEARCH , S$ , A$ ( l ) , A$ ( 1 00 ) ,  li 

Nach diesem Aufruf wird STRINGSEARCH der Reihe nach die Variablen A$(J), 
A$(2) , A$(3) , . . . . .  , A$( 100) mit dem Inhalt von S$, also »MAlER«, vergleichen. Ange­
nommen, A$(20) enthält den gesuchten Namen. Dann ist die Such routine beendet und 
in P% wird der gefundene Index 20 gespeichert. 

Alle Parameter müssen in Form von Variablen angegeben werden! Folgende Beispiele 
sind falsch: 

SYS SEARCH, " MAlER " , A$(  1 ) ,  A $ (  100 ) ,  I i  
S$= " MA I ER " : SYS SEARCH , S$ , A$ ( l ) , A$ ( 10 0 ) ,  5 

Die Unzulässigkeit im zweiten Beispiel ist offensichtlich: Wie sollte die Suehroutine in 
der Konstanten 5 eine Zahl speichern können? 

Merken Sie sich: Endet ein Parameter mit »$« oder »%«, muß für diesen Parameter 
eine Variable verwendet werden! 

Directory einlesen 

Ein weiteres Beispiel: Die Routine DIRECfORY (die Adresse 38930 speichert 
TOOLS.lNIT in der Variablen DIR) liest das Inhaltsverzeichnis einer Diskette ein. Die 
Syntax des Aufrufs: 

SYS D I R ,  LFN , ARRAY$ ( START), ANZAHLi 
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Das heißt, für LFN können Sie wahlweise eine Konstante (2), Variable (A) oder einen 
Ausdruck (3 + A - 1) einsetzen. Für ARRAY$(START) undANZAHL% müssen da­
gegen Variablen (Stringarrayvariable beziehungsweise Integervariable) verwendet 
werden! 
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Ständig aktive Utilities 

Die Utilities können grob in zwei Gruppen unterteilt werden: 

1 .  Utilities, die nach einem Aufruf nur kurzzeitig aktiv sind. 

2. Utilities, die nach einer einmaligen Initialisierung bis zu einem RESET oder Aus-
schalten des Rechners aktiv sind. 

Zur ersten Gruppe gehören nahezu aIle Utilities. Zum Beispiel ist SETCURSOR nur 
einen kurzen Moment aktiv. Nach dem Aufruf wird der Cursor auf die angegebene 
Position gesetzt und SETCURSOR ist bis zum nächsten Aufruf inaktiv. 

Bei der zweiten Gruppe wird das betreffende Utility nur einmal aufgerufen (initial i­
siert) und ist von diesem Zeitpunkt an ständig aktiv. Zu dieser Gruppe gehören die 
Utilities CHARACTERSINIT, MAKROSINIT, FASTSCREENINlT, PARALLEL­
INIT, und SERIELLINIT. 

Einige Beispiele hierzu: 

1. CHARACTERSINIT schaltet den deutschen Zeichensatz ein. Dieser Zeichensatz 
bleibt bis zum Ausschalten erhalten. 

2. MAKROSINlT ermöglicht »Tastatur-Makros«, das heißt die Belegung einer 
Taste mit einer kompletten Zeichenfolge. Nach der einmaligen Initialisierung 
kann das Utility jederzeit verwendet werden, um neue Tastatur-Makros zu definie­
ren oder abzurufen. Und zwar sowohl im Direktmodus als auch während eines 
Programmlaufs. 

3. FASTSCREENINIT beschleunigt alle Bildschirmausgaben Ihres Programms, die 
die PRINT -Anweisung benutzen. Die Geschwindigkeitssteigerung bleibt nach der 
Initialisierung erhalten. Das heißt, Sie können anschließend ein anderes Ihrer 
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Programme laden und starten, und auch dessen Bildschirmausgaben werden 
weiterhin beschleunigt. 

4. PARALLELINIT jSERIELLINIT: die Utilities enthalten eine Centronics-Schnitt­
stelle, mit der ein Drucker - mit Hilfe eines geeigneten Kabels - direkt an den 
User port angeschlossen werden kann. Nach der Initialisierung dieser Schnittstelle 
mit PARALLELINIT werden alle Druckausgaben (egal, ob im Direkt- oder im 
Programm-Modus) über den Userport geleitet, bis der Rechner ausgeschaltet 
oder mit SERIELLINIT wieder die normale serielle Ausgabe initialisiert wird. 

Man könnte sagen, die ständig aktiven Utilities »lauern unsichtbar im Hintergrund« 
und erfüllen zuverlässig Ihre Aufgaben, ohne daß ein wiederholt er Aufruf notwendig 
wäre. Dies gilt, wie gesagt, bis zu einem RESET oder Ausschalten des Rechners (oder 
bis zum Laden eines Maschinenprogramms, das den gleichen Speicherbereich wie die 
Utilities verwendet und diese somit beim Laden überschreibt). 
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Die Beschreibung der Utilities erfolgt nach Gruppen geordnet. Innerhalb jeder Gruppe 
werden die einzelnen Utilities in alphabetischer Ordnung vorgestellt. Der Aufbau der 
Beschreibungen ist standardisiert: 

1. Name und Funktionskurzbeschreibung 

2. Adresse und zUgehöriger Variablenname 

3. Syntax (Format des Aufrufs) 

4. Parameter (Beschreibung der anzugebenden Informationen) 

5. Funktion (Beschreibung der genauen Wirkungsweise) 

6. Beispiel( e) 

7. Besondere Hinweise (nur, wo angebracht) 

Beispiel: SetCursor 

Cursor positionieren 

Adresse 3891 8 

Variablenname CRS 

Syntax SYS CRS, SP ALTE J Z E I LE 

Parameter SPALTE: Spaltenposition (0-39) 

ZEILE: Zeilenposition (0 - 24) 

Funktion SETCURSOR setzt den Cursor auf eine in SPALTE und ZEILE 
angegebene Position. SPALTE und ZEILE sind ganzzahlige Werte 
zwischen 0 und 39 (Cursorspalte) beziehungsweise 0 und 24 (Cur­
sorzeile). 

Beispiel SYS CRS J 0 J 0 :  P R INT " HALLO " 

setzt den Cursor auf Spalte 0 von Zeile 0 (linke obere Bild­
schirmecke) und gibt ab dieser Position die Zeichenkette 
��HALLO« aus. 
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Einige Tips aus der Praxis 

Im letzten Beispiel ist 38918 die absolute Adresse der Routine SETCURSOR. Statt 
die Routine mit dieser absoluten Adresse aufzurufen (SYS 38918.0.0) ist es vorzu­
ziehen, die Variable CRS zu verwenden, in der die absolute Adresse bei der Initiali­
sierung gespeichert wurde (SYS CRS. 0.0). 

Bei der Angabe falscher Datentypen verhalten sich die Routinen recht »tolerant«. Eine 
falsche Syntax wird wie vom Basic-Interpreter mit der Meldung »SYNTAX ERROR I N  
. . .  « quillicrt (die Zeile »500 SYS CRS. A$ , 5« führt zur Meldung »SYN'L'AX 
ERROR I N  500«). 

Weniger tolerant sind die Routinen jedoch, wenn die Syntax beim Aufruf stimmt, Sie 
jedoch »unmögliche« Werte übergeben! Wenn Sie zum Beispiel den Cursor auf Zeile 
27 setzen wollen. Das Schlimmste, was Ihnen passieren kann, ist der Aufruf einer Rou­
tine mit einer falschen Adresse. Nehmen wir an, CRS enthält nach dem Start des Initia­
lisierungsprogramms die korrekte Adresse der Routine zum Setzen des Cursors, 
nämlich 38918. 

In Ihrem Hauptprogramm verwenden Sie jedoch eine Variable namens CR und weisen 
ihr den Wert 2 zu (CR=2). Da für den Interpreter nur die beiden ersten Stellen eines 
Variablennamens signifikant sind, kennzeichnen CRS und CR die gleiche Variable. 
Beim Aufruf mit 

SYS CRS , 1 0. 1 2 

wird sich Ihr C64 mit ziemlicher Sicherheit »aufhängen«, da beim Aufruf der Routine 
mit der falschen Adresse 2 gewissermaßen ins Leere gesprungen wird. 

Der falsche Einsatz der Utilities ist also nicht ganz ungefährlich. Während der Einge­
wöhnungsphase empfehle ich Ihnen, bei der Arbeit an einem größeren Projekt Ihr Pro­
gramm in regelmäßigen Abständen zu speichern. Irrtümmer aufgrund des falschen Ein­
satzes einer Routine sind weniger ärgerlich, wenn nicht das Resultat mehrerer Arbeits­
stunden verloren geht. 

Noch ein Hinweis zur Verwendung des deutschen Zeichensatzes: Bei Auslösen von 
I RUN/STOP I + I RESTORE I könnte man zunächst meinen, der C64 sei abgestÜrzt, doch bei 
»blinder« Eingabe von SYS CH EJ und anschließendem [ SHIFT I + � stellt man 
schnell den Normalstand her. Voraussetzung: Die Variable CH muß mit der richtigen 
Adresse belegt sein. 
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Pull-down-Menüs 

»Pull-down-Menüs« ist ein sehr umfangreiches Pro!,rramm. Dieses Programm ist zur 
Verwaltung der von Ihnen definierten Pull-down-Menüs gedacht. Das Gesamtpro­
gramm enthält allerdings einige Utilities, die auch einzeln verwendbar sind, mit denen 
Sie einander überlagernde Windows verwalten oder Ausschnitte des Bildschirms inver­
tieren können und so weiter. Im Einzelnen stehen Ihnen folgende Möglichkeiten zur 

Verfügung: 

Die Ausgabe einer Anzahl von Strings in einem rechteckigen Kästchen aus 
Grafikzeichen, einem sogenannten »Window« (PAINTWINDOW) 

Beliebige rechteckige Bildschirmausschnitte (Windows) können Sie vor einem 
Überschreiben in einen freien Speicherbereich kopieren (retten) und jederzeit aus 
diesem Bereich wieder auf den Bildschirm zurückkopieren (holen), um den Aus­
gangszustand wiederherzustellen (WINDOWING) 

Sie können beliebige rechteckige Bildschirmausschnitte schlagartig invertieren 
oder wieder normalisieren (INVERT) 

Und nicht zuletzt können Sie das Gesamtpaket zur Verwaltung kompletter Pull­
down-Menüs einsetzen (CONTROLMENUE). 
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1.1 Bufferslnit 

lnitialisierung der Window-Tabelle 

Adresse 5 0 9 6 0  

Variablenname P I N I T  

Syntax SYS P I N I T  

Parameter keine 

Funktion BUFFERSINIT ist kein Utility, sondern eine notwendige Voraus­
setzung zum Einsatz der Utilities WINDOWING und PULL­
DOWN-MENUE. Beide Utilities verwenden Tabellen, in denen 
festgehalten wird, wieviele Windows bereits kopiert wurden und wo 
sich diese im Speicher befinden. 

Diese Tabelle muß gelöscht werden, bevor eines der bei den Utili­
ties zum ersten Mal verwendet wird. Diese Aufgabe übernimmt 
BUFFERSINIT. BUFFERSINIT ist einmalig nach dem Pro­
grammstart aufgerufen (übernimmt unser » Standard-Programm­
vorspann« TOOLS.INIT). Anschließend sind alle Utilities der Pull­
down-Menüs ohne Einschränkungen einsatzbereit. 
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1.2 PaintWindow 

Window mit Inhalt ausgeben 

Adresse 5 0 9 6 3  

Variablenname WINDOW 

Syntax SYS WINDOW , SP ALTE , ZEI LE, BREI TE, 
ARRAY$(START ) 

Parameter SPALTE: Spalte der linken oberen Windowecke 

ZEILE: 

BREITE: 

LÄNGE: 

Zeile der linken oberen Windowecke 

Windowbreite in Spalten 

Windowlänge in Zeilen 

LÄNGE , 

ARRAY$: 
(START) 

Index des ersten Elementes eines Slringarrays, das 
die im definierten Window auszugebenden Strings 
enthält 

Funktion PAINTWINDOW zeichnet auf dem Bildschirm ein durch seine 
linke obere Ecke (SPALTE und ZEILE), seine Breile (BREITE) 
und Länge (LANGE) definiertes » Window«, ein Rechteck aus 
Grafikzeichen. Ein Window mit einer definierten Länge von 10 
Zeilen besitzt genau 8 »Innenzeilcn« (10 Zeilen minus der oberen 
beziehungsweise unteren Begrenzungslinie). 

Diese Innenzeilen werden mit den angegebenen Strings gefülll, die 
oberste Zeile mit dem Inhalt von ARRAY$(START), die nächste 
Zeile mit ARRAY$(START + 1), die letzte Innenzeile mit dem 
Inhalt der Variablen ARRA Y$(START + L4"NGE - 2). 

Beispiel P AINTWINDOW 

Nehmen wir an, Sie wollen das Window von Seite 34 auf den Bild­
schirm ausgeben. Der Inhalt dieses Windows könnle das Haupt­
menü einer einfachen Adreßverwaltung sein. In der Abbildung sind 
die Window-Parameter schlecht zu erkennen. Dieses Window ist 
durch folgende Parameter definiert: 
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(1) Adr e s s en e intragen 
(2 ) Adr e s s en suchen 
( 3 )  Adr e s s en aus drucken 
( 4 )  Adr essen sor t i er e n  
( 5 )  Neue Adr e s s dat ei 
(6 ) D i r ectory anze igen 
( 7 )  Di sk-Kommando 
(8) P r ogr amm be enden 

SPALTE: 2 

ZEILE: 3 

BREITE: 29 Spalten 

LÄNGE: 10 Zeilen 

SPALTE/ZEILE: kennzeichnen hierbei die Koordinaten der 
linken oberen Ecke ( r). 

PAINTWINDOW malt dieses Window komplett mit Inhalt an der 
angegebenen Position, wenn zuvor die Innenzeilen definiert 
wurden, zum Beispiel im Array A$( .. ) : 

A$(I) = "(1) = Adressen eintragen" 
A$(2) = "(2) = Adressen suchen" 
A$(3) = "(3) = Adressen ausdrucken" 
A$( 4) = "(4) = Adressen sortieren" 
A$(5) = "(5) = Neue Adressdatei" 
A$(6) = "(6) = Directory anzeigen" 
A$(7) = "(7) = Disk-Kommando" 
A$(8) = "(8) = Programm beenden" 

Genau diese Aufgabe (Definition der Innenzeilen und Aufruf von 
PAINTWINDOW) besitzt das Demoprogramm (Listing 1.1). 

In den Zeilen 250 -320 wird der Inhalt der Innenzeilen definiert. 
Anschließend genügt ein Aufruf von PAINTWINDOW unter An­
gabe der Window-Parameler und des Index des ersten Stringarray­
Elementes, um das komplette Window auszugeben (Zeile 360). 

Zuvor wird mit PRINT CHR$(18); der Invers-Modus eingeschaltet 
(Zeile 355), um das Window komplett invers darzustellen. Nach 
der Ausgabe wird der Invers-Modus wieder ausgeschaltet 
(Zeile 370). 



200 
210 
2 2 0  
2 3 0  
2 4 0  
250 

rem ******************************* 

rem •. hauptprogranun * 

rem ******************************* 

"k-;"-j,-

250 
no 0$ -

2 8 0  a$ -
2 9 0  aS -

300 a$ 
310 a$ -
320 a$ -
3 3 0  
3 4 0  

innenzei len def i nieren ** 

1 Adres s en eintragen" 
2 Adres s en suchen " 
3 Adressen ausdrucken"  
4 Adressen sortiere n "  
5 Neue Adressdate i " 
6 Directory an�eigen " 
7 Disk-Kommando " 
8 Programm beenden " 

3 5 0  rem *** window malen �.-A.* 

3 5 5  prin t  chr$ ( 1 8 ) ; : rem revers on 
360 sys window, 2, 3 ,  2 9 ,  1 0 , a$ ( I )  
370 print chr$ ( 1 4 6 ) : rem revers o f f  
ready. 
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Listing 1.1: Haupt programm von PAINTWINDOW 

Hinweis PAlNTWINDOW gibt ein Window immer in der Farbe WEISS 
aus, um es gegenüber dem normalerweise dunkleren Untergrund 
hervorzuheben. Sollten Sie gegen diese Darstellung etwas einzu­
wenden haben, können Sie das Programm »patchen«, das heißt in­
dividuell verändern. In der Speicherstelle 51110 befindet sich der 
Farhcode jener Farbe, in der das Window gezeichnet wird. Wenn 
gewünscht, kann mit einem entsprechenden POKE-Befehl die 
Voreinstellung 1 (Farbe WEISS) geändert werden. 

Bei5piel Soll im Demoprogramm das Window in der Farbe GELB (Farh­
code 7) staU WEISS ausgegeben werden, »poken« Sie vor dem 
Aufruf von PAINTWINDOW diesen Farbeode in die Speicher­
stelle 51110, das heißt, Sie ändern zum Beispiel Zeile 360 in: 

P OKE 5 1 1 1 0 , 7  : SYS WINDOW , 2, 6, 29, 1 0 ,  A$ ( 1 ) 

Hinweis Unmittelbar vor der Ausgabe eines Windows sollten Sie mit 
PRINT CHR$(18); (Semikolon nicht vergessen!) den Invers­
Modus einschalten. Durch die inverse Ausgabe wirkt das Winuow 
weit »ansprechender« als in der Normaldarstellung. 
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1 .3 Windowing 

Retten/holen eines Bildschirmausschnitts 

Adresse 5 0 9 6 6  

Variablenname PUFFER 

Syntax SYS PUFFER , SPALTE , ZEILE , BRE I T E , LÄNGE , FLAG 

Parameter SPALTE: Spalte der linken oberen Windowecke 

ZEILE: Zeile der linken oberen Windowecke 

BREITE: Windowbreite in Spalten 

LÄNGE: Windowlänge in Zeilen 

FLAG: 0 = Window retten / 1 = Window holen 

Funktion WINDOWING erlaubt Ihnen professionelles » Windowing«. Das 
heißt, Sie können einen beliebigen rechteckigen Ausschnitt des 
Bildschirms (oder auch den ganzen Bildschirm) mit einem Aufruf 
an WINDOWING in einen freien Speicherbereich (einen » Win­
dow-Puffer«) kopieren. 

WINDOWING kümmert sich selbständig darum, wohin der Aus­
schnitt kopiert wird und verwaltet entsprechende Tabellen mit der 
Anzahl und den Orten der geretteten Ausschnitte. 

Nach dem Retten kann der betreffende Bildschirmausschnitt über­
schrieben werden. Mit einem weiteren Aufruf von WINDOWING 
können Sie den kopierten Inhalt jederzeit zurückkopieren lassen -
das heißt, der ursprüngliche Bildschirminhalt vor dem Überschrei­
ben des Ausschnittes wird wiederhergesteUt. 

WINDOWING gestattet Ihnen die Überlagerung beliebig vieler 
Windows. In diesem Fall wird zuerst Ausschnitt Nummer 1 geret­
tet, dann Ausschnitt Nummer 2 und so weiter. Bei der Wieder her­
steUung müssen die geretteten Ausschnitte in umgekehrter Rei­
henfolge zurückkopiert werden, also zuerst Ausschnitt Nummer 2 
und dann Ausschnitt Nummer 1 (UFO-Struktur »last in, first out«, 
analog der Stack-Verwaltung) . 



2 0 0  
210 
2 2 0  
2 3 0  
240 
2 5 0  
2 6 0  
2 7 0  
2 8 0  
290 
3 0 0  
310 
3 2 0  
3 3 0  
3 3 2  
3 34 
3 3 6  
3 3 8  
340 
342 

rem ******************************* 
rem * hauptprogramm * 
rem ******************************* 

rem *** 
a$ ( l ) =" 
a$ ( 2 ) =" 
a$ ( 3 ) =" 
a$ ( 4 ) = "  
a$( 5 ) =" 
a$ ( 6 ) =" 
a$ ( 7 ) = "  
a$ ( 8 ) = "  

innenzeilen definieren ** 
(1) Adressen eintragen" 
(2) Adres sen suchen " 
(3 )  Adres sen ausdrucken" 
(4 )  Adressen sortieren" 
(5 )  Neue Adressdatei " 
(6) Directory anzeigen " 
(7 )  Disk-Kommando" 
(8) Programm beenden " 

rem *** p seudo-untergrund *** 
print chr$( 147);:rem clear screen 
for i= 1 to 2 4  
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: print "Dies i s t  ein Test der WINDOJolING-Routine" 
next i 

3 5 0  rem *** window ein-/ausblenden •• 

3 5 5  sys puffer, 2, 3, 29, lO, 0 
3 5 6  get a $ : if a$="" then goto 35 6 
3 5 8  print chr$ ( 18 ) ;  : rem revers on 
3 6 0  sys window, 2 ,  3, 29, 1 0, a$(l) 
3 7 0  get a$ : if a$="" then goto 370  
300 sys puffer , 2, 3, 29, 1 0 ,  1 
ready . 

Listing 1.2: Hauptprogramm von WINDOWINGI 

Dieses Demoprogramm verwendet das gleiche Window WIC das 
zuletzt vorgcstellte Programm PAINTWINDOW. 

D i e s  i st e in T e s t  d e r  Windowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t e i n  T e s t  d e r  Windowing-Rout i n e  
Di  -Rout ine 
Di ( 1 ) Adr essen  e in t r agen - Rout i ne 
Di  ( 2  ) Adr e s s en suchen -Rout ine 
Di (3 ) Adr e s s en ausdrucken -Rout i n e  
Di  ( 4  ) Adr e s s en sor t i er en -Rout i ne 
Di  ( 5  ) Neue Adr e s s dat e i  -Rout i ne 
Di  ( 6 )  D i r ectory anze igen -Rout i ne 
Di  ( 7  ) Di sk-Kommando -Rout i ne 
Di  (8) P r ogramm b e enden - Rout i ne 
Di  -Rout i ne 
D i e s  i s t  e i n  Test der  Windowing-Rout ine  
D i e s  i st e i n  Test der  Windowing-Rout ine  
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Windowing-Rout ine 
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Diesmal wird jcdoch vor der Ausgabe dcs Windows eine Art 
» Pseudo-Hintergrund« erzeugt (Zeile 334-340). Das Window soll 
nur kurz eingeblendet werden, bis Sie eine beliebige Taste drücken. 
Anschließend wird das Window ausgeblendet und der Original­
untcrgrund soll wieder erscheinen. 

Daher muß der Inhalt jenes Ausschnitts, den das Window über­
schreiben wird, zuvor gereUet werden (Zeile 355). Die WIN­
DOWING-Routine wird aufgerufen, um einen Ausschnitt mit den 
Eck-Koordinaten 2/3 (SPALTE/ZEILE), einer Breite von 29 
Spalten (BREITE) und einer Länge von 10 Zeilen (LANGE) zu 
retten. 

»Retten« heißt, für den Parameter PLAG ist der Wert 0 an­
zugeben. 

Anschließend wartet das Programm darauf, daß Sie eine beliebige 
Taste drücken (Zeile 356). 

Nach dem ReUen des aktuellen Inhaltes des Ausschnitts wird er 
durch den Aufruf von P AlNTWINDOW mit dem Window über­
schrieben (Zeile 360). Vor der Ausgabe wird zur Verbesserung der 
Optik der Invers-Modus eingeschaltet (Zeile 358). 

Nach der Windowausgabe wartet das Programm erneut, bis Sie 
eine beliebige Taste drücken (Zeile 370). 

Nun wird der ursprüngliche Inhalt des geretteten Ausschnitts durch 
einen zweiten Aufruf von WINDOWING wiederhergestcIlt (Zeile 
380). Für PLAG wird der Wert 1 verwendet, da der Ausschnitt 
diesmal nicht wie zuvor in einen Puffer zu kopieren, sondcrn 
gerade umgekehrt dcr Inhalt des Pufferspeichers auf den Bild­
schirm zurückzukopieren ist. Die einzelncn Schritte im Überblick: 
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1. Vor dem Einblenden des Windows 

D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowing-Rout ine 
D i e s  i s t  e i n  T e s t  der Windowing-Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Windowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowing- Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Wi ndowing-Rout ine  
D i e s  i s t  e in Test  der  Wi ndowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowing-Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Wi ndowing-Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Windowing- Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Windowing-Rout ine 
D i e s  i s t  e i n  Test der Windowing-Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Windowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Windowi ng-Rout ine  
D i e s  i s t  e in Test  der  Windowi ng-Rout ine 

2. N<lch dem Einblenden 

D i e s  i s t  e in Test  der  Wi ndowing-Rout ine  
D i e s  i s t  e in Test  der  Wi ndowing-Rout ine  
D i  -Rout i ne 
Di  ( 1 ) Adr e s s e n  e in t r agen -Rout ine  
Di  ( 2  ) Adr e s s e n  suchen - Rout i ne 
D i  ( 3 )  Adr essen  ausdrucken -Rout i ne 
Di ( 4  ) Adr essen  sor t i e r en -Rout i ne 
Di  ( 5 ) Neue Adr e s s dat e i  - Rout i ne 
Di  ( 6  ) D i r ectory anz e igen - Rout i ne 
Di  ( 7  ) Di sk-Kommando -Rout i ne 
D i  ( 8 )  P r ogr amm be  enden -Rout ine 
Di  -Rout i ne 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowi ng-Rout ine  
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowi ng-Rout ine  
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowi ng- Rout ine  
D i e s  i st e i n  Test  der  Wi ndowing-Rout ine 
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3. Nach dem Zurückholen des geretteten Ausschnitts 

D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowing-Rout i ne 
D i e s  i st e i n  Test  der  Wi ndowing- Rout i ne 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowi ng- Rout ine  
Dies  i st e i n  Test  der  Wi ndowing- Rout ine  
Dies  ist  ein  T e s t  der Windowi ng-Rout i n e  
D i e s  i s t  e i n  T e s t  d e r  Wi ndowi ng- Rout i n e  
D i e s  i s t  e in T e s t  d e r  Windowi ng-Rout i n e  
D i es i st e in Test  der  Windowi ng-Rout i n e  
D i es i s t  e i n  Test  der  Windowing-R out ine  
Dies  ist  e in Test  der  Windowi ng- Rout ine  
Dies  ist  e i n  Test  der  Windowing-Rout i ne 
D i e s i s t  e i n  Test  der  Windowing-Rout ine  
Di es  i st e in Test  der Windowing-Rout ine  
D i e s  i st e i n  Test  der  Windowi ng-Rout ine  

Übrigens: Vielleicht wundern Sie sich, daß in  Zeile 358 der Invers­
Modus ein-, anschließend aber nicht wieder ausgeschaltet wird. 
Vielleicht wissen Sie, daß jede PRINT-Anweisung (Ausgabe des 
RETURN-Codes) den Invers-Modus immer ausschaltet. Genau 
das macht zufällig auch die WINDOWING-Routine, so daß ein 
explizites Ausschalten überflüssig ist! 

Beispiel WINDOWING2 

Stellen Sie sich vor, im letzten Demoprogramm suchen Sie sich aus 
dem Menü den Befehl aus: »DJSK-KOMMANDO«. Anschließend 
erscheint ein weiteres Menü, aus dem Sie sich das gewünschte 
Disk-Kommando aussuchen können. 

Optisch ansprechend sicht das Ganze aus, wenn es in Form über­
lappender Windows realisiert wird, wie auf Seite 41 .  

Nach dem Einblenden des Hauptmenüs und Auswahl einer Funk­
tion wird daher ein weiteres Menü eingeblendet - allerdings erst, 
nachdem auch der von diesem Menü verdeckte Untergrund zuvor 
mit WINDOWING gerettet wurde. 

Denn nach der Anwahl und Ausführung eines Kommandos soll 
dieses zweite Menü ausgeblendet und das - inzwischen teilweise 
verdeckte - Hauptmenü wieder vollständig sichtbar sein. Und an­
schließend kann auch das Hauptmenü wieder ausgeblendet und der 
Ausgangszustand wiederhergestellt werden. 
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D i e s  
D i e s  
D i  
D i  
D i  
Di  
Di  

i s t  e in T e s t  der Windowing-Rout ine  
ist  e in Test  der Wi ndowing-Rout ine 

( 1 ) = Adr essen  e i ntragen 
( 2  ) = Adr e s s e n  suchen 
( 3 )  = Adr e s s e n  ausdrucken 
( 4  ) = Adr e s s e n  sor t i er en 

-Ro 
-Ro 
-Ro 
-Ro 
-Ro 

ut ine 
ut ine 
ut ine 
ut ine 
ut ine 

( 5 ) = Neue Adr e s s dat e i  -Ro Di ut ine 
( 6  ) = D i  Di  ut ine 
( 7  ) = D i  ( 1 ) = Löschen Di  ut ine 
( 8 )  = P r  ( 2  ) = Umb enennen D i  ut ine  

( 3 )  = Format i er en D i  ut ine  
e s  i s t  e i n  ( 4  ) = Kop i er en D i  ut i n e  
e s  i s t  e i n  D i  ut ine  

Dies  i s t  e in Test  der Wind0wi ng-Rout ine 
D i e s  i st ein Test  der Windowing-Rout ine 

Dieses Spiel können Sie beliebig fortsetzen und den Benutzer zum 
Beispiel nach Anwahl des Kommandos »LÖSCHEN« in einem 
dritten Window nach dem Namen der zu löschenden Datei fragen. 

D i e s  i st e i n  Test  der  Wi ndowi ng-Rout i ne 
D i e s  i st e i n  Test  der Wi ndowi ng-Rout ine  
Di  -Rout i ne 
D i  ( 1 ) Adr essen  e i nt r agen -Rout i ne 
D i  ( 2  ) Adr essen  suchen - Rout i ne 
Di  ( 3 )  Adr e s s en aus drucken - Rout i ne 
Di  ( 4  ) Adr essen  sor t i er en -Rout i ne 
Di  ( 5  ) Neue Adr essdat e i  -Rout i ne 
Di  ( 6 )  Di  l ut i ne 
Di  ( 7  ) Di  I ( 1 ) = Löschen ut i ne 
D i  ( 8 )  Pr  ( 2 )  = Umb enennen ut i ne 
D i - I :  D � e s  � s l Dat e i name? t e stdat e i  
D 1 e s  1 S  e 
D i e s  i st e i n  Test  der Wi ndowing-Rout i ne 
D i e s  i st e i n  Test der Wi ndowing-Rout i ne 

Das Demoprogramm begnügt sich mit den beiden »Menüwin­
dows« und verzichtet auf ein drittes »Eingabewindow«. 

In den Zeilen 240 - 311 wird der Inhalt des ersten Windows defi­
niert, in den Zeilen 313 - 320 der des zweiten Windows. 

Der aus dem vorigen Demoprogramm bekannte Pseudohinter­
grund wird ausgegeben (Zeile 332-340), und nun beginnt das 
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»Fensterln«. Nach jedem Schritt wartet das Programm darauf, daß 
Sie eine beliebige Taste drücken, bevor es fortfährt (Zeile 356, 390, 
410 und 440). Zweimal wird der Invers-Modus eingeschaltet, und 
zwar jeweils vor der Ausgabe eines der heiden Windows (Zeile 358 
und 395). 

Noch ist kein Window zu sehen. 

2 0 0  
2 1 0  
2 2 0  
2 30 
2 4 0  
250 
2 6 0  
2 7 0  
2 8 0  
2 9 0  
3 0 0  
3 1 0  
3 1 1  
3 1 2  
3 1 3  
3 1 4  
3 1 6  
3 1 8  
3 2 0  
3 3 0  
3 3 2 
3 34 
3 3 6  

rem * * * *  * * * *  * * * *  * * * *  * * * * *  * 'k * *  * * * * * *  
rem * hauptprograrnrn * 

rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

rem * * *  
a$ ( 1 ) = "  
a $ ( /. ) = "  
a $ ( 3 ) = "  
a $ ( 4 ) = "  
a$ ( 5 ) = "  
a $ (  6 ) = "  
a $ ( 7 ) = "  
a $ ( 8 ) = " 

window 1 definieren * *  
( 1 )  Adressen e i ntragen " 
( 2 ) Adre s s e n  suchen " 
( 3 )  Adressen ausdrucken " 
( 4 )  Adressen sortieren " 
( 5 ) Neue Adres sdatei " 
( 6 )  Directory anzeigen " 
( 7 )  Disk-Korrunand o "  
(8 )  Programm beenden " 

r.em ** window 2 definieren * *  
L : schen " b$ ( 1 )  = " ( 1 ) 

b$ ( 2 )  = "  ( 2 )  
b$ ( 3  ) = "  ( 3 )  = 
b$ ( 4 ) = "  ( 4 )  = 

Umbenennentl 
Formatieren " 
Kopieren " 

rem * * *  p s eudo-untergrund * * *  
print chr $ ( 1 4 7 ) ; : rem c lear sereen 
for i = 1  to 2 4  

3 3 8  : print " Dies i s t  ein 'fes t  der WINDOWING-Routine " 
3 4 0  next i 
3 4 2  
3 5 0  
3 5 5  
356  
358 
360  
375  
380  
3 9 0  
3 9 5  
4 0 0  
4 1 0  
4 2 0  
4 3 0 

rem * * *  windows ein-/ausblenden * *  
sys puf fer,  2 ,  3 ,  2 9 ,  1 0 ,  0 
get a $ : i f a$ = " "  then goto 3 5 6  
print chr$ ( 1 8 ) ; : rem revers on 
sys window, 2 , 3 ,  2 9 ,  1 0 , a $ ( I )  

sys p u f f e r ,  1 2 ,  9 ,  2 2 ,  6 ,  0 
get a $ : i f a$ = " "  then gote 3 9 0  
prin t  chr$ ( 1 8 ) ; : rem revers on 
sys windew, 1 2 ,  9 ,  2 2 ,  6 ,  b$ ( 1 )  
get a$ : i f a$ = " " then gote 4 1 0  
sys p u f f e r ,  1 2 , 9 ,  2 2 , 6 , 1 

4 4 0  get a $ : i f a $ = " " then goto 4 4 0  
4 5 0  sys puf fer , 2 ,  3 ,  2 9 ,  1 0 ,  
ready . 

Listing 1.3: Hauptprogramm von WINDOWING2 
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1. Ausgangszustand 

D i e s  i st e i n  Test  der  Windowi ng-Rout i ne 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowi ng-Rout i ne 
D i e s  i st e i n  Test  der  Wi ndowi ng-Rout i ne 
D i e s  i st e i n  Test  der  Windowi ng-Rout i ne 
D i e s  i st e in Test  der  Windowing-Rout ine 
D i e s  i st e i n  T e s t  der Wi ndowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t e i n  T e s t  der Windowing-Rout ine  
Dies  i s t e in T e s t  der Windowing-Rout ine  
Dies  ist  e in Test  der  Windowing-Rout ine 
D i e s  i s t  e in T e s t  der Windowing-Rout ine 
D i e s  i s t  e i n  T e s t  der Windowi ng- Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Windowing-Rout ine 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Windowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Windowing-Rout ine 

Zeile 355 sorgt für das Retten des Hintergrunds unter dem auszu­
gebenden Hauptmenü. Nachdem Sie eine Taste gedrückt haben, 
wird das Hauptmenü ausgegeben (Zeile 3(0). 

2. Nach dem PulIern und der Ausgabe des Hauptmenüs 

D i e s  i s t  e i n  Test  der  Windowi ng-Rout i ne 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowi ng-Rout i ne 
D i  -Rout i ne 
D i  ( 1 ) Adr e s s en e i ntragen -Rout i ne 
D i  ( 2  ) Adr e s s en suchen -Rout ine 
Di  (3 )  Adr e s s en aus drucken -Rout ine  
Di  (4  ) Adr essen sor t i e r en -Rout i n e  
Di  ( 5 ) Neue Adr e s s dat e i -Rout ine 
Di  ( 6 ) D i r ectory anze igen -Rout ine 
Di  ( 7 )  D i sk-Kommando -Rout ine 
Di  ( 8 )  P r ogr amm b e enden -Rout ine 
Di  -Rout ine  
Dies  i s t  e in Test  der  Windowing-Rout ine  
D i e s  i s t  e i n Test der Windowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Windowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Wi ndowing-Rout ine 

Der Hintergrund, den das Nebenmenü verdecken wird, rettet das 
Programm ebenfalls (Zeile 380) und gibt dieses zweite Menü aus 
(Zeile 400).  
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3. Nach dem PutTern und der Ausgabe des Nebenmenüs 

D i e s  i st e i n  Test  der 
Dies i st e i n  Test  der 

Windowi ng-Rout i ne 
Windowi ng-Rout ine  

Di  
D i  
Di  
Di  

( 1 ) 
(2 ) 
(3 )  

= 

= 

= 

Adr e s s e n  
Adr e s s en 
Adr e s s en 

e in t r agen 
suchen 
aus drucken 

- 0 

-Ro 
R ut i n e  

ut i n e  
ut i n e  
ut ine  

-Ro 
-Ro 

( 4  ) = Adr e s s en sort i er e n  - R o  D i  ut i ne 
( 5  ) = Neue Adr e s s dat e i  -Ro Di  ut ine  
( 6  ) = D i  D i  ut ine  
( 7 )  " Di  ( 1 ) = Löschen Di ut i ne 
( 8 )  " P r  ( 2  ) = Umb enennen Di  ut i ne 

( 3 )  = Format i er en Di  ut i n e  
e s  i s t  e in ( 4 )  = Kop i er en D i  ut i ne 
es  i s t  e i n  D i  ut i n e  

D i e s  i s t  e i n  T e s t  d e r  Windowi ng-Rout ine  
D i e s  i s t  e i n  Test der Windowi ng-Rout ine  

Nun werden nach jeder Tastenbetäligung die beiden Menüs in  um­
gekehrter Reihenfolge zugeklappt. Zuerst wird der vor der Aus­
gabe des Nebenmenüs gerettete Hintergrund auf den Bildschirm 
zurückkopiert (Zeile 420). 

4. Nach dem Holen des zweiten geretteten Windowhintergrundes 

Das Hauptmenü ist wieder vollständig sichtbar (Seite 45 oben). Die 
durch die Ausgabe des Nebenmenüs vorgenommenen Verände­
rungen wurden rückgängig gemacht. 

Im letzten Schritt (wieder nach Betätigung einer Taste) stellt das 
Dcmoprogramm auch den Originalbildschirminhalt vor Erscheinen 
des Hauptmenüs wieder her (Zeile 450). 
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D i e s  i st e in Test  der  Wi ndowing-Rout ine  
D i e s  i s t  e i n  T e s t  der Windowing-Rout ine  
Di  -Rout ine  
D i  ( 1 ) Adr e s s en e in t r agen -Rout ine  
D i  ( 2 ) Adr e s s e n  suchen - Rout i ne 
D i  ( 3 )  Adr essen  ausdrucken -Rout i ne 
D i  ( 4  ) Adr e s s e n  s or t i e r en -Rout ine  
Di  ( 5  ) Neue Adr e s s dat e i  -Rout i ne 
Di  ( 6  ) D i r ectory anze igen -Rout i ne 
D i  ( 7 ) Di sk-Kommando -Rout i ne 
Di  ( 8 ) P r ogr amm b e enden -Rout i ne 
Di  -Rout ine  
D i e s  i s t  e i n  T e s t  der Windowing- Rout ine  
D i e s  i s t  e i n  T e s t  der Windowi ng-Rout ine  
D i e s  i s t  e i n Test  der  Windowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t  e in Test  der  Windowi ng-Rout ine 

5. Nach dem Holen des ersten geretteten Windowhintergrundes 

D i e s  i s t  e in Test  der  Windowing-Rout i ne 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Windowing-Rout i ne 
D i e s  i s t  e i n  Test der Wi ndowing- Rout ine  
Dies  i s t  e in Test  der  Wi ndowing-Rout i ne 
D i e s  i s t  e i n Test  der  Windowing-Rout ine  
Dies  ist  e in Test  der  Windowing-Rout ine  
Dies  ist  e in Test  der  Windowing- Rout ine  
Dies  i s t e i n  T e s t  der Windowi ng-Rout i ne 
D i e s  i s t  e i n  Test  der  Wi ndowi ng-Rout i ne 
D i e s  i s t  e in Test  der  Wi ndowi ng-Rout ine 
D i e s  i s t  e i n T e s t  der Wi ndowing-Rout i ne 
D i e s  i s t  e in Test  der  Wi ndowi ng-Rout ine  
D i e s  i s t e in Test  der  Windowi ng-Rout ine  
Dies  ist  ein  Test  der  Wi ndowing-Rout i ne 
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Halten Sie beim eigencn »Windowing« bitte folgcnden Ablauf ein: 

- H intergrund von Window r et t e n  
- Window 1 ausgeb en 
- H intergrund von Wi ndow 2 r e t t en 
- Window 2 ausgeb en 
- H i n t e rgr und von Window 3 r et t en 
- Window 3 ausgeb en 

- H i ntergr und von Wi ndow N r et t e n  
- Window N ausgeben 

: : ���tergr Und von Window N hol en 1 
- H i n t ergr und von Window 3 h o l e n  
- Hintergrund von Window 2 h o l e n  
- H i ntergrund von Wi ndow 1 h o l e n  

Windows 
l -N 
e i nb l enden 

Wi ndows 
l -N 
ausbl enden 

Hinweis Voraussctzung für dic Anwendung von WINDOWING ist, daß 
BUFFERSINIT durch einmaligen Aufruf initialisiert wurde (ge­
schieht automatisch bei Verwendung des Standard-Initialisierungs­
programms). 

Reihenfolge Windows werden in  einer UFO-Struktur (»last in, first out«) ver­
waltet. Das heißt, bei gleichzeitiger Verwendung von mehr als 
einem Window müssen die Windows nach dem Einblenden in um­
gekehrter Reihenfolge wieder ausgeblendet werden. Asscmblcr­
Programmierer sollten zum besseren Verständnis das Retten/ 
Holen eines Windows mit einer PHA/PLA-Anweisung verglei­
chen. 

WindOlv-A nzahl Ein Programm kann beliebig viele Windows nacheinander verwal­
ten. Begrenzt ist nur die Größe gleichzeitig zu puffemdcr Windows 
(überlappende Windows). Die Maximalanzahl gleichzeitig zu puf­
femder Windows ist prinzipiell unbegrcnzt. Praktisch wird sie von 
der Größe des zur Verfügung stehendcn Pufferspeichers und der 
Größe der gepuffcrtcn Windows begrenzt. Der Window-Puffer­
speicher umfaßt 2 Kbytc. Da für jedes zu puffemde Zeichen 2 Byle 
benötigt wcrdcn (Zeichen- und Farbinformation), können maximal 
1024 Zeichen gcpuffert werden. Den benötigten Pufferplatz 
können Sie selbst errechnen: 

PLATZBEDARF = 2 * BREITE * LÄNGE 
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Für die zwei überlappenden Windows des Demoprogramms er­
rechnet sich ein Platzbedarf von 844 Byte. Es wäre also noch aus­
reichend Pufferspeicher für ein drittes überlappendes Window vor­
handen. 

In der Praxis heißt das: Auch bei vielen überlappenden Windows 
müssen Sie sich kaum Gedanken über den benötigten Pufferplatz 
machen. Die Grenze von 1024 Zeichen ist eher theoretischer Natur 
und wird in der Praxis nicht erreicht. 
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1.4 Invert 

Ausschnitt invertieren/normalisieren 

Adresse 5 0 9 6 9  

Variablenname I NVERT 

Syntax SYS I NVERT , SPALTE , ZE I LE , BRE I TE , LÄNGE , FLAG 

Parameter SPALTE: Spalte der linken oberen Windowecke 

ZEILE: Zeile der linken oberen Windowecke 

BREITE: Windowbreite in Spalten 

LÄNGE: Windowlänge in Zeilen 

FLAG: 1 = invertieren / 0 = normalisieren 

Funktion INVERT invertiert/normalisiert einen rechteckigen Bildschirm­
ausschnitt (ein »Window«). Ob invertiert oder normalisiert wird, 
bestimmt der Parameter FLAG (l = invertieren / 0 =  normali­
sieren). 

Beispiel SYS I NVERT , 0 ,  0 ,  40 , 2 5 , 1 

invertiert den gesamten Bildschirm. 

Beispiel SYS I NVERT , 0 .  0 .  20 . 2 5 . 0 

normalisiert die linke Bildschirmhälfte wieder. 

Dieses Demoprogramm verwendet INVERT, um ein mit PAINT­
WINDOW erzeugtes Window blinken zu lassen. Zuerst wird der 
Windowinhalt definiert (Zeile 250 -320) und das Window ausge­
geben (Zeile 360) . 

Nun tritt INVERT in Aktion. In einer Endlosschleife erhält F ab­
wechselnd den Wert 0 beziehungsweise 1 (Zeile 390 - 400). Ent­
sprechend wird mit dem folgenden Aufruf von INVERT das Win­
dow abwechselnd invertiert und wieder normalisiert (Zeile 410). 
Resultat: Das Window »blinkt«. 



2 0 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
2 1 0  
2 2 0  
2 3 0  
2 4 0  
2 5 0  
2 6 0  
2 7 0  
2 8 0  
2 9 0  
3 0 0  
3 1 0  
3 2 0  
330 
3 4 0  

rem * hauptprogramm * 
rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

rem * * *  

aS ( I)= " 
aS ( 2 )  = " 

aS ( 3)= "  
aS ( 4)= " 
a$ ( 5)= " 

aS ( 6)=" 
aS ( 7)= "  
a$ ( 8)= " 

innenzei len definieren * *  
( 1 ) Adressen eintragen " 
( 2 )  Adres sen suchen " 
( 3 )  Adressen ausdrucken " 
( 4 )  Adressen sortieren " 
(5 )  Neue Adressdatei " 
( 6 )  Directory anz eigen" 
( 7 ) Disk-Kommando " 
(8 ) Programm beenden "  

3 5 0  rem * * *  window malen * * *  
3 6 0  sys window, 2 ,  3 ,  2 9 ,  1 0 ,  a S ( I )  
3 7 0  
3 8 0  rem * * *  blinkendes window * * *  
3 9 0  i f  f = O  then f = l : goto 4 1 0  
4 0 0  f = O 
410 sys invert , 2, 3 ,  2 9 ,  1 0 ,  f 
4 2 0  for i = l  to 1 0 0:next i 
4 3 0  goto 39 0 
ready . 

Lis�ing 1.4: Hauptprogramm VOll INVERT 
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1.5 ControlMenü 

PuH-down-Menüs verwalten 

Adresse 5 (0972 

Variablenname CNTROL 

Syntax SYS CNTROL , HEADER$ , MENUE$ ( START ) , MENUE% , KOMMANDO% 

Parameter HEADER$: String mit »Header-« oder »Kopfzeile« 

MENUE$(START): Stringarray mit Menüdefinitionen 

MENUE%: Integervariable, in der die Nummer des zu­
letzt selektierten Menüs übergeben wird 

KOMMANDO%: Integervariable, in der die Nummer des ge­
wählten Menükommandos übergeben wird 

Funktion CONTROLMENUE ist ein Steuerungsprogramm, das die 
Routinen PAINTWINDOW, WINDOWING und INVERT zur 
»intelligenten« Steuerung von PuH-down-Menüs im Folgenden 
einsetzt: 

A u s g a b e f' O l g e 
R e o r g a n i s a "t i o n 
B e a r b e i "t e n  
I MP o r "t i e r e n 

B i "t "t e  w� h l e n S i e  e i n  K O MMa n d o  a u s  

Bild 1 :  Pul/-down-Menü von »Datei« 
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B i � � e  w� h I e n  S i e  e i n  K O MMa n d o  a u s  

Bild 2 :  Pull-down-Menü VOll »File« 

Ein Pull-down-Menü besteht aus einer » Headerzci1c« 

Datei File Ausgabe Sonstiges 

mit den Namen der einzelnen Menüs und natürlich den Menüs 
selbst. Zur Auswahl eines Kommandos besitzen Sie folgende Mög­
lichkeiten: 

1. Steuerung mit den Cursortasten 

I Cursor " I  und I Cursor +- 1  inaktivieren das momentan aufgeklappte 
Menü und aktivieren das Menü rechts be/.iehungsweise links 
davon. 

[ Cursor t I und I Cursor .1 bewegen den inversen Balken - den 
Cursor - innerhalb eines Menüs von Kommando zu Kommando. 

Sie können also ein gewünschtes Kommando anwäh1cn, indem Sie 
sich mit I Cursor " 1/[ Cursor +- 1  von Menü zu Menü und - wenn das 
betreffende Menü aktiviert ist - mit I Cursor t I/I Cursor . 1  von 
Kommando zu Kommando vortasten. 



52 (ollfrolMenü 

Wenn Sie das gewünschte Kommando selektiert haben, drücken 
Sie einfach B, um die Auswahl dieses Kommandos zu bestätigen. 
PULL-DOWN-MENUE wird verlassen. Das Utility übergibt Ihr 
Basic-Programm in jenen Integervariablen, die Sie für die Para­
meter MENUE% und KOMMANDO% angaben, die Nummer des 
zuletzt aktiven Menüs und die Nummer des darin selektierten 
Kommandos. 

Beide Werte beginnen ab o. War das erste PuH-down-Menü (ganz 
links) aktiv, erhalten Sie als Menünummer eine O. Selektierten Sie 
in diesem Menü das oberste Kommando, erhalten Sie als Kom­
mandonummer ebenfalls eine o. 

I Cursor + I :  Markierung nach unten bewegen 

I Cursor t I :  Markierung nach oben bewegen 

I Cursor -+ I: Nächstes Menü aktivieren 

I Cursor + I :  Voriges Menü aktivieren 

2. Dircktanwahl 

Als schnellere Alternative zur Cursorsteuerung bietet Ihnen 
PULL-DOWN-MENUE die D irektanwahl von Menüs und Kom­
mandos. Sie funktioniert so: wenn Sie den Anfangsbuchstaben 
eines Menünamens eingeben, wird das betreffende Menü direkt 
aktiviert. 

Achtung: Der Anfangsbuchstabe muß in GROSS-SCHRIFf einge­
geben werden, zusammen mit der I SHIFT I-Taste! Probieren Sie es 
aus, um das Menü mit dem Namen »File« zu akt ivieren. Drücken 
Sie gleichzeitig I SHIFT I + ITJ wie »File«. Das » Filc«-Menü wird akti­
viert. 

Ähnlich können Sie auch ein beliebiges Kommando innerhalb eines 
Menüs direkt über dessen Anfangsbuchstaben anwählen. Die 
I SHIrT I-Taste wird nicht benötigt. Drücken Sie die Taste [[] (ohne 
I SHIrT 1), um das Kommando » Directory« auszuwählen. 

Menüanwahl: I SH irT I + Anfangsbuchstabe des Menünamens 

Kommandoanwahl: Anfangsbuchstabe des Kommandonamens 
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Sie sehen, Sie haben die Wahl: Zum Eingewöhnen ist die Steue­
rung über die Cursortasten sicher geeigneter. Wenn Sie irgend­
wann mit den Menü- und Kommandonamen vertraut sind, werden 
Sie diese Steuerungsmethode womöglich als langsam und um­
ständlich empfinden. Dann steht es Ihnen frei, auf die Direkt­
anwahl umzusteigen. 

Vor dem Aufruf von PULL-DOWN-MENUE müssen Sie die 
Headerzeile und die Menüs definieren. Für die Headerzei1c ver­
wenden Sie eine Stringvariable, zum Beispiel HK$: 

hk$ = "  Dat e i  F i l e  Ausgabe Sonst iges "  

Der String muß wie in diesem Beispiel mit mindestens zwei Leer­
zeichen beginnen, da die Pull-down-Menüs zwei Spalten links der 
zugehörigen Menünamen beginnen (siehe Abbildungen). 

Die Menüs definieren Sie in einem Stringarray. Jedes Menü wird 
nach folgendem Schema definiert: 

- String mit Leerzeichen, dessen Länge der gewünschten Menü­
breite entspricht 

- Für jede der Innenzeilen ein String mit dem gewünschten Inhalt 

Die Definition des in den Abbildungen gezeigten Pull-down-Menüs 
sieht unter Verwendung des Arrays HM$(..) wie nachstehend aus. 

Sehr wichtig ist der Abschluß dieser Definitionen. Als Endekenn­
zeichen muß der Definition des letzten Menüs unbedingt ein String 
folgen, der genau ein Leerzeichen enthält! 

Beim Aufruf geben Sie den String mit der Headerzeile (HK$), den 
ersten String der Menüdefmitionen (HM$(1)) und zwei Integer­
variablen an. 
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dirn hm$ ( 24 ) : r em menue - ar r ay 
hk$ = " Dat e i  F i l e  Ausgabe Sonst i ge s "  

hm$ (  1 ) 
hm$ ( 2 )  
hm$ ( 3 ) 
hm$ ( 4 )  
hm$ ( 5 )  
hm$ ( 6 )  
hm$ ( 7 )  
hm$ ( 8 )  
hm$ ( 9 )  

hm$ ( 24 )  

" 
" E i ntragen "  
" SuchenjEdi t "  
" Ausgabefo lge " 
" Reorgani sat i on "  
" 
" 
" 

" 

Bearbe i te n "  
Impo r t i e r en "  

D i r ectory" 

" u 

" 

" 

I 
Def i n i t i on 
des e r sten 
Menüs 

1 De f i n i t i on 
des fo l genden 
Menüs 

] Endekennz e i chen ! ! !  

Sie können nun in den Menüs umherblättern und sich ein Kom­
mando aussuchen. Nach der Anwahl eines Kommandos wird 
PULL-DOWN-MENUE Ihrem Basic-Programm, wie erläutert, in 
der erstcn dcr heiden Integervariablen die Menü- und in der zwei­
ten die Kommandonummer mitteilen. 

Dieses Dcmoprogramm erzeugt ein Pull-down-Menü, das exakt 
den beiden Abbildungen cntspricht. In dcn Zeilen 240 bis 490 wird 
das Menü definiert. 

Um das Ganze optisch zu verschönern, wird als Farbe des Bild­
schirmrahmens Dunkelblau und als Zeichenfarbe Gelb eingestellt 
(Zeile 591 -592). In der untersten Bildschirmzeile fordert Sie das 
Programm auf, ein Kommando auszuwählen (Zeile 593). 

Vor dem Aufruf von PULL-DOWN-MENUE schaltet P R I NT 
CHR$ ( 1 8 ) ; die inverse Darstellung ein (invers ausgegeben wirken 
die Pull-down-Menüs erst richtig attraktiv). 

Nach dem Aufruf (Zeile 600) befinden sich in M% und B% die -
PULL-DOWN-MENUE zählt ab O! - Kommando- und Menü­
nummer, die auf dem Bildschirm ausgegeben werden (Zeile 610). 



200 
210 
220 
2 3 0  
2 4 0  
2 4 5  
2 5 0  
2 6 0  
27 0 
280 
290 
300 
310 
3 2 0  
3 3 0  
3 4 0  
3 5 0  
3 6 0  
3 7 0  
3 8 0  
3 9 0  
4 0 0  
4 10 
4 20 
4 30 
4 4 0  
4 5 0  
4 6 0  
4 7 0  
4 8 0  
4 9 0  
500 
510 
5 9 0  
5 9 1  
5 9 2  
5 9 3  
5 9 6  

rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

rem -1.- hauptprogramm 
rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

rem * * *  menue - de f initionen * * *  
dim hm$ ( 24 ) : rem menue-array 
hk$= " Datei F i l e  Ausgabe 'Sons tige s 
hm$ ( l ) = 

hm$ ( 2 ) = 
hm$ ( 3 ) = 
hm$ ( 4 ) = 
hm$ ( 5 ) = 
hrn$ ( 6 ) = 
hm$ ( 7 ) = 
hrn$ ( 8 ) = 
hm$ ( 9 ) = 
hm$ ( l O ) = " 

hm$ ( 1 1  ) = "  
hm$ ( 1 2 ) = " 
hm$ ( 1 3 ) = " 

hrn$ ( 14 ) = " 

hm$ ( 1 5 ) = " 
hm$ ( 1 6 ) = " 
hm$ ( 1 7 ) = " 
hm$ ( 1 8 ) = " 
hrn$ ( J. 9 ) = " 
hm$ ( 20 ) = " 

hm$ ( 2 1 ) = " 

hm$ ( 2 2 ) = " 
hm$ ( 2 3 ) = " 

hm$ ( 2 4 ) = " 

Eintragen " 
Suchen (Edit "  
Ausgabefolge" 
Reorganisation " 
Bearbei ten I' 
Importieren " 

Directory " 

Umbenennen " 
J. : schen " 
Format i eren " 

Sa tz " 
Tei 1menge " 

Datei " 
Parameter " 
Codetabelle " 
Ger ; t " 

Makros laden " 
Editor " 
Beendeni' 

rem * * *  aufru f  * * *  
poke 5 3 2 8 0 , 6 : rem rahmen dunkelblau 
print chr$ ( 1 5 8 ) : rem zei chenfarbe gelb ( revers on 
sys crs , 0 , 2 4 : print ehr$ ( 1 8 )  " Bitte w ; hlen Sie ein 

600 print chr$ ( 1 8 ) ;  : sys entro l ,  hk$ , hm$ ( l ) , m% , b% 
6 0 5  
6 1 0  print : print " Men§> "  m % , " Kommando> " b %  
ready , 

Listing 1.5: Hauptprogramm VOll PULL-DOWN-MENUE 
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Kommando aus " . , 





2 

Floppy 

Die folgenden Routinen erleichtern und beschleunigen den Umgang mit der Floppy: 

Schnelles Speichern einer Variablen, eines Ausschnitts oder gar kompletten 
Arrays beliebigen Typs (FASTSAVE) 

Schnelles Laden der mit FASTSAVE gespeicherten Daten (FASTLOAD) 

Speichern eines beliebigen Speicherbereichs (MEMORYSAVE) 

Laden des Speicherbereichs (MEMORYLOAD) 

Directory in Slringarray einlesen (DIRECfORY) 
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2.1 FastSave 

Variable/ Array speichern 

Adresse 38924 

Variablenname DAUSGABE 

Syntax SYS DAUSGABE , LFN , ANZAHL . VARIABLE 

Parameter LFN: 

ANZAHL: 

logische Filenummer der geöffneten Datei 

Anzahl der zu speichernden Variablen 

VARIABLE: Einfache oder indizierte Variable beliebigen 
Typs (beim Speichern eines Arrays Index der 
ersten zu speichernden Variablen des betref­
fenden Arrays) 

FUllktion FASTSA VE speichert eine einfache Variable beliebigen Typs (A, 
A %, A$), einen Teil oder ein komplettes Array beliebigen Typs 
(A(. .), A %(..), A$( .. ) . 

Ebenso wie bei der PRINT#-Anweisung muß vor Aufruf von 
FASTSAVE mit der OPEN-Anweisung eine logische Datei geöff­
net sein. 

Beispiel Speichern einer einfachen Variablen A$ in der sequentiellen Datei 
»TEST«. 

OPEN 2 , 8 , 2 , I TEST , S , W" 
SYS DAUSGABE , 2 ,  1 , A$ 
CLOSE 2 

Beispiel Speichern des Integerarrays A %(l) bis A %(55) in der sequentiel­
len Datei »NUMTEST« . 

OPEN 2 , 8 , 2 , " NUMTEST , S , W" 
SYS DAUSGABE . 2 ,  5 5 , A%( 1 )  
CLOSE 2 

Beispiel Speichern der einfachen Variablen X$ und der drei Arrays A$( 1) 
bis A$(50), B%(20) bis B%(40) und C(130) bis C(157) in der se­
quentiellen Datei »GLOBALTEST« . 
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OPEN 2 , 8 , 2 , � GLOBALTEST , S , W� 
SYS DAUSGABE , 2 ,  5 0 , A$ ( l ) :  REM 5 0  ARRAYVAR I A BLEN 
SYS DAUSGABE , 2 ,  2 1 , B%( 20 ) : REM 2 1  ARRAYVAR IABLEN 
SYS DAUSGABE , 2 ,  2 8 , C ( 1 30 ) : REM 28 ARRAYVAR IABLEN 
SYS DAUSGABE , 2 ,  1 ,  X$ : REM EINE EINFACHE VARI ABLE 
CLOSE 2 

2 0 0  rem . * * * * * * * * * * * * * * * * * * * . * . * * * * * * * *  
1. 1 0  rem * ha uptprogramm * 
2 2 0 rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  • •  * * *  
2 3 0 
2 3 5  print " Bitte warten> ich erzeuge die Arrays " 

24 0 dirn a $ ( 5 0 ) ,  b% ( 4 0 ) , c ( 1 5 7 ) 
2 5 0  for i � l  to 5 0  
2 6 0  : a $ ( i ) � " String · +str$ ( i )  
2 7 0  next i 
2 8 0  
2 9 0  f o r  i � 2 0  t o  4 0  
3 0 0  : bl ( i ) c i nt ( rnd ( 0 ) * 1 0 0 )  
3 1 0  next .i 
3 2 0  
3 3 0  f u r  i - 1 30 to 1 57 
3 4 0  : c { i ) = rnd { O )  
3 5 0  nex !: i 
360 
3 6 5  y. $ �chr$ ( 3 4 ) + "  , > < , .  ? / ! t $\& ' ( » - 1 2 34 5 6 7 89 0 "  
3 7 0  x $ �x $ '> " , > < :  ; §öabcde f g h i  j k lmnopq rstuvwxyZ " 
3 8 0  x $ - x $ + "iiÜ :ABCDEFGHIJKLMNOPQnSTUVWXY Z "  
4 0 0  
4 1 0  rem • •  * speichern * * *  
4 1 5  open I , B , 1 5 , " s : g l oba ltes t " : clase 
420 open 2 , 8 , 2 ,  " g laba l t.es t , s , w" 

4 3 0  sys dausgabe , 2 , 5 0 , a $ ( 1 )  
4 4 0  sys dausgabe , 2 , 2 1 , b% ( 2 0 )  
4 5 0  sys dausgabe , 2 , 2 8 , c ( 1 3 0 )  
4 6 0  sys d a u sgabe , 2 , l , x $ 
4 7 0  G l os e  2 
4 B O  
4 9 0  f o r  i - I  t o  50 : a $ ( i ) = " " : next i 
4 9 2  for i = 2 0  ta 4 0 : b% { i ) � 0 : next i 
4 9 4  Car i - 1 30 to 1 5 7 : C { i ) � 0 : next 
4 9 6  x $ - " "  
5 0 0  
5 1 0  rem k * *  laden * * * 
5 2 0  upen 2 , B , 2 , " g J oba ltest , s , r " 
5 3 0  sys dei ngabe , 2 , 50 , a $ ( 1 )  
5 4 0  sys deingabe , 2 , 2 1 , b% ( 2 0 )  
5 5 0  sys deingabe , 2 , 2 8 , c ( 1 3 0 )  
5 6 0  sys deingabe , 2 , I , x $ 
5 7 0  c lose 2 
5 8 0  
5 8 5  p r i n t : print " S tringarray> " 

5 9 0  for i = 1  to 5 0 : print a $ ( i ) : nex t 
5 9 5  pr int : pr i n t  " I ntegera rray> " 
6 0 0  for 1 - 2 0 to 4 0 : pr i n t  b% ( i ) ; : next 
605 prin t : pri n t : print " Realarray> " 
6 1 0  f o r  1 - 1 3 0 to 1 5 7 : print c { i ) ; : nex t i 
6 1 5  print : print : prin t " String > " 
6 2 0  p r i n t  x $  
ready . 

Listing 2.1: Hauptprogramm von FASTSAVE/LOAD 



60 FastSave 

Dieses Programm erzeugt die im letzten Beispiel verwendete ein­
fache Variable X$, die drei Arrays A$( . .), B%( .. ) und C( .. ) (Zeile 
235 - 90) . Die numerischen Arrays enthalten Zufallszahlen, das 
Stringarray die Zeichenketten »String 1«, »String 2« etc. 

Nach dem Löschen einer eventuell bereits vorhandenen Datei 
»GLOBALTEST« (Zeile 415) wird unter diesem Namen eine 
Datei geöffnet und alle Variablen mit FASTSA VB werden in ihr 
gespeichert (Zeile 420 - 470). Die Variablen im Speicher werden 
gelöscht (Zeile 490 - 496), die komplette Datei mit FASTLOAD 
eingelesen (Zeile 520 -570) und die Inhalte der Variablen zur Kon­
trolle auf den Bildschirm ausgegeben (Zeile 585 - 620) . 
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2.2 FastLoad 

Variable / Array lauen 

Adresse 38927 

Variablenname DEI NGABE 

Syntax SYS DEI NGABE , LFN , ANZAHL , VAR IABLE 

Parameter LFN: 

ANZAHL: 

VARIABLE: 

logische Filenummer der geöffneten Datei 

Anzahl der zu ladenden Variablen 

Einfache oder indizierte Variable beliebigen 
Typs (beim Laden eines Arrays Index der ersten 
zu ladenden Variablen des betreffenden Arrays) 

Funktion FASTLOAD lädt eine mit FASTSAVE gespeicherte einfache 
Variable beliebigen Typs (A, A %, A$), einen Teil oder ein kom­
plettes Array beliebigen Typs (A( . .  ) , A%( . .  ), A$( . .  ) . 

Ebenso wie bei der INPUT#-Anweisung muß vor Aufruf von 
FASTLOAD mit der OPEN-Anweisung eine logische Datei geöff­
net sein. 

Hinweis Im Gegensatz zur INPUT#-Anweisung klappt mit FASTLOAD 
auch das Lesen von Strings, die länger als 88 Zeichen sind (maxi­
mal 255 Zeichen). 

Außerdem dürfen zu lesende Strings alle (!) Zeichen enthalten, 
auch die mit INPUT# nicht verträglichen Zeichen » " «, » , «, » ; « 

und » : « .  

Als dritte Verbesserung liest FASTLOAD auch problemlos » leere 
Zeichenketten« ein, was mit INPUT# nicht möglich ist und oft zu 
folgenden Konstruktionen führt: 

Schreiben: 

I F  A $ = " "  THEN P R INT#2 , " * " 
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Lesen: 

INPUT#2 , A$ : I F  A$= " . "  THEN A$ = " " 

Derartige Konstruktionen sind bei Verwendung von F ASTSA VE 
und FASTLOAD nicht mehr nötig! 

Das heißt, diese Routinen bieten Ihnen alle Möglichkeiten der 
GET#-Anweisung, um die Schwächen von INPUT# zu umgehen, 
obwohl die Geschwindigkeit sogar weit höher als bei PRINT# und 
INPUT# ist! 

Beispiel Laden einer einfachen Variablen A$ aus der sequentiellen Datei 
»TEST«. 

OPEN 2 , 8 , 2 , " TEST , S , R " 
SYS DEI NGABE , 2 ,  1 ,  A$ 
GLOSE 2 

Beispiel Laden des lntegerarrays A %(l) bis A%(55) aus der sequentiellen 
Datei »NUMTEST«. 

OPEN 2 , 8 , 2 , " NUMTEST , S , R " 
SYS DEINGABE , 2 ,  5 5 , Ai ( 1 ) 
GLOSE 2 

Beispiel Laden der einfachen Variablen X$ und der drei Arrays A$( 1) bis 
A$(50), B%(20) bis B%(40) und C(J30) bis C(/57) aus der se­
quentiellen Datei » GLOBAL TEST«. 

OPEN 2 , 8 , 2 , " GLOBALTEST , S , R " 
SYS DEINGABE , 2 ,  5 0 , A$ ( 1 ) : REM 5 0  ARRAYVARI ABLEN 
SYS DE I NGABE , 2 ,  2 1 , Bi ( 2 0 ) : REM 2 1  ARRAYVAR I A BLEN 
SYS DE I NGABE , 2 ,  28 , G ( 1 3 0 ) : REM 28 ARRAYVAR I ABLEN 
SYS DE I NGABE , 2 ,  1 ,  X$ : REM EI NFACHE VAR I A BLE 
GLOSE 2 

Dieses Programm wurde bereits im Abschnitt über FASTSAVE 
besprochen. Diesmal möchte ich speziell auf die Möglichkeiten 
beim Lesen von Strings eingehen. 

Das Programm erzeugt die im letzten Beispiel verwendete einfache 
Variable X$, die drei Arrays A$( .. ), B%( .. ) und C(..) (Zeile 
235 -390) . Die numerischen Arrays enthalten Zufallszahlen, das 
Stringarray die Zeichenketten » String 1«, » String 2« etc. 
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Nach dem Löschen einer eventuell bereits vorhandenen Datei 
GLOBALTEST (Zeile 415) wird unter diesem Namen eine Datei 
geöffnet und alle Variablen mit FASTSAVE in ihr gespeichert 
(Zeile 420 - 470). Die Variablen im Speicher werden gelöscht 
(Zeile 490 - 496), die komplette Datei mit FASTLOAD eingelesen 
(Zeile 520 - 570) und die Inhalte der Variablen zur Kontrolle auf 
dem Bildschirm ausgegeben (Zeile 585 - 620). 

Beachten Sie nun biUe das völlig korrekte Einlesen von X$. Und 
das, obwohl diese Zeichenkette unter anderem die für INPUT# 
verbotenen Zeichen » " , : ; « enthält und länger als 88 Zeichen ist! 

Das heißt, diese könnten Sie zwar speichern, keinesfalls jedoch mit 
TNPUT# wieder einlesen - aber völlig problemlos mit FAST­
LOAD, und zwar mit weit höherer Geschwindigkeit, als dies in 
einer GET#-Schleife möglich wäre! 
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2 0 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
210 rem * haupt programm 
2 2 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 3 0 
2 3 5  print " Bitte warten> ich e rzeuge die Arrays " 
2 4 0  dim a$ ( 5 0 ) ,  b% ( 4 0 ) ,  c ( 1 5 7 ) 
2 5 0  for 1=1 to 5 0  
2 6 0  : a $ ( i ) = " String " +str$ ( i )  
2 7 0  next i 
2 B O  
2 9 0  for 1 = 2 0  t o  4 0  
3 0 0  : b% ( i ) =1nt (rnd ( O ) *10 0 ) 
3 1 0  next i 
3 2 0  
3 3 0  f o r  i = 1 3 0  t o  1 5 7  
34 0 : c ( i ) =rnd ( O )  
3 5 0  nex t i 
3 6 0  
3 6 5  x$=chr$ ( 3 4 ) + " , > < ,  . ? / I I $ % & ' ( ) +- 1 2 3 4 5 6 7 89 0 " 
3 7 0  x $=x$ + " , > < : ; §öabcdef ghi jklmnopqrstuvwxyz " 
3 8 0 x$=x$ + "  äÜ : ABCDEFGHIJKk'lNOPQRSTUV1'IXYZ " 
4 0 0  
4 1 0  rem * * *  spei chern * * * 
415 open 1 , 8 , 1 5 , " s : globaltest " : close 
4 2 0  open 2 , 8 , 2 , " globaltest , s , w "  
4 3 0  s y s  dausgabe , 2 , 5 0 , a $ ( I )  
4 4 0  sys dausgabe , 2 , 2 1 , b% ( 2 0 )  
4 5 0  sys dausgabe , 2 , 2 8 , c (13 0 ) 
4 6 0  sys dausgabe , 2 , I , x$  
470  elose 2 
4 8 0  
4 9 0  f o r  i = 1  t o  5 0 : a$ ( i ) = " " : next i 
4 9 2  for i = 2 0  to 4 0 : b% ( i ) = 0 : next 1 
4 9 4  f o r  i = 1 3 0  to 1 5 7 : c ( i ) = O : next i 
4 9 6  x $= " "  
5 0 0  
5 1 0  rem * * *  l aden * * *  
5 2 0  open 2 , 8 , 2 , " g lobaltest , s , r "  
5 3 0  sys deingabe , 2 , 5 0 , a$ ( 1 )  
5 4 0  sys deingabe , 2 , 2 1 , b% ( 2 0 ) 
5 5 0  sys deingabe , 2 , 2 8 , c ( 13 0 )  
5 6 0  sys deingabe , 2 , I , x$ 
570 c loSE! 2 
5 8 0  
5 8 5  print : print " Stringarray> " 
5 9 0  for i = l  to 5 0 : print a $ ( i ) : next i 
5 9 5  prinL : print " In tegerarray> " 
6 0 0  for i = 2 0  to 4 0 : print b% ( i ) � : next i 
6 0 5  print : print : print " Realarray> " 
6 1 0  for i = 1 3 0  to 1 5 7 : print c ( i ) ; : next i 
615 print : print : p rint " String> " 
6 2 0  prin t )( $  
n,ady . 

Listing 2.2: Hauptprogramm von FASTSAVE/LOAD 
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2.3 MemorySave 

Speicherbereich speichern 

Adresse 389 3 3  

Variablenname SPE I CHERN 

Syntax SYS SPEICHERN , F ILENAME$ , START , ENDE+ 1 

Parameter FILENAME$: 

START: 

ENDE+ 1: 

Vollständiger (!) Dateiname 

Startadresse des zu speichernden Bereichs 

Endadresse( + 1) des zu speichernden Bereichs 

Funktion MEMORYSAVE speichert einen beliebigen Speicherbereich in 
einer Datei. Als Dateiname ist der vollständige ( !)  Name anzu­
geben. Das heißt, wenn Speicherbereiche wie üblich in einer Pro­
grammdatei gespeichert werden, auch der Zusatz » ,P,W« (für 
» Programmdatei« und » Write«). 

Beispiel Ab Adresse 1536 beginnt die Tabelle mit den Tastatur-Makros 
(siehe MASKROSINIT). Die Tabelle umfaßt 255 Zeichen, das 
heißt, sie endet bei Adresse 1536 + 255. Das Speichern dieser Ta­
belle ist gleichbedeutend mit dem Speichern aller momentan dc1i­
nierten Tastaturmakros. Gespeichert wird sie unter Angabe eines 
- vollständigen! - Dateinamens, der Startadresse 1536 und der 
Endadresse 1536 + 255 plus 1, also 1 536+256: 

N $ = " MAKRODEFS , P , W" : SYS SPEI CHERN , N$ , 1 5 3 6 , 1 536+256  

Nach diesem Aufruf (vorher Schrcibschutz entfernen!) erzeugt 
MEMORYSAVE auf der eingelegten Diskette eine Programm­
datei mit dem Namen » MAKRODEFS«, die die Tabelle mit den 
aktuellen Makrodefinitionen enthält. Diese Tabelle kann jederzeit 
wieder mit MEMORYLOAD geladen werden. 

Dieses Demoprogramm füllt den Bildschirm mit der Zeichenkette 
» Dies ist ein Test von MemorySavejLoad« (Zeile 240 - 270). Der 
Bildschirminhalt soll in einer Datei mit dem Namen SCREEN ge­
speichert werden. Zuvor wird eine eventuell bereits unter diesem 
Namen existierende Datei gelöscht (Zeile 287). 
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Der vollständige (inklusive » ,p,W«) Dateiname wird in N$ gespei­
chert und MEMORYSAVE unter Angabe dieses Dateinamens 
und der Start- beziehungsweise Endadresse des Bildschirm­
speichers aufgerufen (Zeile 3(0). 

2 0 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * k * * * * * * * * * * *  

2 1 0 rem ., hauptprogralllm * 

2 2 0  rem * k k * * * k * * * . * * * * * * * * k k � � � * * * * * * *  

2 3 0  
2 4 0  prillt ehr$ ( 1 4 7 ) : rem e l ear sereen 
2 5 0  [ar j = I to 2 0  
2 6 0  : print " Dies i s t  e i n  Test VOll 11emorySave!Load " 
2 7 0  ""xt i 
1. 8 0  
2 8 5  rem * * *  s[lei chern * * *  
2 8 7  open 1 , B , 1 5 , " s : screerl " : c lose 1 
2 9 0  n$ = " sc reen , p , w "  
3 0 0  sys speiehern , Il $ , 4 9 1 5 2 , 4 9 I 5 2+ 1 0 0 1  
3 1 0  
3 2 0  prillt ehr$ ( 1 4 7 ) : rem e lear Heroen 
3 3 0  
3 4 0  rem * * *  laden --- "* *  

3 ::' 0  n S ;:.: " sc.reen , p , r "  
360 sys v ) ddcn , n$ , 4 9 1 5 2 , 4 9 J 5 2 1 ) OO l  
re0dy . 

Listing 23: Hauptprogramm VOll MEMORYSA VE/LOAD 

Die Startadresse ist nicht wie gewohnt $0400 (dezimal 1024) ! Das 
Initialisierungsprogramm ruft unter anderem CHARACTERS­
INIT auf, um den deutschen Zeichensatz einzuschalten. CHA­
RACTERSINIT verschiebt den Bildschirmspeicher nach $COOO 
(dezimal 49152)! 

Das heißt, als Startadresse wird 49152 und als Endadresse( + 1) 
49152 + 1001 angegeben (1000 Zeichen sind zu speichern). 

Das Demoprogramm löscht nach dem Speichern den Bildschirm 
und lädt anschließend mit MEMORYLOAD den Inhalt der Pro­
grammdatei in den Bildschirmspeicher - der Bildschirmzustand 
vor dem Löschen ist wiederhergestellt! 

Hi/l weis Vollständiger Dateiname heißt: inklusive des Zusatzes » ,p,W« ,  

wenn wie üblich beim Speichern eine Programmdatei benutzt wird. 
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2.4 MemoryLoad 

Spcicherbereich laden 

Adresse 38937 

Variablenl/ame VLADEN 

Syntax SYS VLADEN , F I LENAME$ , START , ENDE + l  

Parameter FILENAME$: 

START: 

ENDE + l :  

Vollständiger Dateiname 

Beim Speichern angegebene Startadresse 

Beim Speichern angegebene Endadresse( + 1 )  

Funktion MEMORYLOAD lädt einen mit MEMORYSAVE gespeicherten 
Speicherbereich. Als Dateiname ist der vollständige ( ! )  Name an­
zugeben. Wurde der Speicherbereich wie üblich In einer Pro­
grammdatei gespeichert, muß der Zusatz »,P,R« (für 
»Programm datei« und » Read«) angegeben werden. 

Beispiel Ab Adresse 1536 beginnt die Tabelle mit den Tastatur-Makros 
(siehe MASKROSINIT). Die Tabelle umfaßt 255 Zeichen, das 
heißt, sie endet bei Adresse 1536 + 255. Wurde diese Tabelle (und 
damit die aktuellen Makrodelinitionen) mit MEMORYSAVE in 
der Programmdatei MAKRODEFS gespeichert, wird sie folgen­
dermaßen mit MEMORYLOAD wieder geladen: 

N $ = "MAKRODEFS , P , R " : SYS VLADEN , N$ , 1 5 3 6 , 1 5 3 6 + 2 56 

Die Endadresse( + 1) ist 1536+ 256! Nach diesem Aufruf sind aBc in 
dieser Datei enthaltenen Makrodelinitionen sofort wieder 
verwendbar. Das heißt, jene Makros sind wieder funktionsfähig, die 
beim Zeitpunkt des Speicherns der Tabelle Gültigkeit besaßen. 

Dieses bereits bekannte Demoprogramm (siehe MEMORY­
SA VE) füllt den Bildschirm mit der Zeichen kette »Dies ist ein 
Test von MemorySavejLoad« (Zeile 24ü - 270) . Der Bildschirmin­
halt soll in einer Datei mit dem Namen SCREEN gespeichert 
werden. Zuvor wird eine eventuell bereits unter diesem Namen 
existierende Datei gelöscht (Zeile 287). 

Der vollständige (inklusive » ,P,R«) Dateiname wird in N$ gespei­
chert und MEMORYSAVE unter Angabe dieses Dateinamens 
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und der Start- beziehungsweise Endadresse des Bildschirmspei­
chers aufgerufen (Zeile 300). 

200 rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

2 1 0  rem * hauptprogramm 
2 2 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * k * * * * k * * * * *  

2 3 0  
2 4 0  print chr$ ( 1 4 7 ) : rem clear sereen 
2 5 0  for i = 1  to 2 0  
2 6 0  : print " Dies i s t  ein Test von HemorySave / Load " 
2 7 0  next i 
2 8 0  
2 8 5  rem * * *  speichern * * * 
2 8 7  open l , 8 , 1 5 , " s : screen " : c losB 1 
2 9 0  n$= " screen , p , w "  
3 0 0  sys speichern , n$ , 4 9 1 5 2 , 4 9 1 5 2+ 1 0 0 1  
3 1 0  
3 2 0  print chr$ ( 1 4 7 ) : rBm clear serBen 
3 3 0  
3 4 0  rem * * *  laden * * * 

3 5 0  n S = " sereen , p , r "  
3 6 0  sys v l aden , nS , 4 9 1 5 2 , 4 9 1 5 2+ 1 0 0 1  
r:eady . 

Listing 2.4: Hauptprogramm von MEMORYSAVE/LOAD 

Die Startadresse ist nicht wie gewohnt $0400 (dezimal 1024) ! Das 
Initialisierungsprogramm ruft unter anderem CHARACTERS­
INIT auf, um den deutschen Zeichensatz einzuschalten. CHA­
RACTERSINIT verschiebt den Bildschirmspeicher nach $COOO 
(dezimal 49152) ! 

Das heißt, als Startadresse wird 49152 und als Endadresse( + 1) 
49152+ 1001 angegeben (1000 Zeichen sind zu speichern). 

Das Demoprogramm löscht nach dem Speichern den Bildschirm 
und lädt anschließend mit MEMORYLOAD den Inhalt der Pro­
grammdalei in den Bildschirmspeicher - der Bildschirmzustand 
vor dem Löschen ist wiederhergestellt! 

Hinweis Vollständiger Dateiname heißt: inklusive des Zusatzes »,P,R«, 
wenn wie üblich beim Speichern eine Programmdatei benutzt 
wurde und deren Inhalt nun wieder geladen werden soll. 
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Hinweis Bei MEMORYLOAD wird immer absolut geladen. Das heißt, der 
Inhalt der Datei wird an jene Adresse geladen, an der er sich beim 
Speichern befand. Daher sind die Parameter START und 
ENDE + 1 »Dummywerte«, für die - bei MEMORYLOAD nicht 
weiter interessierende - Werte eingesetzt werden können. 
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2.5 Directory 

Directory in Stringarray einlesen 

Adresse 38940 

Variablellllame DIR 

Syntax SYS D I R , LFN , EXT$ , ARRAY$ ( START ) ,  ANZAHL% 

Parameter LFN: 

EXT$: 

ARRAY$: 
(START) 

ANZAHL%: 

Logische Filenummer, unter der die Directory­
Datei (»$0«) geöffnet wurde 

Extension der Dateinamen 

Index des ersten Elementes des Stringarrays, in 
das die Directory eingelesen wird 

DIRECTORY übergibt in dieser Variablen die 
Anzahl der gelesenen Directory-Einträge. 

Funktion DIREC'TOR Y liest das Inhaltsverzeichnis der momentan einge-
legten Diskette. Dieses Verzeichnis wird jedoch nicht einfach auf 
dem Bildschirm ausgegeben, sondern jeder Eintrag zur freien 
Weiterverwendung durch den Benutzer in einem Element des an­
gegebenen Slringarrays gespeichert. 

Vor dem Aufruf muß eine logische Datei unter dem Namen » $0" 
mit der Sekundäradresse 0 geöffnet werden. Der erste Eintrag wird 
in A RRAY$(START) gespeichert, der zweite in ARRAY$ 
(START+ l) und so weiter. In der als Parameter ANZAHL% an­
gegebenen IntegervariabIcn übergibt DIRECTORY die Anzahl 
der gelesenen Einträge. Das heißt, auf den letzten Eintrag können 
Sie mil ARRAY$(START+ANZAHL% - 1) zugreifen. 

EXT$ ist nützlich, wenn Sie verschiedene Dateiarten durch unter­
schiedliche Namenserweiterungen oder Extensions kennzeichnen. 
Zum Beispiel ist es in Maschinensprache oft üblich, für Sourcetexle 
die Endung .SRC und Objektdateien durch die Endung .OBJ zu 
verwenden. Oder auch für Basic-Programme die Endung .BAS. 

DIRECTORY ermöglicht es, selektiv nur solche Directory-Ein­
träge zu lesen, die die gewünschte Endung besitzen, also zum Bei­
spiel alle Einträge, die mit » .OBJ«, » DEMO«, » WILL!« elc. 
enden. Beim selektiven Lesen werden die Einträge ohne die spezi-
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fische Endung im angegebenen Stringarray gespeichert. Sollen 
nicht-selektiv alle Einträge gelesen werden, geben Sie als Para­
meter EXT$ einen leeren String an. 

Bei den folgenden Beispielen wird davon ausgegangen, daß auf der 
eingelegten Diskette folgende fünf Dateien vorhanden sind: 

TOOLS . IN I T  
MG 1 . 0BJ 
MC2 . 0BJ 

I NPUT l 

Beispiel Nicht -selektives Lesen aller Einträge: 

OPEN 1 , 8 , 0 , " $ 0 "  
EXT$ = '' '' : SYS D I R , 1 ,  EXT$ , D I R $ (  1 ) , NR% 
CLOSE 1 

NR% enthält die Anzahl der gelesenen Einträge, im Beispiel fünf. 
Der Inhalt des Arrays DIR$( .. ) : 

D I R $ (  1 ) " TOOLS . IN I T "  
D I R$ ( 2 )  " MG 1 . 0BJ " 
D I R $ ( 3 ) "MC2 . 0B J "  
D I R $ (  4 )  " - - - - - - - - - - - - - - - - " 

D I R $ {  5 )  " I NPUT 1 " 

Beispiel Selektives Lesen aller Einträge mit der Endung ».OBJ«: 

OPEN 1 , 8 , 0 , " $ 0 "  
EXT$= " . OBJ " : SYS D I R , 1 ,  EXT$ , D I R $ ( l ) , NR% 
GLOSE 1 

NR% enthält die Anzahl der gelesenen Einträge, im Beispiel zwei 
(zwei Dateien mit der angegebenen Endung » .OB]«). Der Inhalt 
des Arrays DIR$( . .) :  

D I R$ ( 1 )  "MG l " 
D I R$ ( 2 ) = " MC2 " 

Beachten Sie, daß die angegebene Endung beim Speichern entfernt 
wird. Sie ist überflüssig, denn: wäre sie nicht bekannt, könnten Sie 
sie wohl kaum angeben. 
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2 0 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

2 1 0 rem ' hauptprogr.amm 
2 2 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * . * * * * * * * * * * * * * *  

2 3 0 : 
2 4 0  dim d i r$ ( 1 4 4 ) : rem dir-array 
2 S 0  : 
2 6 0  ext$ � " " :print : input " erwei terung " ; ext$ 
265 : 
2 7 0  open 1 , 8 , 0 , " $ 0 " 
280 sys d i r ,  I ,  ext S ,  dir$ ( I ) ,  nr% 
2 85 c lose 1 
2 9 0  
2 9 2  print " Eintr; ge> " nr\ : print 
300 for i = l  to nr% 
3 1 0  : print dir$ ( i )  
3 2 0  nex t i 
3 3 0  goto 2 6 0  
ready . 

Listing 2.5: Hauptprogramm von DIRECTORY 

Dieses Demoprogramm legt zuerst ein Stringarray DIR$( .. ) mit 
145 Variablen an (Zeile 240). Bedenken Sie, daß eine Diskette bis 
zu 144 Einträge enthalten kann! 

Sie können nun eine beliebige Namensendung eingeben, die in 
EXT$ gespeichert wird (Zeile 260) . Sollen alle Einträge gelesen 
werden, drücken Sie einfach - ohne Eingabe - El. 

In Zeile 270 wird die Directory-Datei geöffnet. Die Sekun­
däradresse 0 und der Name »$0« sind fest vorgeschrieben. Verän­
dern Sie bitte keinesfalls einen dieser Parameter! 

Der Aufruf von DIRECfORY liest alle Einträge in DIR$(1), 
DJR$(2) etc. ein, die die angegebene Endung besitzen (Zeile 280). 

Die Datei wird geschlossen und das Demoprogramm gibt die Zahl 
der gelesenen Einträge (in NR% enthalten) und die Dateinamen 
selbst auf dem Bildschirm aus. 
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Hinweis Da sich auf einer Diskette bis zu 144 Dateien (und somit Einträge 
im Inhaltsverzeichnis) befinden können, sollte das verwendete 
Array immer mit DIM NAME$(I44) dimensioniert werden, um 
eine ausreichende Anzahl von Stringvariab1en anzulegen! 

Hinweis Verwenden Sie immer beim Öffnen der Datei die Sekundäradresse 
o und den Dateinamen »$O«! 





3 

Variablen 

Die folgenden Utilities sind vor allem bei der Behandlung großer Variablcnmengen 
sehr nützlich. 

Komfortable » Blättermöglichkeiten« (BLAETTERN) 

Kommando selektieren (SEARCHCOMAND) 

Schnelle und flexible Suchroutine für Stringarrays (SEARCH) 

Extrem schnelle und vielseitige Sortierroutine (QUrCKSORT) 

BLAETTERN und SEARCHCOMAND gehören zu den erwähnten » Abfallproduk­
ten«. Weitaus wichtiger sind SEARCH und QUICKSORT. Beide Routinen sind in 
Basic - zumindest so extrem vielseitig - aus Geschwindigkeitsgründen nicht realisier­
bar. Und für beide Routinen gilt: Trotz des getriebenen » Riesenaufwands« wird nicht 
ein einziger Stringeintrag angelegt. Auch bei QUICKSORT nicht - die Garbage 
Collection findet nicht statt (QUICKSORT vertauscht nur Zeiger, keine Variablen­
inhalte) ! 
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3.1 Blättern 

Flexibles Blättern in großen Datenmengen 

Adresse 389 1 2  

Variablenname BLAETTERN 

Syntax SYS BLAETTERN , MAX , KOMMANDO , NR% 

Parameter MAX: Gibt die Größe der Datenmengen an, zum 
Beispiel 100 in einem Array A$( 1) bisA$( 100). 

KOMMANDO: Zahl zwischen eins und sechs, die angibt, um 

NR%: 

wieviel die aktuelle Datennummer erhöht / ver­
mindert werden soll. 

1 -+ NR% = NR% + l  / 2-+ NR% = NR% - l  
3 -+ NR% = l  / 4 -+ NR% = MAX% 
5 -+ NR % = NR % + 10 / 6 -+ NR % = NR % - 10 

Aktuelle Nummer, die von BLAETTERN je 
nach Kommando verändert wird 

Funktion BLAETTERN ist ein »Mini-Utility«, das den Umgang mit 
größeren Datenmengen erleichtert. Wie der Name sagt, wird 
BLAETTERN zum »Umherblättern« in größeren Datenmengen 
verwendet, in einer großen Tabelle, in umfangreichen Adreß­
dateien und so weiter. 

In all diesen Fällen besitzt der erste Wert (zum Beispiel die erste 
Adresse) normalerweise die Nummer 1, MAX ist die Nummer des 
letzten Wertes (letzte Adresse). Von großen Datenmengen ist nur 
ein Teil auf dem Bildschirm sichtbar, zum Beispiel eine einzige 
Adresse. BLAETTERN erleichtert das schnelle Durchblättern der 
Daten. NR% gibt die Nummer der momentan auf dem Bildschirm 
sichtbaren Daten an (zwischen 1 und MAX). 

Je nach Kommando KOMMANDO, einer Zahl zwischen eins und 
sechs, wird diese Nummer erhöht beziehungsweise verringert. Das 
Erhöhen/Verringern ist gleichbedeutend mit dem » Vor-/Zurück­
blättern« in der Tabelle. BLAETTERN kennt folgende Kom­
mandos: 



Funktion KOMMANDO% 

Blättern um 1 weiter 1 
Blättern um 1 zurück 2 
Blättern zum Anfang 3 
Blättern zum Ende 4 
Blättern um 10 weiter 5 
Blättern um 10 zurück 6 
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Resultat V jNR% 

NR% = NR% + 1  
NR% = NR% - 1  
NR% = 1  
NR% = MAX% 
NR% = NR%+ lO 
NR% = NR%- lO 

BLAETIERN ist eine Funktion, die sehr gut mit einem Basic-Pro­
gramm zu vergleichen ist. Der Aufruf: 

SYS BLAETTERN , M ,  K ,  NR% 

verändert je nach Inhalt der Variablen M (Maximalanzahl) und I 
(Kommando) den Inhalt von NR% auf die gleiche Weise wie fol­
gendes Basic-Programm (das allerdings sehr langsam ist, wenn die 
»Blätterkommandos« schnell aufeinander folgen) : 

1 00 I F  1 = 1  THEN NR%= NR%+ 1 
1 1 0  I F  1 = 2 THEN NR%=NR%- l 
1 2 0 I F  1 = 3  THEN NR% = 1 
1 3 0 1 F  1 = 4  THEN NR% = M  
1 4 0 I F  1 = 5  THEN NR%=NR%+ 1 0 
1 5 0 I F  1 = 6  THEN NR%= NR%- 1 0  
1 6 0 I F  1 < 0 THEN 1 = 1 
1 70 I F  I >M THEN I =M 

BeijjJiel Gehen wir von einer Dateiverwaltung aus, die 100 Adressen enthält 
(MAX = 100). Auf dem Bildschirm sichtbar ist momentan die 
Adresse Nummer 17 (NR%= 17). Der Benutzer soU nun gefragt 
werden, welche Adresse er nun sehen will: 

2 3 0  P R INT " 1 = > NAECHSTE ADRESSE" 
240  P R INT "2 = >  VORHERGEHENDE ADRESSE " 
2 5 0  P R I NT " 3  = >  ERSTE ADRESSE " 
260  P R I NT " 4  = >  LETZTE ADRESSE " 
270  P R I NT " 5  = >  1 0  ADRESSEN WE I TERBLAETTERN " 
280 P R I NT " 6  = >  1 0  ADRESSEN ZURUECKBLAETTERN" 
2 9 0  
3 0 0  I NPUT K REM KOMMANDO? 
3 1 0 SYS BLAETTERN , 1 0 0 ,  K ,  NR% 

Je nach Kommando K (1 - 6) wird der Inhalt der Integervariablen 
NR%, also die Nummer der aktuellen Adresse, erhöht oder ver-
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/.00 
21 0  
27.0 
230 
2 4 0  
2 5 0  
2 6 0  
2 7 0  
/. 8 0  
2 9 0  
3 0 0  
3 1 0  
3 1 5  
3 1 7  
3 1 8  
3 2 0  
3 3 0  
3 4 0  
3 5 0  
3 6 0  

rem 

ringert. Der Benutzer besitzt somit recht variable Möglichkeiten, 
die Adreßdatei in mehr oder weniger großen Sprüngen zu durch­
blättern. 

Wirklich interessant wird BLAETTERN erst zusammen mit dem 
Utility SEARCHCOMAND, das einen String nach einem Zeichen 
durchsucht, zum Beispiel einen String mit allen zulässigen 
»Blättert asten« nach der gedrückten Taste. 

Das in der Abbildung gezeigte Programm erzeugt eine Tabelle mit 
100 Zufallszahlen (Zeile 240 - 280), die Sie mit den Funktionstasten 
ITIJ, (flJ, rm, [ffi, [ill und CITJ in kleineren oder größeren 
Schritten durchblättern können. 

Angezeigt werden jeweiL� 10 Tabellenwerte. Mit einem weiteren 
Utility SATZINFO wird Ihnen ständig angezeigt, wo innerhalb der 
TabeLLe Sie sich befinden. 

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
rem * bliwttern-demo 
rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

rem * *  pseudo-tnbelle 
dim x ( 1 0 0 )  

erzeugen * *  

for i = l  t o  1 0 0  
: x ( i ) =rnd ( O )  
next i 

rem * *  tabe lle durehblaettern * *  
nr% = l : rem start m i t  wert nr . 1  

b l $ =chr$ ( 1 3 4 ) +chr$ ( 1 3 8 ) +chr$ ( 1 3 3 ) +chr$ ( 1 3 7 ) +chr$ ( 1 3 5 ) +chr$ ( 1 3 9 ) 

print chr$ ( 1 4 7 ) : rem c lear sereen 
ror i=nr% to nr%+9 
: print x ( i )  
nex t i 

3 7 0  sys s i , 1 2 , O , nr% , 1 0 0  
3 3 0  
3 9 0  get a $ : i f  a$= " " then goto 3 9 0  
4 0 0  i %� l : sys 'vah 1 , bl $ , a se ( a $ )  , i % 
4 1 0  if i % < > O  then sys blaettern , 9 0 , i % , nr% 
440 goto 3 2 0  
ready . 

Listing 3.1: Hauptprogromm von BLAETTERN 
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NR% gibt an die Nummer des ersten der momentan angezeigten 
Werte an. BL$ enthält die sechs »Blättert asten« [TI] - (N). 

Nach der Ausgabe der zehn ersten Werte wartet das Programm, 
bis Sie eine der Funktionstasten drücken. Das Utility SEARCH­
COMAND prüft, ob die gedrückte Taste eine der in BL$ enthal­
tenen Funktionstasten isl. Wenn ja, übergibt SEARCHCOMAND 
in 1% die Nummer der Taste innerhalb von BL$. Sonst erhält 1% 
den Wert O. 

BLAETTERN erhöht oder vermindert nun die aktuelle Wertnum­
mer NR%, ausgehend vom Kommando 1% (das der Position der 
gedrückten Funktionstaste im Kommandostring BL$ entspricht). 
Als Maximalwert für NR% wird 90 angegeben, da bei NR%= 90 
aufgrund der Ausgabe von jeweils 10 Werten die letzten Werte mit 
den Nummern 90 bis 100 erscheinen. 
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3.2 FastGarbage 

Schnelle Garbage Collection 

Adresse 381 4 4  

Variablenname GC 

Syntax SYS GC 

Parameter keine 

Funktion FASTGARBAGE »entschärft« den Alptraum jedes Basic-Pro­
grammierers - die Garbage Collection! Der Aufruf mit SYS Ge 
führt eine superschnelle Garbage Collection durch (unter einer 
Sekunde, eher eine ZehnleIsekunde ) . Dieser Aufruf sollte sich 
überall dort in Ihrem Programm befinden, wo viel »Stringmüll« 
erzeugt wird und Sie befürchten müssen, daß die (unglaublich lang­
same) serienmäßige Garbage Collection erbarmungslos zuschlägt. 

Falls Sie nicht wissen, was eine Garbage Collection ist, so geben 
Sie einfach folgendes Programm ein: 

2 3 5  D I M  A $ ( 1 0 0 0 ) 
2 4 0  FüR 1 = 1  Tü 1 0 0 0  
2 42 P R I NT I 
2 5 0  FüR J = l  T ü  3 0  
2 6 0  A$ ( I ) = A$ ( I ) + " X " 
270  NEXT J 
280 NEXT I 

Die DIM-Anweisung in Zeile 235 reserviert Platz für ein umfang­
reiches Stringarray. An jedes Element dieses Arrays wird in einer 
inneren Schleife 30mal das Zeichen »x« angehängt. Bei jedem 
neuen Durchgang der äußeren Schleife wird die Nummer des 
aktuellen Durchgangs auf dem Bildschirm ausgegeben (Zeile 242). 

Durch die Zuweisungen in der inneren Schleife wird eine Un­
menge an »Stringmüll« produziert. Resultat: In immer kürzeren 
Abständen stoppt die Bildschirmausgabe - und zwar für immer 
größere Zeiträume. An diesen Unterbrechungen ist die Garbage 
Collection schuld. Immer dann, wenn für einen anzulegenden 
String kein Platz vorbanden ist, tritt die Garbage Collection des 
Basic-Interpreters in Aktion, die »Müllabfuhr«, die alle nicht mehr 
benötigten Zeichenketten aus dem Speicher entfernt. 
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Und diese Müllabfuhr ist extrem langsam. Wenn Sie das Pro­
gramm lange genug laufen lassen, so daß immer Strings angelegt 
werden, wird die Garbage Collection möglicherweise irgendwann 
einmal Stunden (!) benötigen. 

Die für die Garbage Collection benötigte Zeit wächst etwa qua­
dratisch mit der Anzahl der vorhandenen Strings! 

Um diese ins Unglaubliche anwachsenden Wartezeiten, während 
denen Ihr Programm »blockiert« ist, zu vermeiden, verwenden Sie 
FASTGARBAGE. In allen kritischen Programmteilcn, die sehr 
häufig (vor allem in Schleifen!) Stringzuweisungen enthalten, fügen 
Sie den Aufruf SYS GC ein. 

FASTGARBAGE wird aufgerufen und beseitigt den momentan 
vorhandenen Stringmüll in weniger als einer Sekunde. Wird dieser 
Aufruf in allen kritischen Programm teilen verwendet, kommt es 
niemals zu einer »normalen« Garbage Collection. 

2 0 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 1 0  rem ·k hauptprogramm * 
2 2 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 3 0  
2 3 5  dim a$ ( B O O O ) 
2 4 0  for i = l  to 1 0 0 0 
2 4 2  print-. i 
2 4 4  sys g c  
2 5 0  : for j = l  t o  3 0  
2 6 0  a$ ( i ) =a $ ( i ) + " x "  
2 7 0  : next j 
2 8 0  nexL 
ready . 

Listing 3.2: Hauptprogramm von FASTGARBAGE 

Dieses Demoprogramm entspricht fast exakt jenem, mit dem Sie 
die normale Garbage Collection provozieren soHlen. Mit einem 
entscheidenden Unterschied: In Zeile 244 wird FASTGARBAGE 
aufgerufen, bevor die innere Schleife beginnt und wieder 30 Strings 
angelegt werden. Das heißt, vor diesen 30 Zuweisungen wird auf­
geräumt, um dafür zu sorgen, daß im Speicher mit Sicherheit aus­
reichend Platz für diese 30 Zeichenketten vorhanden ist. Daher 
wird während des Ablaufs der inneren Schleife im Gegensatz zur 
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vorigen Version der Basic-Interpreter keine Veranlassung haben, 
seine eigene Garbage Collection zu benutzen. 

Resultat: Das Programm läuft insgesamt einen »Hauch« langsamer 
ab als zuvor, da bei jedem neuen Durchgang der äußeren Schleife 
für circa eine Zehntelsekunde FASTGARBAGE in Aktion tritt. 
Aber dafür wird niemals eine echte »Blockade« erfolgen. 

Hinweis Es ist zweckmäßig, sich erst nach Fertigstellung des eigentlichen 
Basic-Programms um die Garbage Collection zu kümmern. Wenn 
Ihr Programm fertig ist, fügen Sie vor kritischen Teilen den Aufruf 
von FASTGARBAGE ein, vor allem vor Schleifen, in denen wie­
derholt Zeichenketten angelegt werden. Wenn Ihr Programm mit 
einem Hauptmenü arbeitet, ist es sinnvoll, auf alle Fälle vor dem 
Verzweigen zu den einzelnen Unterprogrammen (ON ... GOSUB 
... , . . . , .. . ) den Aufruf von FASTGARBAGE einzufügen (SYS GC : 
ON . . .  GOSUB . . .  , . .. , . . .  ) . 

Sie können auch empirisch vorgehen: Tritt beim Testen des ferti­
gen Programms in einem bestimmten Programmteil ab und zu eine 
»Blockade« auf, wissen Sie, daß dort die normale Garbage Collec­
tion zugeschlagen hat. Sie fügen einfach den Aufruf SYS GC an 
der betreffenden Stelle ein. 

Hinweis » FastGarbage« kann Stringarrays mit einer Gesamtgröße von bis 
zu 12 KB perfekt bearbeiten. Bei noch größeren Stringmengen 
(kommt in der Praxis eigentlich nie vor) funktioniert FastGarbage 
meist <!) ebenfalls einwandfrei. Sollte Ihr Programm unglück­
licherweise mehr als 12 KB Strings in einer solchen Art und Weise 
anlegen, daß FaslGarbage » ins Schleudern« kommt, verzichten Sie 
einfach auf den Aufruf der Routine. 
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3.3 SearchComand 

Benutzerkommando überprüfen 

Adresse 39894-

Vanablellllame WAHL 

SYIlÜÜ: SYS WAHL , BEFEHLE$ , CODE , NR% 

Parameter BEFEHLE$: 

CODE: 

NR%: 

String mit den » Kommandotasten« 

Zeichencode der zu prüfenden Taste 

Zeichennummer, ab der BEFEHLE$ durch-
sucht werden soll 

Funktion SEARCHCOMAND prüft, ob ab einer angegebenen Position 
NR% das Zeichen mit dem Code CODE im String BEFEHLE$ 
enthalten ist. Wenn ja, wird in NR% die Position übergeben, an 
der der Zeichencode cnthalten ist. Wenn ncin, enthält NR% nach 
der Rückkehr den Wert O. 

SEARCHCOMAND eignet sich vor allem zur Kommandoauswahl. 
Alle Tasten, die ein bestimmtes Kommando einleiten sollen, 
werden in einem String gespeichert. Mit SEARCHCOMAND 
können Sie jederzeit prüfen, ob eine vom Benutzer gedrückte Taste 
eine der Kommandotasten ist (und welche dieser Tasten), um an­
schließend zum Beispiel zu einem entsprechenden Unterprogramm 
zu verzweigen. 

Hinweis SEARCHCOMAND erwartct als Parameter CODE nicht die ge­
drückte Taste selbst, sondern deren ASCII-Code (ermittelt dic 
ASC-Funktion) ! 

Beim Aufruf von SEARCHCOMAND gebcn Sie mit dem Para­
meter V jNR% an, ab welchem Zeichen der String BEFEHLE$ 
durchsucht werden soll. Angenommen, BEFEHLE$ cnhäll 10 
Kommandolasten und zu einem bestimmten Zeitpunkt darf der 
Benutzer nur eines der drei letzten Kommandos eingeben. Dann 
weisen Sie vor dem Aufruf dem Parameter NR% den Wert 7 zu, 
damit der Vergleich ab dem siebten Zeichen in BEFEHLE$ 
beginnt. Im Normalfall wird NR% mit 1 initialisicrt (Vergleich ab 
dem ersten Zeichen von BEFEHLE$) . 
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Beispiel Nehmen wir an, Ihr Programm kennt die Befehlstasten »L« (wie 
LOAD), »S« (SAVE), »0« (DIRECTORY), und die Kommandos 
»X«, »Y« und »Z«. Zuerst speichern Sie diese Zeichen in einem 
Kommandostring. 

2 3 0  K$ = " LSDXYZ"  

Wird später der Benutzer nach einem Kommando gefragt, verglei­
chen Sie mit SEARCHCOMAND die gedrückte Taste mit den in 
K$ enthaltenen Zeichen. 

240  GET A$ : IF A$= " "  THEN 2 4 0  
2 5 0  I%= l : SYS WAHL , K$ , ASC ( A$ ) , I% 

l% erhält vor dem Aufruf den Wert 1 ,  da K$ ab dem ersten Zei­
chen durchsucht werden soll. Drückte der Benutzer eine in K$ ent­
haltene Taste, gibt 1% nach der Rückkehr die Zeichenposition im 
Befehlsstring an (0 = A$ ist nicht enthalten). Diese Position kann 
nun als Index zum Verzweigen zu den sechs verschiedenen Unter­
programmen verwendet werden (entsprechend den sechs in K$ 
enthaltenen Kommandotasten). 

2 6 0  ON 1 %  GOSUB 5 0 0 , 6 00 , 70 0 , 80 0 , 9 0 0 , 1 0 0 0  
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3.4 SearchString 

Stringarray durchsuchen 

Adresse 39897 

Variablenname SEARCH 

Syntax SYS SEARCH , SUCHKR I T $ , ARRAY$ ( START ) , ARRAY$ ( ENDE ) , 
NR% 

Parameter SUCHKRIT$: 

ARRAY$: 
(START) 

ARRAY$: 
(ENDE) 

NR%: 

String, der das Such kriterium enthält (Maier, 
M??er, M* etc.) 

Erstes Element des zu durchsuchenden 
Stringarrays 

Letztes Element des zu durchsuchenden 
Stringarrays 

Integervariable, in der das Suchergebnis mitge­
teilt wird (0 = nicht gefunden, sonst Index des 
gefundenen Elements) 

Funktion SEARCHSTRING durchsucht den angegebenen Bereich eines 
Stringarrays nach einer Zeichen kette, dem Suchkriterium. Nach 
dem Motto lieber zuviel als zuwenig finden, wird nicht zwischen 
Groß-/Kleinschreibung unterschieden. Das heißt, mit dem Such­
kriterium » Maier« fmden Sie auch einen versehentlich klein ge-
schriebenen » maier«. 

Das von der Floppy bekannte » Abkürzen« und » Maskieren« miL 
den Sonderzeichen » *« und » ?« ist auch bei SEARCHSTRING 
möglich. Beispiele für den Einsatz dieser Such methoden: 

Bei.spiel s $ = " Mai er " : sys search , a$ (  1 )  , a$ (  1 0 0 )  , nr% 

vergleicht die Elemente A$(1) bis A$( 100 mit der Zeichenkette 
» Maier«. NR% enthält anschließend den Index des ersten SLrings, 
der » Maier« enthält oder 0 (» Maier« ist in keinem der 100 Strings 
enthalten). 

Beispiel s$=  " M * "  : sys s ear ch , a$ ( 3 0 ) ,  a$ ( 1 00 ) ,  nr% 
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vergleicht die Elemente A$(30) bis A$(IOO mit der Zeichenkette 
»M*«. Für einen positiven Vergleich genügt es, wenn das erste 
Zeichen eines der 70 Strings ein » M« ist, egal welche Zeichen 
folgen. 

Beispiel s$= " M ? ? e r " : sys search . a$ ( l ) . a$ ( 1 0 0 ) . nr �  

vergleicht die Elemente A$( 1) bis A$( 100) mit der Zeichenkelte 
» M??er«. SEARCHSTRING vergleicht nur das erste. vierte und 
fünfte Zeichen. Die Zeichen 2 und 3 sind » ausmaskiert« , das heißt, 
ihr Inhalt ist für das Resultat des Vergleichs uninteressant. 

Beispiel s $ =  "M? ? e * "  : sys s e ar c h , a$ ( 1 ) , a$(  1 0 0  ) , nr�  

vergleicht die Elemente A$( 1) bis A$( 100) mit  der Zeichenkette 
» M??e*«. Die Zeichen 2 und 3 sind » ausmaskiert«, das heißt, ihr 
Inhalt ist für das Resultat des Vergleichs uninteressant. Ebenso 
uninteressant ist, welche Zeichen die Strings ab der Position 5 ent­
halten (Kombination von Maskieren und Abkürzen). 

Beispiel s$=  " M? ? e * " : sys search , a$ ( 1 )  • a$ ( 1 0 0 ) ,  nr� 

vergleicht die Elemente A$( 1) bis A$( 100) mit der Zeichenkette 
» M??e*«. Die Zeichen 2 und 3 sind » ausmaskiert«, das heißt, ihr 
Inhalt ist für das Resultat des Vergleichs uninteressant. Ebenso 
uninteressant ist, welche Zeichen die Strings ab der Position 5 ent­
halten (Kombination von Maskieren und Abkürzen). 

Beüpiel Da SEARCHSTRING ein beliebiger Suchbereich angegeben wird, 
kann ein Array bis zum Ende durchsucht und alle gefundenen 
Strings ausgegeben werden. 

2 3 0  s $ = "M* "  
2 3 5  nr� = l  : r em b eginn der suche 
24 0  sys search . a$ ( nr � ) , a$ ( 1 0 0 0 ) , nr �  
25 0  i f  nr�< > 0  then p r int  a$ ( nr � ) : nr�=nr�+ l : goto 
240  

SEARCHSTRING sucht ab A$(NR%), also ab  A$( 1)  (siehe Zeile 
240), nach dem ersten String, der mit einem » M« beginnt. Wurde 
ein solcher String gefunden, enthält NR% den Index des Array­
elements. Der zugehörige String wird ausgegeben, NR% um 1 er­
höht und die Suche ab dem folgenden String fortgesetzt. 
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Daher gibt diese Routine nicht nur den ersten, sondern alle Strings 
im Array A$(..) aus, die mit einem »M« beginnen! 

Beispiel STRINGSEARCH 

2 0 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 1 0 rem * searchstring * 
2 2 0  rem * * * * * * * * * * * * . * * � * * * * * * * * * * * * * * *  
27. 5  
2 3 0  F I OOO 
2 '1 0  d i rn  a $ ( a )  
2 5 0  f o r  i = l  t o  a - 1  
2 6 0  : a$ ( i ) = " Ha iGr " 
1 .7 0 nex t  i 
2 0 0  a $ ( a - 1 ) = " Mayer " : a $ ( a ) = " Meier" 
2 9 0  print " e s s ind " ; a - l ; " ' Ma i er ' , ein ' Mayer ' u . ei n  ' Meier ' vorhaden " 
3 0 0  input " suchkriterium " ; s $  
:1 l 0  
:1 2 0  x=ti 
3 3 0  sys search , s $ , a $ ( 1 ) , a $ ( 8 ) , p% 
3 4 0  t = ( t i -x ) / 6 0  
3 5 0  print " ge f unden> e l.ement numme r " ; p% 
3 6 0  print " suchze i t  in SGc> " ; t : print 
370 goto 2 8 0  
ready . 

Listing 3.3: Hauptprogramm von SEARCH 

Dieses Programm erzeugt ein Stringarray mit 998 »Maier« (A$(1) 
bis A$(998), einem »Mayer« (A$(999)) und einem » Meier« 
(A$( 1000)) . 

Sie werden aufgefordert, ein Suchkriterium einzugeben. SEARCH­
STRING vergleicht jeden String des Arrays mit Ihrer Eingabe und 
meldet Ihnen den Index eines gefundenen Elements (oder 0). 
Außerdem wird Ihnen die Suchdauer in Sekunden angezeigt, die 
selbst beim Durchsuchen des kompletten Arrays (1000 Strings!) 
mit komplexen Methoden wie beim Suehkriterium »Me?er« weit 
unter einer Sekunde bleibt. 
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3.5 QuickSort 

Sortierrroutine 

Adresse 52240 

Variablelll1ame QUICK 

Syntax 1 SYS QU I CK . CODE . NR . ARRAY 1 ( START ) .  ARRAY 2 ( ENDE ) 

Syntax 2 SYS QUICK . CODE . NR . ARRAYl ( START ) . ARRAY2 ( ENDE ) . 
ARRAY2 ( START ) ,  ARRAY2 ( ENDE ) 

Parameter CODE: 

NR: 

ARRAYl: 
(START) 

ARRAYl : 
(ENDE) 

ARRAY2: 
(START) 

ARRAY2: 
(ENDE) 

Code des Trennzeichens 

Nummer des Sortier-Teilfeldes 

Erstes Element des zu sortierenden Arrays 

Letztes Element des zu sortierenden Arrays 

Erstes Element des mitzusortierenden Arrays 

Letztes Element des mitzusortierenden Arrays 

FUllktion QUICKSORT sortiert ein Array beliebigen Typs (String, Integer, 
Real) innerhalb der angegebenen Grenzen. Es kann - muß jedoch 
nicht - ein zweites Array ebenfalls beliebigen Typs angegeben 
werden, das »mitsortiert« wird. In diesem Fall ist Syntax2 gültig, 
das heißt, zwei zusätzliche Parameter sind anzugeben. 

Bilte vergessen Sie vorläufig die Parameter CODE und NR. Diese 
Parameler benötigen Sie nur bei sehr komplexen Sortierpro­
blemen. Im Normalfall geben Sie beiden Paramelern den Wert O. 
Im folgenden bespreche ich der Reihe nach die verschiedenen Ein­
satzmöglichkeilen von QUICKSORT. 

Einfaches Sortieren eines Arrays 

Für die Parameter CODE und NR geben Sie den Wert 0 an. 
ARRAYl(START) und ARRAYl(ENDE) ist das erste beziehungs­
weise letzte Element des zu sortierenden Arrays. 
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Beispiel SYS Q U I CK , 0 ,  0 ,  A $ (  1 ) , A$ ( 1 000 ) 

Sortieren des StringarraysA$(1) bisA$(1000) 

Beispiel SYS QUICK , 0 ,  0 ,  X% ( l ) , X%( 1 0 0 0 ) 

Sortieren des Integerarrays X%(1) bis X%(1000) 

Beispiel SYS QUICK , 0 ,  0 ,  W( 1 ) , W( 1 0 0 0 ) 

Sortieren des Realzahlenarrays W(l) bis W(lOOO) 

Mitsortieren eines zweiten Arrays 

» Mitsortieren« heißt, daß zwei Arrays existieren, zum Beispiel das 
Stringarray A$( .. ) und das Integerarray X%( .. ) und zwischen bei­
den Arrays Verbindungen bestehen. Zum Beispiel könnte A$(..) 
Adressen enthalten und X%( . .) die zugehörigen Recordnummern 
dieser Adressen in einer relativen Datei. 

Oder ein Array V$( . .) könnte Vokabeln enthalten. Während des 
Vokabeltests wird festgehalten, wie oft jede Vokabel bereits richtig 
übersetzt wurde. Diese Häufigkeit richtiger Übersetzungen einer 
Vokabel wird im zugehörigen Array H$( .. ) gespeichert. H$( J) ent­
hält die Häufigkeit richtiger Übersetzungen der in V$(l) gespei­
cherten Vokabel, H$(2) die Häufigkeit für die Vokabel in V$(2) 
und so weiter. 

Sowohl bei den Adressen als auch den Vokabeln darf nicht nur ein 
einfaches Sortieren des Stringarrays stattfinden. Anschließend 
wären die Beziehungen zwischen den bei den Arrays zerstört. Im 
Fall der Vokabeln muß beim Sortieren von V$( . .) das »abhängige« 
Array H$( .. ) »mitsortiert« werden. Bei jedem Vertauschen zweier 
Strings des Vokabelarrays müssen auch die heiden zugehörigen 
Variablen des Häufigkeitsarrays miteinander vertauscht werden. 
Genau das leistet die Option »Array mitsortieren« von QUICK­
SORT. 

Beispiel SYS QUICK , 0 ,  0 ,  A$ ( l ) ,  A$ ( 1 0 0 0 ) ,  X% ( l ) ,  X%( 1 0 0 0 ) 

Sortieren des Stringarrays A$(l) bis A$( 1000) bei gleichzeitigem 
Mitsortieren des Integerarrays X%( 1) bis X%( 1 000) . 



90 QuickSort 

Beispiel SYS QUICK , 0 ,  0 ,  X ( 1 ) , X ( 1 0 00 ) ,  Q� ( l ) ,  Q�( 1 0 0 0 ) 

Sortieren des Realzahlenarrays X(1) bis X(1000) bei gleichzeitigem 
Mitsortieren des Integerarrays Q%(l) bis Q%(IOOO) . 

2 0 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 1 0  rem * hauptprogramm * 
2 2 0  rem j," * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 30 
2 4 0  a=9 : dima $ ( a ) , p% ( a ) 
2 5 0  print "bitte warten . sortstrings werden erzeugt " 
2 6 0  fori=Otoa : a$ ( i ) = " " : fori i =lto2 0 : a $ ( i ) =a $ ( i ) +chr$ ( int ( rnd ( ti ) * 2 5 ) +6 5 ) : nextii 
270 p% ( i ) =i : next i : printchr$ ( 1 4 7 )  
2 8 0  fori=Otoa : printa$ ( i ) , p% ( i ) : next 
282 z l =ti 
285 
290 sys quick , O , O , a$ ( O ) , a $ ( a ) , p% ( O ) , p% ( a ) 
2 9 2  
2 9 4  z 2=ti 
300 prinl : fori=Otoa : printa$ ( i ) , p% ( i ) : next 
3 1 0  p r i n t ( z 2 - z 1 ) / 6 0 " sec " 
3 2 0 print " taste druecken " 
3 ] 0  get a$ : i f  a $= " "  then 3 3 0  
3 4 0  goto 2 5 0  
roady . 

Listing 3.4: Hauptprogramm VOll QUICKl 

Dieses Demoprogramm erzeugt zwei Arrays mit jeweils zehn Ele­
menten. A$(O) bis A$(9) enthält zufällig erzeugte Zeichenketten, 
P%(O) bis P%(9) zugehörige - ebenfalls zufällig erzeugte -
Integerzahlen. Diese Integerzahlcn stehen stellvertretend für die 
erwähnten Rccordnummern oder Häufigkeiten. 

Die noch unsorticren Strings und zugehörigen Zahlen werden auf 
dem Bildschirm ausgegeben (Zeile 280). Danach wird das Array 
A$(. .) sortiert und das Array P%( .. ) mitsortiert, jeweils im 
Indexbereich 0 bisA (A = höchster Index): 

290  SYS QUICK , 0 ,  0 ,  A$ ( 0 ) ,  A$ ( A ) , P� ( 0 ) ,  P % ( A )  

Auf dem Bildschirm erscheint das sortierte und das mitsortierte 
Array und die für den Sorticrlauf benötigte Zeit. 

Wenn Sie eine beliebige Taste drücken, wiederholt sich der 
gesamte Vorgang. 
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Der in Zeile 240 an A zugewiesene Wert bestimmt die Größe der 
heiden Arrays. Wenn Sie die Geschwindigkeit beim Sortieren 
größerer Arrays testen wollen, ändern Sie einfach diese Zeile. 
Weisen Sie A staU 9 den Wert 100 oder gar 1000 zu. Allerdings 
müssen Sie nun sehr lange warten, bis das zufällige Erzeugen der 
Arrayinhalte beendet ist. 

Dennoch werden Sie feststellen, daß QUICKSORT selbst zum 
Sortieren und Mitsortieren eines jeweils 1000 Elemente großen 
Arrays weniger als eine Sekunde benötigt! 

200 rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 1 0  rem * haupt programm 
2 2 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
230 
2 4 0  a = 9 : d ima ( a ) , x $ ( a )  
2 5 0  f ori = Otoa : a ( i ) =rnd ( O ) * 1 0 0 0 0 : x $ ( i ) =mid $ ( s t r$ ( i ) , 2 ) + " . testsstring " : next 
�60 f o r i - Otoo : printo ( i ) , x$ ( i ) : next 
� 6 7.  7. 1 =t i  
264 
2 7 0  sys quick , O , O , a ( O ) , a ( a ) , x $ ( O ) , x$ ( a ) 
2 7 2  
2 7 4  z 2 =ti 
2 8 0  print : pr i n t : fori-O toa : printa ( i ) , x$ ( i ) : next 
290 print ( z 2 - z 1 ) / 6 0 " sec " 
300 print " taste druecken " 
3 1 0  get a $ : i f  a$ � " ·  then 3 1 0  
3 20 goto 2 5 0  
ready . 

Listing 3.5: Hauplprogramm VOlt QUICK2 

Dieses Demoprogramm sortiert ein Realzahlenarray mit 10 Ele­
menten A(O) bis A$(9), das Zufallszahlen enthält. Ein Stringarray 
X$(1) bis X$(9) wird mitsortiert. Es enthält die Zeichenketten: 
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X $ ( 0 )  
X $ (  1 ) 

" 0 . t e r  Teststr i ng "  
" 1  . t er  Testst r i ng "  

X $ ( 9 )  = " 9 . t e r  Teststr i ng "  

Beide Arrays werden im Indexbereich 0 bis A (A 
Index) sortiert: 

höchster 

2 7 0  SYS QUICK , 0 ,  0 ,  A ( 0 ) ,  A ( A ) ,  X $ ( 0 ) ,  X $ ( A )  

Als Ausgabe erscheint nach dem Sortierlauf außer den neuen 
Arrayinhalten zusätzlich die für das Sortieren benötigte Zeit in 
Sekunden. 

Dieses Programm eignet sich sehr gut, die Geschwindigkeit von 
QUICKSORT zu testen. Ersetzen Sie A = 9  in Zeile 240 zum Bei­
spiel durch A = 999, um Arrays mit je 1000 Elementen zu erzeugen 
(A(O) bisA (999) und X$(O) bis X$(999) . 

Da das Erzeugen von Zufallszahlen weit weniger aufwendig ist als 
das Erzeugen von Strings mit zufälligen Inhalten, müssen Sie nur 
etwa 20 bis 30 Sekunden warten, bis das unsortierte Array 
erscheint. 

Und nun wird es interessant. Nach der unsortierten Ausgabe der 
zweimal 1000 Arrayelemente Ausgabe »zögert« das Programm nur 
einen kurzen Moment (circa 5 Sek), bevor das Ergebnis des Sor­
tierlaufs erscheint. Das heißt, zum Sortieren von 1000 Elementen 
(und Mitsortieren weiterer 1000 Elemente ! )  wurden knapp 5 
Sekunden benötigt! 

Diese 5 Sekunden zum Sortieren von 1000 Elementen sind bereits 
außergewöhnlich lang! QUICKSORT ist beim Sortieren von Real­
zahlen weit langsamer als beim Sortieren von Integers oder Strings. 

Sie dürfen davon ausgehen, daß das Sortieren von 1000 Strings 
etwa 0,5 und von 1000 Integerzahlcn etwa 2 Sekunden dauert. 

»Teilfeld-Sortieren« von Strings 

Kommen wir zur komplexesten Anwendung. QUICKSORT ist 
nicht nur schnell, sondern so l1exibcl, daß Sie mit dieser Routine 
jedes (!) Sortierproblem lösen können. Sogar das »Teilfeld-Sortie­
ren« von Strings. 
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Strings enthalten manchmal nicht nur eine, sondern mehrere 
Informationen. So ist es möglich, in einem String komplette Adres­
sen zu speichern, die aus mehreren Teilen bestehen. 

A $ ( 0 )  
A$ ( 1 ) 
A$ ( 2 )  

" Ba l oui / Sai d / 6700 / Br e i t e  Str . 1 00a"  
" Kr ause /Mar i a/ 30 0 0 / Br e i t e  Str . 1 00a"  
" Beckenbach/ Andi / 60 0 0 / Aalweg 2 "  

In diesem Beispiel enthält jeder String des Arrays A $( . .  ) eine kom­
plette Adresse, die aus den Teilen »Name«, »Vorname«, »PIz« und 
»Strasse« besteht. 

Die einzelnen »Teilfelder« werden durch ein Sonderzeichen von­
einander unterschieden - im Beispiel durch » / «.  

QUICKSORT ist in der Lage, Strings aus mehreren Feldern nach 
jedem beliebigen Teilfeld zu sortieren. Voraussetzung ist, daß die 
einzelnen Felder durch ein immer gleiches Sonderzeichen vonein­
ander zu unterscheiden sind. Das muß keineswegs das Zeichen » / « 

sein. Sie können sich das Trennzeichen frei aussuchen, zum Bei­
spiel einen Stern » * «: 

A$ ( 0 )  
A $ (  1 ) 
A$ ( 2 )  

" Baloui *Sai d*6700*Br e i t e  Str . 1 00a"  
" Kr ause *Mar i a* 3 0 0 0 * Br e i  t e  Str . 1 00a" 
" Becke nb ach*Andi *6000 *Aalweg 2 "  

Allgemein ausgedrückt: Sie verwenden als Trennzeichen irgendein 
Sonderzeichen, das mit Sicherheit nicht in den Feldinformationen 
selbst vorkommt (zum Beispiel auch ein Grafikzeichen). 

Beim Aufruf geben Sie QUICKSORT an, welches Trennzeichen 
Sie verwenden. Und zwar geben Sie den ASCII-Code an! Das 
heißt, bei einem Stern geben Sie als Parameter CODE den Wert 42 
an, bei Verwendung des Zeichens }}/« den Wert 47. 

Außerdem müssen Sie die Nummer des Feldes angeben, das 
QUICKSORT als »Sortierkriterium« verwenden soll. Diese 
Angabe entspricht dem Parameter NR. 
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Beispiel A$(O) = "Baloui*Said*67oo*Brcite Str. 100a" 

A$(2) = "Beckenbach*Andi*6000*Aa(weg 2" 

Um diese drei Strings (Felder mit »*«  (Code 42) getrennt) nach 
dem ersten Feld »Namc« zu sortieren, rufen Sie QUICKSORT so 
auf: 

SYS QUICK , 42 , 1 ,  A$ ( 0 ) ,  A$( 2 )  

Resultat A$(O) = "Baloui*Said*67oo*Breite Str.l ooa" 

A$(2) = "Krause*Maria*3000*Breite Str.100a" 

Mit dem Aufruf 

SYS QUICK , 42 , 3 , A$ ( 0 ) ,  A $ ( 2 )  

werden die drei Strings nicht nach dem ersten, sondern nach dem 
dritten Feld »PLZ« (3000, 6000 und 6700) sortiert: 

Resultat A$(O) = "Krause*Maria*3000*Breite Str.100a" 

A$(l) = "Beckcnbach*Andi*60(XhAalweg 2" 

A$(2) = "Baloui*Said*67()(hBreite Str.100a" 

Beispiel Selbstverständlich können Sie auch weiterhin eIn zweites Array 
mitsortieren lassen. Der Aufruf: 

SYS QUICK , 42 , 3 , A$ ( 0 ) ,  A $ ( 1 0 0 0 ) ,  P %( 0 ) ,  
P i ( 1 0 0 0 ) 

sortiert 1000 Elemente des Arrays A$( .. ) nach dem dritten Feld der 
durch das Zeichen mit dem Code 42 getrennten Felder. Bei jedem 
Vertauschen zweier Strings werden zusätzlich im Array P%( .. ) die 
Variablen mit den gleichen Indizes vertauscht - P%( .. ) wird mit­
sortiert. 



rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

rem * hauptprogramm ". 
rem * * '/( 'k * * ./( 'A' -J.· ·k ·k * * 'k * * * * * * * * * * * * * * * * * 
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200 
2 1 0  
2 20 
230 
2 4 0  
2 5 0  
2 60 
270 
280 
2 9 0  
3 0 0  
3 1 0  
3 2 0  
3 3 0  
3 4 0  
3 5 0  
3 6 0  
3 7 0  
3 8 0  
3 9 0  
4 0 0  
4 1 0  
4 2 0  
4 3 0  
4 4 0  
4 50 

a= 9 : dirna $ ( a ) : rern o=letztes element 
print " Stringau f bau> Name"Vornome" Strasse"Ort" 
inpu t " sortfeld ( nr ) " ; s f : print chr$ ( 1 4 7 ) ;  
a$ ( 0 ) = " Baloui "Said " 6 7 0 0 " Breite S tr . l O O o " 
o $ ( 1 ) = " Krause"Maria " 3 0 0 0 " ßreite Str . l 0 0a " 
a $  ( 2 )  = " Beckenbach "Andi " 6 0 0 0 "Aa b�eg 2 "  
a $ ( 3 )  = "Arnendt "Otto" l O O O "lHeneD�aldstr . 1 "  
a $ ( 4 ) = " Maier"Gerd " 2 0 0 0 " IriswegS "  
a $  ( 5 ) =

" Demel "\verner" 7 0 0 0  "EfeUl.eg5 " 
a $ ( 6 ) = "Wi l l i " Otto" S 5 0 0 " Gartenstr . S " 
a $ ( 7 ) = "Huel ler"Gerhard" S O O O"Stelnweg 7 "  
a $ ( 8 ) = "Wagner"Frieda " 1 5 0 0 " Stus senstr . l l a "  
a $ ( 9 ) = " Gans "Gustav" 3 0 0 0 "Gaenteri chweg 2 "  
I f  a > 9  then for i = l O  to a : a$ ( i ) = " string"ist" leer " : next 

rem * * *  originalreihenfolga 
fori = O toa : printa $ ( i ) : next 
z l -ti : rem zeit stoppen 

rem * * *  aufruf quicksort * * *  
sys q u i ck , 9 4 , s f , o $ ( 0 ) , o$ ( a ) 

* * *  

4 6 () rem * * *  sortierte reihen fo lge * * *  

4 7 0  z 2 =ti : rem zeit stoppen 
4 8 0  print : f ori - O Loo : printo$ ( i ) : next 
4 9 0  print : print ( z 2 -z 1 ) / 6 0 " sec " , 
500  goto 2 6 0  
ready . 

Listing 3.6: Hauptprogramm von QUICK3 

Dieses Programm erzeugt 1 0  Strings A$(O) bis A$(9) .  Jeder String 
enthält eine vollständige Adresse, deren vier Felder »Name«, 
» Vorname«, » PLZ« und » Ort« mit dem Zeichen » Pfeil nach oben« 
(neben der [ RESTORE I -Taste, ASCII-Code 92) voneinander getrennt 
sind. 

Es fordert Sie auf, die Nummer des Sortierfeldes (1 -4) einzu­
geben. Sie sehen die unsortiertcn Slrings, der Sortierlauf findet 
statt, anschließend wird Ihnen das sortierte Array gezeigt und die 
benötigte Zeit mitgeteilt. 

Sortierzeiten: 1000 Strings: 0,5 sec 

1000 Integers: 2 sec 

1000 Reals: 4 sec 

Die Sortierzeiten werden durch das Mitsortieren ellles zweiten 
Arrays praktisch nicht verlängert! 
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Sortierreihenfolge: Die Sortierreihenfolge entspricht den ASCII­
Codes im Commodore-Handbuch, abgesehen von den Umlauten 
(kleine Umlaute werden vor allen anderen Kleinbuchstaben, große 
Umlaute vor allen anderen Großbuchstaben einsortiert). 

Es ist zu beachten, daß dieses Sortierprinzip zwar sehr zweckmäßig 
ist, aber nicht der »Duden«-Norm in allen Punkten entspricht. 
(siehe Umlaute). 
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Bildschirm/Tastatur 

Die folgenden Utilities dienen zur komfortableren (und schnelleren Behandlung) von 
Bildschirm und Tastatur. Sie zeichnen sich durch folgende Fähigkeiten aus: 

deutscher Zeichensatz (CHARACTERSINIT) 

beschleunigte Bildschirmausgabe (FASTSCREENINIT) 

Eingaberoutine für Einzclcingaben, Eingabemasken und Bildschirmeditoren 
(INPUT) 

Tastatur-Makros (MAKROSINIT) 

Hilfsanzeige beim Blättern in großen Datenmengen (SATZINFO) 

Direktes Setzen des Cursors (SETCURSOR) 

Schnelle und komfortable Maskenausgabe (STROUT) 

Einige dieser Utilities sind nach dem einmaligen Aufruf ständig im Hintergrund aktiv 
(CHARAC'TERSINIT, FASTSCREENINIT und MAKROSINIT). Diesen einmaligen 
Aufruf übernimmt das lnitialisierungsprogramm TOOLS.INIT. 
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4. 1 CharactersInit 

Deutscher Zeichensatz 

Adresse 5 3 0 3 9  

Vmiablenname CHAR 

Syntax SYS CHAR 

Parameter keine 

Funktion Richtet durch Änderung der Tastaturbelegung einen deutschen 
Zeichensatz mit Umlauten ein ("öäüßÖÄÜ"). Dabei wird nur der 
Groß-/Kleinschrift-Modus berücksichtigt, nicht der Groß-/Grafik­
Modus. Das heißt, um eine korrekte Bildschirmdarstellung zu er­
halten, muß dieser Modus mit PRINT CHR$(14) eingeschaltet und 
mit PRINT CHR$(8) »verriegelt« werden! 

Bei�1)iel SYS CHAR : P R  INT CHR$ ( 1 4 )  CHR$ ( 8 )  

Neue Tastaturbclegung: 

Code 

58 
59 
64 
92 
91 
93 

186 
62 
60 

Alte ßelegung 

@ 
f 
[ SHIFT !  + : 

[ SHIFT !  + ; 
[ SHIFT ! + @ 
[ SHIFT ! + . 

I SHIFT ! + , 

Neue ßelegung 

Ö 
ä 
ü 
ß 
Ö 
Ä 
Ü 

Zeichencodierung und Ausdruck: Die Kenntnis der Codierung ist 
für den Druck der Umlaute wichtig. Mit den Drucker-Utilities 
können Sie bestimmen, welchen Code die Utilities für ein 
bestimmtes Zeichen an den Drucker senden. Laut Tabelle besitzt 
» ö« den Code 58. ASCII-Drucker erwarten für ein » ö« jedoch 
meist den Code 215. Sie geben mit den Drucker-Utilities daher an, 
daß beim Ausdruck der Code 58 durch den Code 215 ersetzt 
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werden soll, jenen Code, der Ihren Drucker zum Druck des Zei­
chens »ö« veranlaßt. 

Bildschirmspcicher: Die letzten 2 Kbyte Inhalt des Charakter­
ROM's werden ins RAM nach $F800-$FFFF kopiert und manipu­
liert. Zusätzlich wird die VIC-Basisadresse geändert (nun $COOO) . 

. Die Startadresse des Bildschirmspeichers ist nicht mehr wie ge­
wohnt $0400 (dezimal 1024), sondern $COOO (dezimal 49152). 
Befehle, die direkt auf den Bildschirmspeicher zugreifen, sind ent­
sprechend zu ändern. 

Beispiel A l t : FOR 1 = 0  TO 9 9 9  Neu : F O R  1 = 0  TO 9 9 9  

P OKE 1 02 4 + 1 , 1  P OKE 4 9 1 52+ 1 , 1  

NEXT I NEXT I 
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4.2 FastScreenInit 

Beschleunigte Bildschirmausgabe 

Adresse 3989 1 

Variablenname FSCREEN 

Syntax SYS FSCREEN 

Parameter keine 

Funktion Beschleunigt alle Bildschirmausgaben eines Basic-Programms mit 
der PRINT-Anweisung um die Hälfte (und Ausgaben in 
Assembler-Routinen mit BSOUT). Nach der Initialisierung mit 
SYS FSCREEN bleibt die beschleunigte Ausgabe bis zum einem 
Reset oder Ausschalten des Rechners erhalten. 

Beispiel SYS FSCREEN 

FUllktiollsweise Bei der Initialisierung wird der BSOUT-Vektor auf die 
FSCREEN-Routine »verbogen«. Anschließend wird bei Ausgaben 
auf den Bildschirm ein Großteil der auszugebenden Zeichen nicht 
mehr an BSOUT weitergeleitet, sondern direkt in den Bildschirm­
speicher geschrieben (unabhängig davon, wo sich das Video-RAM 
befindet). 
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4.3 Input 

Eingaberoutine 

Adresse 5 0 1 7 6  

Variablenname E I N GA BE 

Syntax SYS E INGABE , SPALTE , Z E I LE , LAENGE , VORGABE$ , 
CHAR$ , ENDE$ , LAST$ , NR% , FLAG% , EDI TF% 

Parameter Hin SPALTE: 

ZEILE: 

LAENGE: 

VORGABE$: 

CHAR$: 

ENDE$: 

NR%: 

FLAG: 

Parameter 2un"ick VORGABE$: 

LAST$: 

NR%: 

EDITF%: 

Startspalte der Eingabezone 

Startzeile der Eingabezone 

Länge der Eingabezone 

Vorgegebener Inhalt der Eingabezone 

String mit allen zulässigen Eingabezeichen 

String mit allen Zeichen, die die Eingabe 
beenden 

Nummer des Zeichens, auf das der Cursor nach 
dem Aufruf gesetzt werden soll (0 oder 1-
LAENGE). Normalerweise verwenden Sie den 
Wert 0 für normale einzelne Eingabe. Ein Wert 
ungleich 0 ist nur dann zu verwenden, wenn die 
Eingaberoutine zum Editieren des gesamten 
Bildschirms eingesetzt wird (Textverarbeitung 
etc.). 

o '" Eingabezone wird normal dargestellt 

1 '" Eingabezone wird invers dargestellt 

2 '" Malmodus 

Enthält den Eingabeslring 

Enthält nach Rückkehr das Zeichen, mit dem 
die Eingabe beendet wurde 

Enthält die letzte Position des Cursors (1-
LAENGE) in der Eingabezone (nur, wenn beim 
Aufruf ein Wert ungleich 0 angegeben wurde) 

o '" Vorgabe wurde nicht verändert < > 0 = 

Vorgabe wurde verändert 
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Funktion Eingabe in einer beim Aufruf anzugebenden Zone (maximal 255 
Zeichen Länge). Cursorbewegungen sind auf die beim Aufruf 
durch SPALTE, ZEILE und LAENGE definierte Zone begrenzt. 
Alle Editiertasten funktionieren wie gewohnt (die Cursortasten, 
DEL, INS1). Zusätzlich bestehen folgende Editiermöglichkeiten in 
Kombination mit der @::l-Taste (Commodore-Taste) : 

@::l + I Cursor .. l .... Sprung zum nächsten Wort 

@::l + I Cursor t l .... Sprung zum vorigen Wort 

Beim Aufruf wird die Zone mit dem Inhalt des Strings VOR­
GABE$ gefüllt, der auch leer sein kann (keine Vorgabe) . Als gül­
tige Eingabezeichen werden nur jene Zeichen akzeptiert, die im 
String CI-fAR$ enthalten sind. Ob die Eingabe mit B, einer ande­
ren oder gar mehreren Tasten beendet wird, bestimmen Sie: Als 
» Endzeichen« gelten alle in ENDE$ enthaltenen Zeichen. Das 
Zeichen, mit dem eine Eingabe beendet wurde (eines der Zeichen 
in ENDE$), speichert die Eingaberoutine vor der Rückkehr nach 
Basic im String LAST$. 

Die Eingaberoutine kann für Einzeleingaben, für Eingabemasken 
oder zum Editieren des gesamten Bildschirms eingesetzt werden, 
zum Beispiel für die Erstellung einer Eingabemaske. Die jeweilige 
Anwendung bestimmt NR%. 

Der Parameter LAST$: INPUT arbeitet fehlerhaft, wenn die 
Variable, die als Parameter LAST$ angegeben wird, beim Aufruf 
noch gar nicht existiert! Welche Stringvariablc Sie verwenden, ist 
zwar Ihnen überlassen; Sie müssen jedoch dafür sorgen, daß vor 
dem Aufruf bereits irgendeine (egal welche) Zuweisung an die be­
treffende Variable vorgenommen wurde, zum Beispiel mit 
LAST$= "". 

Einzeleingaben (NR% = 0) 

Sie weisen NR% vor dem Aufruf den Wert 0 zu. Die Routine ver­
hält sich wie beschrieben: Der Versuch, den Cursor aus der Zone 
herauszubewegen, wird ignoriert. FLAG% bestimmt den Darstel­
IUllgsmodus: Weisen Sie FLAG% den Wert 0 zu, wird die Zone 
normal dargestellt, mit 1 erreichen Sie, daß die komplette Zone 
invers dargestellt wird. 



2 0 0  rem . * . * * * * * * * * * * � * * * * * * * * * * * * * . * * *  

2 1 0  rem ' eingaberoutine demol * 
2 2 0 rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
2 3 0  
2 3 5  rem • ei ngabez ei chen • 

2 3 7  num$= " 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 . - " 
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2 1 0  a lpha $ .. , "  qwert yuiopasdfgh j k l ",){cvbnmQliERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBNH" 
2 5 0  a l pha $=a lpha$+ " : ; §öäÜ : ,  . 1 < > 7 = * ' + - 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 ! # $ % & '  ( )  " +ch r $ ( 34 )  
2 6 0  
2 7 0  rem * endezeichen * 

2 8 0  e$ =ch r $ ( 1 3 ) : rem return-taste 
2 9 0  
3 0 0  rem -/.. .* * aufruf 1 * '� 'A' 
3 0 5  la s t $ = " " : rem stringva r . i n i t i a l . ! ! !  
3 1 0  nr% = O  
3 2 0 v$= " Dies i s t  d i e  vorgabe ! "  
3 3 0  sys eingabe , 5 , 3 , 3 0 , v$ , a lpha$ , e $ , last$ , nr% , 1 , e %  
3 4 0  pri n t : print v$ 
3 5 0  
3 6 0  rem • • •  aufruf 2 * 0 '  
3 7 0  v$ = " " : rem keine vorgabe 
3 8 0  sys eingabe , .l O , 1 5 , 1 0 , v $ , num$ , e $ , la s t S , nr% , O , e % 
3 9 0  prin t : pr i n t  v $  
ready . 

Listing 4.1: Hauplprogramm VOll INPUT1 

Üblicherweise sind Eingaben meist rein numerischer (Ziffern und 
die Zeichen » . - " «) oder alphanumerischer Art (Buchstaben, 
Ziffern und Sonderzeichen» . In den Zeilen 237 und 240 -250 
werden die entsprechenden Eingabezeichen den Strings NUM$ und 
ALPHA$ zugewiesen. 

Da EinzeIcingaben im Normalfall mit EJ becnelet werden, wird in 
Zeile 280 ein Endzeichen-String definiert, der nur dieses eine Zei­
ehen enthält (E$ = CHR$(13», also den Code der EJ-Taste. 

Nun folgen zwei Eingaben. Zuvor wird die Strin!,JVariable LAST$ 
mit LAST$ = "" initialisiert. Diese Initialisierung ist zwingend vorge­
schrieben. Vor dem Aufruf von INPUT muß die als Parameter 
LAST$ verwendete Variable bereits existieren! 

Um zu kennzeichnen, daß es sich um zwei »normale« Einzclein­
gaben handelt, erhält NR% den Wert 0 (Zeile 310). Beim ersten 
Aufruf der Eingaberoutine wird die Eingabezone mit der Vorgabe 
»Dies ist die Vorgabe!« gefüllt. 

Die Eingabezone beginnt ab Spalte 5 von Zeile 3 und ist 30 Zei­
chen lang. Die Vorgabe enthält V$, in ALPHA$ sind die zulässigen 
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Eingabezeichen und in E$ die Endezeichen (hier: nur B) enthal­
ten. LAST$ wird das Zeichen aufnehmen, mit dem Sie die Eingabe 
beendcn (hier: EJ), NR% angeben, auf weIchem Zeichen inner­
halb der Zone sich der Cursor zuletzt befand. 

Der Wert 1 für den Parameter FLAG% gibt der Routine an, daß 
die Eingabezone invers darzustellen ist. 

Nach der Rückkehr aus der Eingaberoutine enthält VORGABE$ 
den neuen Inhalt der Eingabezone - also Ihre Eingabe. Diese 
Eingabe zeigt Zeile 340 zur Kontrolle auf dem Bildschirm an, 
ebenso wie den Inhalt von E%. 

E% wird entweder eine 0 oder einen beliebigen Wert ungleich 0 
enthalten. 0 bedeutet, daß Sie die Vorgabe nicht verändert haben. 
Ein Wert ungleich 0 teilt dem Basic-Programm mit, daß der Inhalt 
der Eingabezone nicht mit der Vorgabe identisch ist. 

Die Eingaberoutine wird zur Demonstration ein zweites Mal auf­
gerufen (Zeile 370 - 390). Diesmal ist der Vorgabestring V$ leer, 
das heißt, es erscheint eine Icere Eingabezone. Außerdem wird als 
String mit den zulässigen Eingabezeichen NUM$ angegeben. Es 
wird Ihnen daher nicht mehr möglich sein, Buchstaben oder Son­
derzeichen einzugeben. Da für den Parameter FLAG% eine 0 an­
gegeben wird, erscheint die Eingabezone nicht wie zuvor invers, 
sondern wird normal dargestellt. 

Eingabemasken (NR% = 0) 

Eingabemasken kennen Sie von professionellen Programmen, zum 
Beispiel Dateiverwaltungen. Eine Eingabemaske besteht aus ein­
zelnen Feldern. In jedem Feld können Sie eine Eingabe vorneh­
men. Mit den Tasten I Cursor t I und I Cursor .. I gelangen Sie zum 
jeweils nächsten beziehungsweise vorhergehenden Feld. Mit B 
oder vielleicht auch einer Funktionstaste wird die gesamte Eingabe 
beendet. 

Name : . . . . . . . . . . . . .  Vorname : . . . . . . . . . . .  . 

Str asse : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

PLZ : . . . .  O r t : . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

T e l e fon : . . . . . . . . . . . . . . .  . 
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Die Eingaberoutine können Sie problemlos zur Verwaltung der­
artiger Masken einsetzen. Allerdings bildet die Routine in diesem 
Fall nur den Kern eines größeren Programms. Die Eingaberoutine 
ist für eine einzelne Eingabe zuständig, die »Steuerung« über­
nimmt ein Basic-Programm. 

Das heißt vor allem, daß für diesen Einsat:.r.zweck mehrere Ende­
tasten zu deklarieren sind. Zum Beispiel soll auch die Taste 
I Cursor + 1 die Eingabe in ein Feld beenden. Allerdings wird bei 
Betätigen von I Cursor + 1 nicht die gesamte Eingabe beendet. Statt­
dessen ruft das Basic-Programm die Eingaberoutine mit verän­
derten Werten erneut auf, da nun (I Cursor + I) eine Eingabe in das 
nächste Feld vorzunehmen ist. Einigen wir uns auf folgende 
»Steuertasten«: 

[ Cursor + I :  Eingabe in das nächste Feld 
I Cursor t I :  Eingabe in das vorhergehende Feld 
B: Beenden der Gesamteingabe 

Der Beginn des Hauptprogramms ändert sich nicht. Wir benötigen 
zwei Typen VOll Eingaben: numerische Eingaben (Feld »PLZ«) 
und alphanumerische Eingaben in aUen anderen Feldern. 

Außer B sollen diesmal auch die Tasten I Cursor + I und I Cursor t l  
die Eingabe i n  ein Feld becnden (Zeile 280). 

Jedcs Feld besitzt eine eigene Eingabezone, einen bestimmten Typ 
und eine Vorgabe. Diese Fcldbeschreibung speichert man 
üblicherweise in Arrays. Ab Zeile 300 werdcn die entsprechenden 
Zuweisungen vorgenommen. 

Die Maske besteht aus insgesamt 6 Feldern. Diese Feldanzahl wird 
in FA gespeichert (Zeile 305), anschließend linden die benötigten 
Array-Dimensionierungen stall (Zeile 306) . 

Im Array N$( .. ) sollen die Feldnamen, in V$( .. ) die Vorgaben für 
die Eingabezonen, in X%( .. ) und Y%( .. ) die Position dieser Feld­
namen und in L%( .. ) die Länge jeder Eingahezone gespeichert 
werden. T$( .. ) wird für jedes Feld einen String mit den Zeichen 
enthalten, die in der betreffenden Zone eingegeben werden dürfen. 
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Die folgenden Deklarationen erläutere ich stellvertretend am Bei­
spiel des ersten Feldes: 

3 1 0  n$ ( l  ) = " Name : " : v$ ( l ) = " " : x% ( l ) = 1 : y%( l ) = 2 :  
1% ( 1 ) ; = 1 2  : t$ ( l )  = a1pha$ 

2 0 0  rem -J,' * * * * * * * -A- * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 1 0  rem * eingaberoutine demo2 * 
220 r.em * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 3 0  
2 3 5  rem * e ingabe zeichen * 
2 3 7  num$= " 1 2 3 4 56 7 8 9 0 . - " 
:1 4 0 a lpha $= "qwertyuiopasdfgh j kl zxcvbnmQlVERTYUIOPJ\SDFGHJKLZXCVBNM " 
2 5 0 a lpha $=alpha $ + ' : ; S6äÜ : , . / < > ? = * "+ - 1 :1 3 4 5 6 7 8 9 0 1 ' $ % & ' ( )  ' +chr$ ( 34 )  
2 6 0  
2 7 0  rom * endezeichen * 

2 80 e$�chr$ ( 1 3  ) +chr$ ( 1 7 ) +ctlJ:$ ( 1 4 5 )  : rem return /crs . down / crs . up 
2 9 0  
3 0 0  rem * f e ld -dek l a rati onen * 
3 0 5  f a= 6 : rem anzahl der felder 
306 dim n$ ( fa ) , v$ ( fa ) , x% ( fa ) , y% ( fa ) , l % ( f a ) , t$ ( fa )  
3 0 7  
3 1 0  n$ ( 1 ) = ' Name> " : v$ ( 1  ) = "  : x% ( 1 ) =1 : yl ( 1  ) = 2 :  1 %  ( 1  ) =1 2 : t$ ( 1  ) =a l pha $ 
3 2 0  n $ ( 2 ) = ' Vorname> " : v$ ( 2 ) = " " : x% ( 2 ) = 2 0 : y% ( 2 ) =2 : 1 % ( 2 ) = 1 0 : t$ ( 2 ) =a 1 pha$ 
3 3 0  n$ ( 3 ) = " S lrasse> " : v$ ( 3 ) = " " : x% ( 3 ) = 1 : y% ( 3 ) =4 : 1% ( 3 ) = 2 5 : t $ ( J ) =alpha$ 
3 4 0  n $ (  4 ) = " P l z > "  :v$ ( 4 )  = " " : xl ( 4  ) = 1  : y% (  4 ) =6 :  1%  ( 4  ) =4 :  t $ (  4 ) =num$ 
3 5 0  n$ ( 5 ) = " Ort> " : v$ ( 5 ) = " " : x% ( 5 ) =1 2 : y% ( 5 ) =6 : l % ( S ) = 2 0 : t $ ( S ) =alphaS 
350 n $ (  6 )  = " Te lefon> " :v$ ( 6 ) = " "  : x l  ( 6  ) = 1  :yl ( 6  ) = 8 : 1 % (  6 ) = 1 5  : t $ (  6 ) =a lpha$ 
370  
380  rem * maske ausgeben * 

3 8 5  l"er$ = " 
390  print chr$ ( 1 4 7 ) : rem clear s e reen 
4 0 0  for i = l  to f a  
4 1 0 : s y s  crs , xl ( i ) , yl ( i )  
4 2 0  : print n $ ( i )  chr$ ( 1 8 )  lef t $ ( leer$ , l % ( i ) )  
4 30 next i 
4 4 0  
4 50 r.em -1.: * *  masken steuerung * * *  
4 5 5  last$= " 'I : rem initiali s . noetig ! ! !  
4 6 0  i. � 1  : rem aktuel le feldnununer I ! !  
4 7 0  
4 7 5  JU-% ==O : r.em i.mmer einze leingabe t ! !  
4 8 0  sys eingabc , x% ( l ) + len ( n$ ( i )  ) , y % ( i ) , l% ( i ) , v$ ( i ) , t $ ( i ) , e$ , last$ , nr% , l , e% 
4 9 0  
5 0 0  i f  l a s t $ =chr$ ( 1 7 )  and i < f a  then i=I+1  
5 1 0  i f  las t $=chr$ ( 1 4 5 )  and i>l  lhen 1=1-1  
515  if las t S < > chr$ ( 1 3 )  then goto 4 7 5  
5 7. 0  
5 3 0  rem * kontrolle * 
5 4 0  sys crs , O , 1 5 
550  for i = l  to fa 
5 6 0  : print v$ ( i )  
5 7 0  next i 
ready . 

Listing 4.2: Hauptprogramm VOll INPUT2 
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Das erste Feld erhält die Bezeichnung »Name:« (n$(l) = "Name:") . 
Diese Bezeichnung soll ab Spalte 1 (x%(l) = l) von Zeile 2 
(y%(1 ) = 2) ausgegeben werden. Die Länge der zugehörigen Zone 
beträgt 12 Zeichen (1%(1) = 12). Beim Aufruf wird kein Zonen­
inhalt vorgegeben, die Zone ist leer (v$(l) = "" ) .  Der Typ der Ein­
gabezone ist alphanumerisch (t$(1)  = alpha$), das heißt, in die 
Zone können später alle in ALPHA$ enthaltenen Zeichen einge­
geben werden (Buchstaben, Sonderzeichen und Ziffern) . 

Analog verlaufen die Deklarationen der restlichen Felder. Jeweils 
ein Feldname, die Position dieses Namens (nicht der Zone!), die 
Länge der zugehörigen Zone, ihr Typ und eine Zonenvorgabe 
(immer leer) wird gespeichert. 

Der Arrayindex gibt die Nummer des betreffenden Feldes an. Das 
beißt, die Variablen N$(4) , V$(4) , X%(4), Y%(4) , L%(4) und 
T$( 4) enthalten die Deklarationen des vierten Feldes mit der 
Bezeichnung »PLZ«. 

I n  Zeile 380 - 420 wird die Maske auf dem Bildschirm ausgegeben. 
FA enthält die Feldanzahl (6 Felder). In einer Schleife wird der 
Cursor mit der Routine SETCURSOR (Syntax: SYS CRS, 
SPALTE, ZEILE) auf die in X%(I) und Y%(I) gespeicherte Posi­
tion des Feldnamens Nummer I gesetzt. An dieser Position wird 
der betreffende Feldname N$(I) und ein String aus Leerzeichen in 

der Länge der Eingabezone L%(I) ausgegeben. Da vor der Aus­
gabe dieser Leerzeichen mit PRINT CHR$(18) der Invers-Modus 
eingeschaltet wird, erscheint neben dem Namen ein inverser Bal­
ken, der die Eingabezone darstellt. 

Das folgende Steuerungsprogramm selbst ist dank der Flexibilität 
der INPUT-Routine sehr kurz (Zeile 450 - 515). Zuerst wird 
LAST$ initialisiert (Zeile 455). Erinnern Sie sich: Für die 
einwandfreie Funktion von INPUT ist es notwendig, daß jene 
Stringvariable, die für den Parameter V /LAST$ verwendet wird, 
vor dem Aufruf bereits existiert. In diesem Programm wird die 
Variable LAST$ verwendet, die mit der Zuweisung LAST$= "" 
angelegt wird (auch wenn ihr nicht ein Zeichen zugewiesen wird). 

I soll während der Eingabe in die Maske die aktuelle Feldnummer 
enthalten, das heißt, die Nummer jenes Feldes, in dessen Eingabe­
zone sich gerade der Cursor befindet. S innvoll ist es, den Cursor 
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zuerst auf die erste Eingabezone zu setzen. Daher wird I mit 1 
initialisiert (Zeile 460) . 

Nun folgt die eigentliche Eingabe in das Feld Nummer I. Vor dem 
Aufruf von INPUT wird NR% immer der Wert 0 zugewiesen 
(Zeile 475). Für INPUT bedeutet dieser Wert, daß es sich um eine 
»normale« Eingabe handelt, bei der der Versuch, die Eingabezone 
mit I Cursor .. I oder I Cursor " I  zu  verlassen, einfach ignoriert werden 
soll. 

Die Eingabezone soll unmittelbar rechts neben dem zugehörigen 
FcIdnamen beginnen. Die beim Aufruf von INPUT anzugebende 
Startspalte ist daher X%(I) + LEN(N$(I», die Spalte des FeId­
namens plus der Länge dieses Namens. Die Zeile ist Y%(I), also 
identisch mit der Zeile, in der sich der Feldname befindet. L%(I) 
enthält die Länge der Eingabezone Nummer I, V$(I) die Vorgabe, 
T$( I) die zulässigen Eingabezeichen. 

Die Angabe des Strings mit den Endezeichen ist unabhängig vom 
gerade »editierten« Feld. E$ enthält die drei Endezeichen B, 
I Cursor + 1  und I Cursor t l .  LAST$ wird das Zeichen aufnehmen, mit 
dem der Benutzer die Eingabe beendet, also eines der drei Ende­
zeichen. Für den Parameter FLA G% wird eine 1 angegeben, um 
die Eingabezonen invers darzustellen. E% wird nach dem Beenden 
der Eingabe einen Wert gleich oder ungleich 0 enthalten, der uns 
mitteilt, ob die Vorgabe in der aktuellen Zone geändert wurde 
oder nicht (was in diesem Demoprogramm allerdings nicht weiter 
interessiert). 

Nach dem Beenden der Eingabe speichert INPUT den neuen 
Zoneninhalt des Feldes Nummer I in der Stringvariablen V$(I) . 
Danach wird (Zeile 500 - 515) der Inhalt von LAST$ untersucht 
und geprüft, mit welchem der drei Endezeichen der Benutzer die 
Eingabe becndele. War es die Taste I Cursor + 1, wird die aktuelle 
Feldnummer 1 erhöht, wenn nicht bereits das letzte Feld Nummer 
FA (im Beispiel 6) erreicht ist. 

Im Gegensatz dazu wird FA um 1 vermindert, wenn der Benutzer 
I Cursor t I drückte und sich der Cursor nicht bereits in der ersten 
Eingabezone befindet, wenn also die Feldnummer I größer als 1 
ist. 
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Nach dieser Korrektur der aktuellen Feldnummer wird die Ein­
gaberoutine erneut aufgerufen (Zeile 515), außer wenn der Be­
nutzer El drückte, um die Gesamteingabe zu be enden. Die Ein­
gaberoutine übernimmt nun die Eingabe im neuen Feld Nummer J, 
das je nach Endetaste entweder das vorhergehende oder das 
nachfolgende Feld ist. 

Dieses »Spiel« setzt sich fort, bis der Benutzer El drückt. Mit El 
wird die Gesamteingabe beendet und INPUT nicht erneut aufge­
rufen. StaUdessen gibt das Demoprogramm zur Kontrolle die in 
V$(l) bis V$(FA) gespeicherten Zoneninhalte auf dem Bildschirm 
aus (Zeile 530-570). 

Einsatz als Bildschirmeditor (NR% < > 0) 

Die Eingaberoutine kann eingesetzt werden, um den gesamten 
Bildschirm zu editieren. In der letzten Anwendung wurde eine 
Eingabemaske fest im Programm definiert. Die Praxis sicht anders 
aus: Mit einem Bildschirmeditor » malt« der Benutzer die Maske, 
wobei ihm der gesamte Bildschirm zur Verfügung steht. Genauer 
gesagt: fast der gesamte Bildschirm, da in der Praxis die untersten 
Zeilen meist für Informationen über die Programmbedienung ge­
nutzt werden. Gehen wir daher davon aus, daß zum Malen der 
Maske die ersten 20 Zeilen zur Verfügung gestellt werden. 

Nach dem Gestalten der Maske analysiert das Programm die er­
stellte Maske und fmdet selbständig heraus, welche Eingabezonen 
sie enthält, wie lang die Zonen sind und so weiter. 

Derartiger Komfort ist sehr leicht mit der INPUT-Routine zu ver­
wirklichen, die problemlos als Bildschirmeditor einzusetzen ist. Sie 
kann sogar dazu verwendet werden, eine Maske mit Linien zu vcr­
zlcren. 

Name : . . . . . . . . . . . . .  Vorname : . . . . . . . . . . .  . 

Strasse : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

P LZ . . . .  Ort : . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

Te l e fon : . . . . . . . . . . . . . . .  . 

Geb : . . . . . . .  . Ausb i l dg :  . . . . . . . . . . . . . . .  . 

Fi rma : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 
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In diesem Beispiel mallen Sie (oder ein anderer Benutzer Ihres 
Programms) eine Maske für eine Adressverwaltung. Zonen wurden 
durch Punklreihen gekennzeichnet. Ein entsprechendes Auswer­
tungsprogramm könnte anhand dieser Punktreihen die Positionen 
und Längen der Eingabezonen ermitteln. 

Wie Sie ein solches Analyseprogramm gestallen, ist Ihre Sache. 
Zuvor müssen Sie wissen, wie die Eingaberoutine für derartige 
Anwendungen aufzurufen ist. 

Im Grunde handelt es sieh bei 'der Maskeneditierung um eine Son­
derform einer Eingabemaske, in der zum Beispiel 20 Eingabe­
zonen (die oberen 20 Bildschirmzeilen ) mit einer Länge von je

' 40 
Zeichen existieren. Eine Zone ist identisch mit einer Bildschirm­
zeile. Die Positionen der Zonen entsprechen den Startpositionen 
der einzelnen Bildschirmzeilen: 

Zone Nr. Spalte Zeile 

1 0 0 
2 0 1 
3 0 2 

20 0 19  

Da in jeder Zone alle Zeichen eingegeben werden dürfen, ist 
NUM$ überflüssig. Wir benötigen nur ALPHA$, der alle üblichen 
Zeichen enthält (bis auf die Zeichen » + « und » - «, die in 
diesem Programm eine spezielle Bedeutung besitzen). Als Ende­
zeichen sind diesmal außer (!?], I Cursor ... I und I Cursor t I auch die 
Zeichen » + « und » - « in E$ enthalten (Zeile 280). 

Eine ausführliche Deklaration aller Zonen ist überflüssig, da 
Länge, Typ etc. aller Zonen identisch sind. Daher wird in Zeile 306 
nur das Stringarray V$( . . . ) dimensioniert, das die 20 Eingaben spei­
chern wird. Nach dem Programmstart soll ein leerer Bildschirm 
ohne Vorgaben erscheinen. Entsprechend werden V$(J) bis V$(20) 
Leerstrings zugewiesen (Zeile 400).  

LAST$ wird wie in  den anderen Beispielen initial isiert (Zeile 455) 
und NR% diesmal nicht 0, sondern 1 zugewiesen! Mit dem Wert 0 
für NR% fungiert INPUT als gewöhnliche Eingaberoutine. Der 
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Versuch, den Cursor aus der Eingabezone herauszubewegen, wird 
einfach ignoriert. 

2 0 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 1 0  rem * eingaberoutine demo3 * 

2 2 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
2 3 0  
2 3 5  rem • e;,ngabezeichen * 
2 4 0  a l pha $ = " qwertyuiopasd fgh j k l z xcvbnmQWERTYUIOPASDFGHJKLZ XCVßNM " 
2 5 0  a lpha $ = a l pha$+ " : ; §öäÜ : , . / < > ? = * A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 # $ % & ' ( )  " + chr$ ( 3 4 )  
2 6 0  
2 7 0  rem • ende zeichen * 
2 8 0  e$=chr$ ( 1 3 ) +chr$ ( 1 7 ) +chr$ ( 1 4 5 ) + " + " + " - " : rem return /crs . down/crs . u p / + / -
2 9 0  
3 0 0  rem * vor - / eingabearray * 
3 0 6  f a � 2 0 : d im v$ ( f a )  : rem eingabestrings 
400 f o r  i = 1  to f a : v$ ( i ) = " " : next i 
4 4 0  
4 5 0  rem * * *  maskensteuerung * * 'k 
4 5 5  l a s t $ = " " : rem i n i t i a l i s . noetig 1 1 1  
4 7 0  n r % � 1 : rem maskened i tor ! 1 1 
4 7 2  mode = O : rem schreibmodus ! 1 1 
4 7 4  p r i l l t  chr$ ( 1 4 7 ) : rem clear screen 
4 7 5  i = 1 : rem aktue l le f e ldnummer ! 1  1 
4 7 6  
4 8 0  sys eingabe , 0 , i - l , 4 0 , vS ( i ) , a l pha $ , e $ , las t $ , n rt , mode , e% 
4 9 0  
5 0 0  i f  l a s t $ �chr$ ( 1 7 )  and i < fa then i = i + 1  
5 0 2  L f  l a s t $ �chr$ ( 1 4 5 )  a n d  ;' > 1  then i=i - 1 
5 0 4  if l a s t $ =chr$ ( 2 9 )  and i < fa then i = i+ 1 : nr % = l  
5 0 6  i f  l a s t $ = c h r $ ( 1 5 7 )  and i > 1  then i = i - 1 : nr % = 4 0  
5 0 8  i f  l a s t $ = " - " then mode= 2 : rem malen 
509 if l a s t $ = " + " then mode= O : rem schreiben 
5 1 5  if last $ < >chr$ ( 1 3 )  then goto 4 8 0  
5 2 0  
5 3 0  rem * kont ro l le * 

5 3 5  print chr$ ( 1 4 7 ) : rem c lea r screen 
5 4 0  sys crs , 0 , 1 5 
5 5 0  for ;'= 1  to fa 
5 6 0  : print v$ ( i )  
5 7 0  next: l 
ready . 

Listing 4.3: Hallptprogramm von INPUT3 

Hat NR% beim Aufruf einen beliebigen anderen Wert als 0, ändert 
sich die Funktionsweise von INPUT. Der Cursor wird nicht unbe­
dingt auf den Anfang der Eingabezone gesetzt, sondern auf 
Zeichen Nummer NR%. Mit dem Wert 5 für NR% können Sie 
zum Beispiel erreichen, daß sich der Cursor nach dem Aufruf 
sofort auf dem fünften Zeichen innerhalb der Zone befindet. 
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Außerdem übergibt INPUT nun in NR% die Nummer des Zei­
chens, auf dem sich der Cursor zuletzt befand. Diese Nummer 
müssen wir kennen, wenn eine Maske editiert wird. 

Ein Beispiel: Der Benutzer befindet sich in der Mitte der obersten 
Zeile, auf Zeichen Nummer 20. Er drückt I Cursor + I, um zur 
nächsten Zone zu gelangen. Beim Editieren des Bildschirms soll 
der Cursor nun nicht auf den Anfang der nächsten Zone gesetzt 
werden, also auf Zeichen Nummer 1, sondern auf das Zeichen 
Nummer 20 dieser folgenden Zone. Nur durch NR% ist es mög­
lich, daß sich der Cursor beim Editieren des Bildschirms nach oben 
oder unten bewegt und die aktuelle Spaltenposition beibehält. 

Hat NR% beim Aufruf einen Wert ungleich 0, wird außerdem nun 
der Versuch, die Eingabezone mit I Cursor .. I oder I Cursor +- 1  zu ver­
lassen, nicht einfach ignoriert. Ein entsprechender Versuch been­
det die Eingabe! Das heißt, wenn sich der Cursor zum Beispiel auf 
dem letzten Zeichen innerhalb der Zone befindet (in unserem Fall 
also auf Zeichen Nummer 40, dem letzten Zeichen einer Zeile) 
und der Benutzer erneut I Cursor .. I drückt, wird die Eingabe 
beendet. 

Dieses Verhalten ist sinnvoll, da zum Beispiel bei »Dauerfeuer« 
auf I Cursor .. 1 der Cursor am Ende der aktuellen Zeile nicht einfach 
stehen bleiben, sondern zum Anfang der darunterliegenden Zeile 
bewegt werden soll. 

Sie sehen, die Zuweisung des Wertes 1 an NR% ändert das 
gesamte Verhalten von INPUT. Die Routine ist nun optimal für 
die Erstellung von Masken geeignet. 

Wie erläutert, können sogar Linien gezogen werden, und zwar ganz 
einfach mit den Cursortasten. Im »Malmodus« ziehen Sie mit Cur­
sorbewegungen waagrechte (I Cursor .. I I Cursor +- 1) Linien hinter sich 
her. Der Malmodus wird eingeschaltet, indem für den Parameter 
FLAG% der Wert 2 angegeben wird. 

Um zwischen dem Schreib- und dem Malmodus umschalten zu 
können, verwendet das Demoprogramm für diesen Parameter im 
Gegensatz zu den vorhergehenden Beispielen keine Konstante, 
sondern die Variable MODE. MODE wird mit 0 initialisiert (Zeile 
472), da zu Beginn des Editierens der normale (nicht inverse) 
Schreibmodus eingeschaltet sein sollte. 
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Nun wird der Bildschirm gelöscht (Zeile 474), die aktuelle Zonen­
nummer I mit 1 initialisicrt (Zeile 475) und die Eingaberoutint: 
aufgeruft:n. Der Aufruf lautel: 

480 SYS E I NGABE , 0 ,  1 - 1 , V $ ( I ) ,  ALPHA$ , E$ , 
LAST$ , NR� , MODE , E� 

Die Spaltt: ist immer O. Jede Zone beginnt ganz links. Die Zeile der 
Zone Nummer I errechnet sich mit dem Ausdruck 1-1, wenn sich 
die erste Zone Nummer 1 in der obersten Bildschirmzeile (Zeile 0) 
befinden soll. 

V$(l) ist der Vor-/Eingabestring, der den Inhalt der Zone Num­
mer I speicherl. ALPHA$ gibt an, daß praktisch alle Zeichen ein­
gegeben werden dürfen. E$ enthält unsere drei »Standard-Ende­
tasten« B, I Cursor . 1 ,  I Cursor t I .  Da NR% mit 1 und MODE mit 0 
initialisiert wurden, befindet sich der Cursor nach diesem Aufruf 
auf dem ersten Zeichen der ersten Zone (auf der I HOME I -Position), 
und Sie sind im gewohnten »Schreibmodus« der INPUT-Routine. 

Der folgende Programmteil (Zeile 500 -515) analysiert die Taste, 
mit der die Eingabe beendet wurde. War es eine der Tastt:n 
I Cursor t I oder I Cursor . 1 , wird wie gewohnt die aktuelle Zonen­
nummer I erhöht, beziehungsweise verringert. Der letztt: Wert von 
NR% bleibt erhalten, so daß der Cursor beim nächsten Aufruf von 
INPUT in der neuen Zone auf die gleiche Spalte wie zuvor gesetzt 
wird. 

In ihrer Eigenschaft als Maskeneditor (NR% ungleich 0) behandelt 
INPUT die Tasten I Cursor .. I und I Cursor . 1  wie erläutert als zusätz­
liche Endezeichen, wenn dadurch der Versuch unternommen wird, 
den Cursor nach rechts oder links aus der definierten Zone 
herauszubewegen. In diesem Fall wird die Zonennummer I und die 
Position innerhalb der Zone NR% so manipuliert, daß der Cursor 
beim nächsten Aufruf am entgegengesetzten Ende der nächsten 
beziehungsweise vorhergehenden Zone erscheint (Zeile 504 -506). 

Die Tasten G und G sind ebenfalls Endezeichen (siehe Definition 
von E$). Mit diesen Tasten wird zwischen dem Schreib- lind dem 
Malmodus umgeschaltet (» + « = Schreibmodus / » - « = Malmodus). 
Wie erläutert ziehen Sie im Malmodus mit I Cursor .. 1 I Cursor 4· 1 
waagrechte Linien. 
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Mit EJ beenden Sie wie üblich die Gesamteingabe. Anschließend 
wird zur Kontrolle die gesamte in V$(1) bis V$(20) enthaltene 
Maske noch einmal ausgegeben (Zeile 530 - 570) . 

Steuerung: 

G Schreibmodus einschalten 

[J Malmodus einschalten 

EJ Gesamteingabe beenden 

Sie sehen, INPUT ist weit mehr als eine einfache Eingaberoutine. 
Bei geeignetem Aufruf und mit einem entsprechenden Basic­
Steuerungsprogramm können Sie diese Routine für normale Ein­
zeleingaben, für Maskeneingaben oder gar als Bildschirmeditor 
einsetzen. 

Als Tribut an diese Vielseitigkeit ist allerdings auch der Aufruf ent­
sprechend komplex. Vergessen Sie bei Ihren Versuchen bitte nie­
mals die unbedingt notwendige InitiaJisierung jener String­
variablen, die Sie als Parameter V /LAST$ verwenden! 
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4.4 MakrosInit 

Tastatur-Makros initialisieren 

Adresse 39888 

Variablenname MAKRO 

Syntax SYS MAKRO 

Parameter keine 

Hinweis Makro-Tabelle : $0600-$06FF (dezimal: 1536 - 1791) 

Funktion Der Aufruf von MAKRO aktiviert ein Programm, das es Ihnen 
ermöglicht, Tastatur-Makros zu definieren. Ein Tastatur-Makro ist 
die Belegung einer Tastenkombination mit einer ganzen Folge von 
Tasten. Tastenkombination, weil zur Aktivierung eines Makros 
immer gleichzeitig die I CTRL I-Taste zusammen mit einer anderen 
Taste gedrückt wird. 

Das heißt, Sie können mit einem Makro zum Beispiel bewirken, 
daß dem Rechner beim Druck auf I CTRL 1 + 0 vorgetäuscht wird, 
Sie würden der Reihe nach die Tasten » H«, »a«, »I«, » I« und » 0« 
drücken. Man sagt, I CTRL I + 0 wird mit dieser Tastenfolge 
»belegt«. Wenn Sie später die Tastenkombination CTRL+ e betäti­
gen, hat dies die gleiche Wirkung, als würden Sie der Reihe nach 
jene Tasten betätigen, mit denen I CTRL I + 0 belegt wurde - auf 
dem Bildschirm erscheint die Zeichen folge » Hallo«. 

Die Einsatzmöglichkeiten von Tastatur-Makros sind vielfältig und 
letztlich nur durch Ihre Phantasie begrenzt. Einige Beispiele: 

1. Funktionstasten zum Abruf häufiger Basic-Kommandos: 
Tastaturmakros können die Eingabe häufig vorkommender 
Basic-Kommandos wie LIST, LOAD, SA VE etc. verein­
fachen. Zum Beispiel können Sie die Tastenkombination 
I CTRL 1 + m mit der Zeichenfolge » LOAD"« und I CTRL 1 + W mit 
» SA VE"« belegen. Nach der Betätigung von I CTRL 1 + W wird 
bereits » LOAD"« auf dem Bildschirm stehen. Sie müssen nur 
noch den Rest der vollständigen LOAD-Anweisung eingeben 
(»NAME",8«). 
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2. I ndividuell wählbare Programmbedienung: Nehmen wir an, 
Sie schreiben eine Textverarbeitung. Möglicherweise funktio­
niert das Speichern des aktuellen Textes so: Sie drücken zu­
erst [TI), um zum Hauptmenü zu gelangen. Anschließend @], 
um ein weiteres Menü » Disk-Operationen« zu aktivieren. 
Dann folgt die Taste » S«, um das Kommando » SA VE« anzu­
wählen. Und nun fragt Sie das Programm noch »Sind Sie 
sicher G/n) ?«. Auf diese Frage dürfen Sie nun »j« eingeben 
und noch EJ drücken. 

Das heißt, Sie benötigen die Tastenfolge [TI)@]Ci)ITlEJ. Wenn 
Ihnen diese Tastenfolge zu langwierig ist oder ganz einfach nicht 
gefällt, erstellen Sie ein Tastatur-Makro und legen die Tastenfolge 
auf eine beliebige I GTRL I-Tastenkombination wie I CTRL 1 + Ci). Ab 
diesem Zeitpunkt genügt es, I CTRL I + Ci) zu drücken, um den Text zu 
speichern. 

Beachten Sie bitte, daß das Makro im zweiten Beispiel nicht nur 
Buchstaben, sondern auch Sondertasten wie [TI) und EJ enthält! 
Tatsächlich können Sie bei der » Makrodefinition« jede beliebige 
Taste verwenden, zum Beispiel auch die Cursortasten! 

MAKRO besteht aus zwei Teilen, einem Makro-Recorder, der die 
gewünschte Tastenfolge aufzeichnet, und einem Wiedergabeteil, 
der prüft, ob eine I CTRL 1-Tastenkombination gedrückt wurde und 
die zugehörige Tastenfolge simuliert. Beide Programmteile können 
nach der (einmaligen) Initialisierung mit SYS MAKRO jederzeit 
verwendet werden, sowohl im Direkt-Modus als auch in einem 
laufenden Programm. 

Makro-Aufzeichnung einschalten/ausschalten (� + EJ) 

Um ein Makro zu definieren, müssen Sie zuerst die Makro-Auf­
zeichnung einschalten, und zwar mit der Tastenkombination � + 
EJ. Der Bildschirm-Rahmen wird heller als zuvor. Das Utility 
MAKRO teilt Ihnen auf diese Weise mit, daß es zur Aufzeichnung 
eines Makros bereit ist. 

Sie geben nun an, welche Tastenkombination Sie belegen wollen. 

Nehmen wir an, Sie wollen I CTRL I + @] mit der Tastenfolge zum 
Laden des Inhaltsverzeichnisses belegen: » LOAD"$",8« 



BildscllinlI/Tastatur 117 

Drücken Sie bitte I CTRL I + (]]. Scheinbar geschieht nichts. Tatsäch­
lich hat sich MAKRO jedoch gemerkt, daß die Tastenkombination 
I GTRL I + (]] nun mit einer Zeichenfolge belegt werden soll. 

Geben Sie anschließend die gewünschte Tastenfolge ein, drücken 
Sie also der Reihe nach die Tasten III @] [I] @] c:J m c:J CJ und 
w. 

Wie Sie sehen, speichert MAKRO nicht nur die Tastenfolge, son­
dern leitet sie weiter. Das heißt, jede Taste übt die gewohnte Wir­
kung aus. Daher sehen Sie sofort, ob Sie auch wirklich die richtige 
Taste gedrückt haben oder das Makro fehlerhaft ist und Sie es neu 
definieren müssen. 

Ich gehe davon aus, daß Sie I CTRL I + (]] korrekt mit der Zeichen­
folge »LOAD"$",8« belegt haben. Die »Aufzeichnung« muß nun 
beendet werden. Mit � + � können Sie die Makro-Aufzeich­
nung nicht nur ein-, sondern auch wieder ausschalten. 

Drücken Sie daher bitte � + �. Der Untergrund nimmt wieder 
seine gewohnte Farbe an - der »Aufzeichnungsmodus« ist ausge­
schaltel. Ab jetzt können Sie das Makro jederzeit mit I GTRL I + (]] 
aufrufen, und es erscheint die Zeichenfolge »LOAD"$",8«. Sie 
müssen nur noch � drücken, um das Inhaltsver;r.cichnis zu laden. 

Übrigens: Theoretisch wäre es möglich gewesen, auch noch die 
Taste � zu speichern. Diese Ergänzung ist jedoch nicht empfeh­
lenswert. Stellen Sie sich vor, Sie drücken bei der Erstellung eines 
Programms versehentlich I GTRL I + (]]. Dann müssen Sie hill10s zu­
schauen, wie das Inhaltsverzeichnis geladen und Ihr aktuelles Pro­
gramm dadurch überschrieben wird! 

Hier noch einmal zusammengcfaßt die Vorgehensweise zur Defi­
nition eigener Makros (Voraussetzung: MAKRO wurde mit SYS 
MAKRO initialisiert): 

1. Mit � + � die Aufzeichnung einschalten. 

2. Die zu belegende I CTRL I-Kombination drücken, zum Beispiel 
I CTRL I + (]] oder [ GTRL I + W. 

3. Die Tastenfolge eingeben, die Sie speichern wollen. 

4. Mit � + � die Aufzeichnung wieder ausschalten. 
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Auch Makros besitzen ihre technischen Grenzen. Diese Grenzen 
können Sie sehr leicht selbst feststellen. Versuchen Sie, die Zei­
chenfolge » Dies ist ein Makro« auf die Tastenkombinalion 
, CTRL I + 0 zu legen. 

Schalten Sie bitte mit � + EJ die Aufzeichnung ein. Betätigen 
Sie anschließend ' CTRL I + 0 und tippen Sie diese Tastenfolge ein. 
Nach dem zehnten Zeichen » e« geschieht etwas Merkwürdiges: 
Der Bildschirm-Hintergrund wird von selbst wieder dunkel, obwohl 
Sie die Aufzeichnung noch nicht mit � + EJ beendetcn! 

Sie lernten soeben die Grenzen eines Makros kennen. Die Länge 
einer Makrodefinition ist auf genau zehn Zeichen beschränkt. Nach 
dem zehnten Zeichen wird die Aufzeichnung automatisch abge­
schaltet! 

Auch die Gesamtanzahl aller definierten Makros ist beschränkt. 
Sie können maximal 20 Makros definieren, was in der Praxis sicher 
ausreicht. 

Löschen einzelner Makros / aller Makros 

Zum Löschen von Makros gibt es zwei verschiedene Methoden. 
Die einfachste: Sie drücken gleichzeitig die Tasten � (Commo­
dore-Taste) und die Leertaste, wodurch alle definierten Makros 
mit einem Schlag gelöscht werden. 

Probieren Sie es bitte aus. Für einen kurzen Moment wird der 
normalerweise dunkle Hintergrund hell. Diese optische Anzeige 
sagt Ihnen, daß nun alle Makros gelöscht wurden. Wenn Sie nun 
' CTRL I + rn, I CTRL I + 0 oder ein anderes Makro » aufrufen«, 
geschieht nichts. 

Mit � + ' Leertaste I können Sie alle Makro-Definitionen auf ein­
mal löschen. Wollen Sie jedoch nur ein einzelnes Makro löschen, 
gehen Sie so vor: 

Mit � + EJ die Aufzeichnung einschalten 

Die Tastenkombination des zu löschenden Makros betätigen, 
zum Beispiel ' CTRL I + rn 

Mit � + EJ die Aufzeichnung ausschalten 
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Sie haben soeben I CTRL 1 +  []] mit »nichts« belegt, was mit dem 
Löschen der bisherigen Bclegung identisch ist! 

Makros speichern/laden: Tastatur-Makros nützen Ihnen wenig, 
wenn alle definierten Makros beim Ausschalten des Rechners ver­
loren gehen. Das muß jedoch nicht sein. Alle Makro-Definitionen 
werden im Speicher bereich $0600 - $06FF (dezimal: 1536 - 1791) 
abgelegt. Mit den Utilities MEMORYSAVE und MEMORY­
LOAD können Sie beliebige Speicherbereiche auf Diskette spei­
chern und wieder laden, also auch jenen Bereich, in dem sich die 
Makro-Definitionen befinden. Wurde das bereits initialisiert, sind 
nach dem Laden alle gespeicherten Makros wieder aktiv und 
können sofort wieder benutzt werden. 
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4.5 SatzInfo 

Indexanzcigc 

Adresse 389 2 1  

Variablenl1ame S I  

Syntax SYS S I , SPALTE , ZEILE , ZAHL 1 , ZAHL2 

Parameter SPALTE: 

ZEILE: 

ZAHL1: 

ZAHL2: 

Spaltenposition der Anzeige 

Zeilcnposilion der Anzeige 

Erste auszugebende Zahl 

Zweite auszugebende Zahl 

Funktion SATZINFO ist eine sehr spezielle Funktion und bei weitem nicht 
so vielseitig einsetzbar wie die restlichen Utilities. Sie dürfen es als 
eines der erwähnten » Abfallprodukte« ansehen, das im ein oder 
anderen Fall hilfreich sein kann. 

2 0 0  
2 1 0  
2 2 0  
2 3 0  
2 4 0  
::! 5 0  
2 6 0  
2 7 0  
2 8 0  
2 9 0  
3 0 0  
3 1 0  
3 1 5  
3 2 0  
3 3 0  
3 4 0  
3 5 0  

rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

rem * sa t,ünfo -demo , 
rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

3 6 D  

rem . *  ps eudo -tabe l l e  erzeugen , ­

dirn x ( l O O )  
f ü r  i � l  to 1 0 0  
: x ( i ) �rnd ( O )  

next i 

rem *' tabe l l e  durehblaettern * *  

nr�l : rem s tart mit ><ert nr . l  

print chr$ ( 1 4 7 ) : rem e l ear sereen 
für i�nr to nr+9 
: print x ( i )  
next i 

3 7 0  sys s i , 1 2 , 0 , nr , 1 0 0  
3 8 0  
3 9 0  get a$ : i f  a $ < > " ';' '' and a $ <> " - "  then goto 3 9 0  
4 0 0  if  a $ = " + "  and n re 9 0  then nr=nr+ l O  
4 1 0  if a $ � " - "  and nr> 1 0  then nr=nr - l 0  
4 2 0  goto 3 2 0  
ready . 

Listing 4.4: Hauptprogramm VOll SATZINFO 
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SATZINFO gibt an einer frei wählbaren Bildschirmposition 
(SPAL TE und ZEILE) die Information »ZAHLl von ZAHL2« 
aus, zum Beispiel »23 von 150«, wenn als Parameter ZAHL !  eine 
23 und als Parameter ZAHL2 eine 150 angegeben wurde. 

Nützlich ist dieses Utility in Programmen mit großen Daten­
mengen, um die Übersicht nicht zu verlieren. Zum Beispiel in einer 
Adreßverwaltung, in der Adressen wie in einem Karteikasten 
durchblättert werden können. In einem solchen Programm könnte 
mit SATZINFO ständig die Nummer der aktuellen Adresse und 
die Gesamtzahl aller vorhandenen Adressen angezeigt werden. 

In den Zeilen 240- 280 wird ein Array X(1) bis X(100) angelegt, 
das Zufallszahlen enthält. Diese )00 Zufallszahlen stehen stellver­
tretend für eine »echte« Tabelle. 

Diese Tabelle können Sie nun durchblättern, und zwar mit den 
Tasten G und 8. Jeweils 10 Werte werden auf dem Bildschirm 
angezeigt. Mit G blättern Sie zehn Werte weiter, mit G 10 Werte 
zurück. Mit SATZINFO wird ständig angezeigt, welche Nummer 
der momentan angezeigte Wert besitzt (in I enthalten), und wie­
viele Werte die Tabelle insgesamt enthält (im Beispiel: 100 Werte). 
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4.6 SetCursor 

Cursor positionieren 

Adresse 389 1 8  

Variablenname CRS 

Syntax SYS CRS , SPALTE , ZEILE 

Parameter SPALTE: Spaltenposition (0 - 39) 

ZEILE: Zeilenposition (0 - 24) 

Funktion SETCURSOR setzt den Cursor auf eine in SPAL TE und ZEILE 
angegebene Position. SPALTE und ZEILE sind ganzzahlige Werte 
zwischen 0 und 39 (Cursorspalte) beziehungsweise 0 und 24 
(Cursorzeile ) . 

Bei:"piel SYS CRS , QJ ,  QJ :  P R I NT " HALLO"  

setzt den Cursor auf Spalte 0 von Zeile 0 (linke obere Bild­
schirmecke ) und gibt ab dieser Position die Zeichenkette 
»HALLO« aus. 
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4.7 Strout 

Schnelle Stringausgabe für Masken 

Adresse 389 1 8  

Variablellllame AUSGABE 

SYlltax SYS AUSGABE , SP ALTE% ( START ) , ZEI LE%( START ) , 
LAENGE% ( START ) ,  STR I NG$ ( START ) ,  ANZAHL , MODE 

Parameter SPALTE%: 
(START) 

ZEILE%: 
(START) 

LAENGE%: 
(START) 

STRING$: 
(START) 

ANZAHL: 

MODE: 

Erstes Element des Arrays, das die 
Spaltenpositionen der Ausgabezonen enthält. 

Erstes Element des Arrays, das die 
Zeilenpositionen der Ausgabezonen enthält. 

Erstes Element des Arrays, das die Längen der 
Ausgabezonen enthält. 

Erstes Element des Arrays, das die in den 
einzelnen Zonen auszugebenden Strings enthält. 

Anzahl der auszugebenden Strings 

o = normale Ausgabe 
1 = inverse Ausgabe 

Funktion STROUT gibt eine beliebige Anzahl an Strings in vorher definier­
ten Ausgabezonen aus. Diese Funktion ist vor allem für Masken 
sehr nützlich. Jede Zone einer Maske, in der Informationen aus­
gegeben werden (Ausgabezone), befindet sich an einer definierten 
Position. Diese Positionen (Spalte und Zeile) und die Längen der 
Ausgabezone sind in drei lntegerarrays zu speichern. 

In diesen Zonen auszugebende Informationen (Zeichenkelten) 
sind in einem Stringarray zu speichern. Jeder Arrayindex (1, 2, 
3, . . .  ) kennzeichnet einen String und die Definition seiner zugehöri­
gen Ausgabezone. U nter Angabe der Anzahl auszugebender 
Strings und des Darstellungsmodus (normal oder invers) gibt 
STROUT alle Strings an den definierten Positionen aus. Strings, 
die länger sind als die definierte Zonenlänge, werden abgeschnit­
ten. Werden Strings ausgegeben, die kürzer als die zugehörige 
Zonenlänge sind (Normalfall), so wird der Zonenresl mit Leerzei­
chen aufgefüllt. 
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200 rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * .11: * * * * * * ;; * *  

2 1 0  rem * st ringausgabe 
2 2 0  rem * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  

2 3 0  
2 4 0  f a = 6 : dim x% ( fa ) , y% ( f a ) , l % ( fa ) , s $ ( fa )  
2 5 0  
2 5 5  rem * *  ausgabezonen * *  

2 6 0  x% ( 1 ) =S : y% ( 1 ) = 1 : 1 % ( 1 ) = 1 4  
2 7 0  x% ( 2 ) = 2 9 : y% ( 2 ) = 1 : 1 % ( 2 ) = 1 0  
2 8 0  x% ( 3 ) =8 : y % ( 3 ) = 3 : 1 % ( 3 ) = 2 8  
2 9 0  x% ( 4 ) =4 : y % ( 4 ) = 5 : 1 % ( 4 } = 4  
3 0 0  x% ( 5 ) = 1 3 : y% ( 5 ) = S : 1 % ( S ) = 2 5  
3 1 0  x % ( 6 ) = 8 : y% ( 6 ) = 7 : 1 % ( G ) = 1 5  
3 2 0  
3 3 0  rem * <. ausgabe von adresse 1 * *  

3 4 0  s $ ( 1 ) = " Ma ier " : s $ ( 2 ) = " HanS " : s $ ( 3 ) = " Aalweg 1 0 " : s $ ( 4 ) = " 8 0 0 0 "  
3 5 0  s$ ( 5 ) = " MSnchen " : s $ ( 6 ) = " 0 8 9 / 1 2 3 4 5 6 " 
3 6 0  
3 7 0  s y s  ausgabe , x % ( 1 ) , y% ( 1 ) , 1 % ( 1 ) , s $ ( 1 ) , fa , 1  
3 8 0  
3 9 0  print : print : print " Ta s te dr§cken " 
4 0 0  get a $ : i f  a $= " " then goto 4 0 0  
4 1 0 
4 2 0  rem * *  ausgabe von adresse 2 * *  
4 3 0  s$ ( 1 ) = " MS l ler " : s $ ( 2 ) · " Wilhelm ' : s $ ( 3 ) = " Ottostr . 1a " : s $ ( 4 ) = ' 6 8 0 0 "  
4 4 0  s$ ( 5 ) = "Mannheim" : s $ ( 6 ) = " 0 6 2 1 / 5 2 7 5 6 "  
4 5 0  
4 6 0  sys ausgabe , x % ( 1 ) , y% ( I ) , 1 % ( 1 ) , s $ ( I ) , fa , 1  
ready . 

Listing 4.5: Hauptprogramm von STROUT 

Das Demoprogramm geht von folgender Maske aus, die typisch ist 
für eine Adreßverwaltung. Die Maske enthält sechs Zonen, wobei 
in jeder Zone ein Teil einer Adresse erscheinen soll. 

Name : . . . . . . . . . . . . . .  Vorname : . . . . . . . . .  . 

Stras s e : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

PLZ : . . . •  O r t : . . . . . . . . . . . . . . . . .  . 

T e l efon : . . . . . . . . . . . . . .  . 
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Die durch Punkt reihen markierten Ausgabezonen dieser Maske 
sind wie folgt definiert: 

Zone Spalte Zeile Länge 

1 5 14 
2 29 1 10 
3 8 3 28 
4 4 5 4 
5 13 5 25 
6 8 7 15 

Dies Zonenparameter speichert das Demoprogramm (Zeile 
240 - 310) m den drei J ntegerarrays X%(..) (Spalten), Y%(. . )  
(Zeilen) und L%( . .) (Längen). 

Der folgende Programmteil (Zeile 340 - 350) speichert in dem 
Stringarray S$( 1) bis S$(6) eine Adresse. In der Praxis entspricht 
dies einer von der Diskette in dieses Array eingelesenen Adresse. 

Zeile 370 gibt diese Adresse mit STROUT aus. Angegeben wird 
außer dem Startindex (dem Index des ersten auszugebenden 
Strings und der zugehörigen Zonenvariablen) der Parameter AN­
ZAHL, also die Anzahl auszugebender Strings FA, und der Wert 1 
für den Parameter MODE, da die Ausgabe invers erfolgen soll. 

Danach wartet das Programm darauf, daß Sie eine beliebige Taste 
drücken. 

Anschließend wird eine andere Adresse in 5$(1) bis 5$(6) gespei­
chert (Zeile 430- 440) und mit dem gleichen Aufruf von STROUT 
ausgegeben (Zeile 460). 

In der Praxis entspricht dieses Zuweisen einer Adresse, wie erläu­
tert, zum Beispiel dem Einlesen einer Adresse aus einer Adreß­
datei. Nach jedem Einlesen einer neuen Adresse genügt der immer 
gleiche Aufruf von STROUT, um die komplette Adresse an vor + ­
definierten Positionen i n  der Maske auszugeben. 

Allgemein ausgedrückt: STROUT wird eingesetzt, wenn wieder­
holt Strings an fest vorgegebenen Positionen möglichst schnell und 
ohne Aufwand auszugeben sind, wie es unter anderem bei der 
Ausgabe in den festgelegten Zonen einer Maske der Fall ist. 
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Drucker 

Die Utilities bieten Ihnen die Möglichkeit der Druckeranpassung. Das heißt, mit Hilfe 
verschiedener Tools können nicht nur die »serienmäßigen« Zeichen Ihrcs C64, sondern 
auch die neu hinzugekommenen Umlaute korrekt gedruckt werden (sofern Ihr Drucker 
Umlaute überhaupt kennt) .  

Zusätzlich enthalten die Utilities eine integrierte Centronics-Schniustelle. Das heißt, 
Sie können einen Fremddrucker, der nicht von der Firma Commodore stammt, mit 
einem geeigneten Kabel (in nahezu jedem Fachgeschäft erhältlich) ohne ein zwischen­
geschaltetes Interface direkt an den Userport Ihres C64 anschließen. Mit den Utilities 
PARALLELINIT und SERIELLINIT können Sie jederzeit zwischen der »parallelen« 
Ausgabe (über den Userport) und der normalen »seriellen« Ausgabe umschalten. 

Centronics-Schnittstelle und Codetabellen 

Was Sie zu tun haben, um Ihren Drucker an den neuen Zeichensatz anzupassen, ist 
leider je nach Druckertyp höchst unterschiedlich. Hier nun eine Kurzanleitung, die 
Ihnen dann ausreicht, wenn Sie sich bereits recht gut mit Ihrem Drucker (und vor 
allem, falls verwendet, Ihrem Interface!) auskennen. Prinzipiell sind drei Druckertypen 
zu unterscheiden: 

1. Die Commodore-Drucker MPS 801, MPS 803 und dazu völlig kompatible 
Drucker. 

2. Nicht-kompatible Drucker, bei denen die Kompatibilität mit einem Interface her­
gestellt wird, z. B. einem Interface von Wiesemann, Data Becker oder Görlilz. 

3. ASCII-Drucker ohne Interface, die direkt am Userport Ihres C64jCl28 ange­
schlossen werden. 

Die Utilities kennen zwei verschiedene Methoden der Datenübertragung zwischen 
Rechner und Drucker: 
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1 .  Serielle Ausgabe 

Seriell heißt, daß der Drucker ebenso wie die Floppy seine Daten über die serielle 
Schnittstelle des C64 empfängt (rundes, fünfpoliges Kabel). Die serielle Schnitt­
stelle ist die Standard-Schnittstelle des C64 und wird verwendet, wenn Sie einen 
Commodore-Drucker oder aber einen Drucker mit einem für den C64 geeigneten 
Interface verwenden, egal ob dieses Interface im Drucker eingebaut ist oder sich 
zwischen Drucker und Rechner befindet. 

2. Parallele Ausgabe 

Die Utilities besitzen eine integrierte Centronics-Schnittstelle, die eine »parallele« 
Ausgabe ermöglicht. Das heißt, Sie können einen Drucker, der nicht zu den Typen 
MPS 801 und MPS 803 kompatibel ist, auch ohne Interface direkt am Userport 
des C64 anschließen! Allerdings benötigen Sie hierzu ein spezielles Kabel, das auf 
der einen Seite mit dem Drucker und auf der anderen mit dem Userport Ihres 
Rechners verbunden wird (recht billig im Fachhandel erhältlich). 

Voreingcstellt ist die Ausgabe über die serielle Schnittstelle. Die Art der Datenübertra­
gung intcressiert Sie daher nicht weiter, wenn Sie einen Commodore-Drucker (MPS 
801 ,  MPS 803 oder dazu voll Kompatiblen) oder einen Drucker mit Interface benutzen. 

Wenn Sie wollen, können Sie Ihren Drucker jedoch mit cinem geeigneten Kabel auch 
direkt (ohne Interface) an den Userport anschließen wollen und mit dem Utility 
PARALLELINIT die Druckausgaben auf den Userport » umlenken«. Ein einmaliger 
Aufruf von PARALLELINIT ohne weitere Parameterangaben genügt. Es ist möglich, 
mit dem Utilities SERIELLINIT jederzeit wieder auf die serielle Ausgabe zurückzu­
schalten. 

Dieser Aufruf von PARALLELINIT ist sogar schon für Sie vorbereitet, und zwar in 
Zeile 117 im Initialisierungsprogramm TOOLS.lNIT: 

1 1 7 REM SYS PARALLEL : REM USERP ORT ? ? ?  

Wenn Sie Ihren Drucker a m  Userport anschließen, entfernen Sie einfach die Anwei­
sung REM, damit PARALLELINIT aufgerufen wird. 

Kommen wir nun zum eigentlichen Problem, der Anpassung von Rechner- und 
Druckercodes. Ohne Anpassung ist es nicht möglich, den auf dem Bildschirm sicht­
baren geänderten Zeichensatz korrekt auszudrucken (übrigens auch nicht die Zeichen 
»;« und » :« ). 

Die benötigte Anpassung ist im Initialisierungsprogramm TOOLS.INIT bereits für Sie 
vorbereitet, und zwar in den Zeilen 120 und 12l.  

1 2 0 REM N$= " COMMODORE . COD , P , R " : REM COMMODORE-CODES 
1 2 1  N$= " ASC I I . COD , P , R " : REM ASC I I -CODES ? ? ?  
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Wenn Sie einen Commodore-Drucker besitzen, der nicht über einen echten ASCII­
Zeichensatz verfügt, lassen Sie diese Zeilen bitte unverändert. 

Besitzt Ihr Drucker jedoch einen ASCII-Zeichensatz (und damit auch Umlaute), dann 
fügen Sie am Anfang von Zeile 120 bitte die Anweisung REM ein und entfernen das 
REM am Anfang von Zeile 121. 

1 2 0 N$ = " COMMODORE . COD , P , R " : REM COMMODORE-CODES 
1 2 1 REM N$= " ASC I I . COD , P , R " : REM ASC I I -CODES ? ? ?  

Ist Ihr Drucker über die parallele Schnittstelle direkt a m  Userport angeschlossen, 
klappt nun alles einwandfrei. Der Druck normaler Zeichen und der Ausdruck von 
Umlauten. 

Besitzt Ihr Drucker jedoch ein Interface (egal, ob eingebaut oder zwischen Drucker 
und Rechner angeschlossen), wird er nun völlig wirre Ausdrucke liefern. Sie müssen die 
Codewandlung Ihres I nterfaces abschalten, den sogenannten Linearkanal einschalten. 
Wenn Sie wissen, wie das geht: Tun Sie es und auch Sie erhalten einwandfreie Aus­
drucke. Wenn Sie es nicht wissen, lesen Sie bitte den folgenden Abschnitt, der Ihnen 
alles Wissenswerte über die Hintergründe der Codewandlung Ihres Interfaces und der 
U tilities vermittelt. 

Optimale Druckeranpassung durch modilizierbare Codetabellen 

Jeder Rechner ordnet den verfügbaren Zeichen Zahlen, sogenannte interne Zeichen­
codes zu. Diese Codes finden Sie in Ihrem CG4-Handbuch im Anhang - in der soge­
nannten ASCII-Tabelle. In dieser Tabelle ist jedem Zeichen ein ganz bestimmter Code 
zugeordnet. 

Über eine solche Tabelle verfügt auch Ihr Drucker. In der Praxis passiert zum Beispiel 
beim Ausdruck eines » A« folgendes: 

Ihr CG4 schaut in seiner TabelIe nach und sendet dem Drucker jenen Code, der 
laut Tabelle dem Zeichen »A« zugeordnet ist. 

Der Drucker empfängt diesen Code und durchsucht ebenfalls seine Tabelle, um 
herauszubekommen, welches Zeichen er nun drucken soll. 

Dieser Vorgang klappt verständlicherweise nur dann reibungslos, wenn die Tabellen 
von Rechner und Drucker identisch sind. Leider verwendet Commodore seit jeher eine 
ASCII-Tabelle, die stark vom genormten Standard abweicht. Zum Beispiel ordnet Ihr 
C64 dem Zeichen » a« den Code 65 zu. 65 ist in der » echten« ASCII-TabeJle jedoch der 
Code des großgeschriebenen Zeichens »A«! 

Die Firma Commodore hat in ihrer Tabelle Groß- und Kleinbuchstaben einfach ver­
tauscht! Außerdem fehlen in der Commodore-Tabelle Umlaute - einfach, weil der 
C64 überhaupt keine Umlaute kennt! 
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Wenn Sie einen echten Commodore-Drucker besitzen, ist das allerdings egal. Denn 
Commodore-Drucker besitzen die gleiche »fehlerhafte« ASCII-Tabelle wie der C64. 
Das heißt, der MPS 801 und der MPS 803 verstehen unter dem Code 65 ebenfalls ein 
kleines »a« . 

Jeder »normale« Drucker wird jedoch staU Großbuchstaben Kleinbuchstaben drucken 
und umgekehrt. Wenn Sie keinen Commodore-Drucker besitzen, wundern Sie sich nun 
sicher, daß das bei Ihnen nicht der Fall ist. 

Der Grund dafür ist das von Ihnen verwendete Interface. Vielleicht wissen Sie gar 
nicht, daß Sie ein Interface benutzen. Oft sind Interfaces nicht nachträglich zwischen 
Drucker und Rechner angeschlossen, sondern im Drucker eingebaut, zum Beispiel bei 
dem weitverbreiteten STAR NL-10. 

Ihr Interface besitzt vor allem die Aufgabe der Codewandlung. Das heißt, es übersetzt 
die von Ihrem C64 gesendeten »fehlerhaften« Codes in die korrekten ASCII-Codes, die 
Ihr Drucker erwartet. Drucken Sie zum Beispiel das Zeichen »(I« , sendet Ihr C64 den 
Code 65. Das Interface wird nun diesen Code abfangen und Ihrem Drucker stattdessen 
den korrekten ASCII-Code 97 übermitteln. 

Bei den Umlauten ergibt sich nun folgendes Problem: Umlaute sind beim C64 nicht 
vorgesehen, sie besitzen daher keine standardisierten Codes in der »Commodore­
ASCH-Tabelle«. Sollten Sie das nicht glauben, schauen Sie einfach in der ASCII­
Tabelle Ihres C64-Handbuches nach - Sie werden keine Umlaute entdecken! 

Jeder Programmierer, der für den C64 einen neuen Zeichensatz konstruiert, der die 
fehlenden Umlaute enthält, steht nun vor dem gleichen Problem: Welche Codes soll er 
diesen neuen Zeichen zuordnen? 

Theoretisch wäre die beste Lösung, den Umlauten einfach die zugehörigen Codes der 
» echten« ASCII-Tabelle zuzuordnen - denn die » echte« ASCII-Tabelle enthält sehr 
wohl Umlaute! 

Diese Lösung scheidet leider aus technischen Gründen aus. Daher verwendet zwangs­
läufig jedes Programm, das Umlaute ermöglicht (VIZAWRlTE, DATAMAT etc. -
und auch die Utilities!), mangels Standardisierung seine individuellen Umlaut-Codes. 
Im Falle der Utilities ergeben sich durch den neuen Zeichensatz folgende Änderungen 
gegenüber der Commoclore-Tabelle: 

Zeichen Code Zeichen Code Zeichen Code 

ö 58 62 ß 92 
ä 59 Ü 64 Ä 93 

60 Ö 91 Ü 186 
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Bis auf diese Zeichen (außer den Umlauten auch die Zeichen » ; « und » : « )  entspricht 
die von den Utilities verwendete Codetabelle exakt der originalen Commodore-Code­
tabelle. 

Das heißt auch, daß Ihr Commodore- oder Fremddrucker alle Zeichen bis auf diese 
völlig korrekt druckt. Bis auf diese Zeichen, da zum Beispiel das Zeichen » ; « den 
Code 60 besitzt. 60 ist aber normalerweise der Code des Zeichens » < « ! 

Angenommen, Sie wollen das Zeichen » ; « ausdrucken. An den Drucker wird der neue 
Code dieses Zeichens gesendet, also 60. Statt einem » ; « erhalten Sie auf dem Papier 
das Zeichen » < « !  

Um dieses Problem zu lösen, müßten Sie eine Codewandlung vornehmen können, ähn­
lich wie ein Interface. Es müßte möglich sein, anzugeben: »sende für das Zeichen » ; « 

nicht den Code 60, den es neuerdings besitzt, sondern stattdessen den Code 59«. 

Mit den Utilities können Sie eine Codetabelle anlegen, die für jedes Zeichen den zu 
sendenden Code enthält. Auf der Diskette befinden sich drei fertig vorbereitete Code­
tabellen. Nach dem Start lädt das Initialisierungsprogramm automatisch die Tabelle 
COMMODORE.COD. 

»N.D.« bedeutet »nicht darstellbar«. Diese Zeichen sind keine Zeichen im eigentlichen 
Sinn. Sie können nicht auf dem Bildschirm dargestellt werden und interessieren uns 
nicht weiter. Die darstellbaren Zeichen beginnen ab 32 (Leerzeichen). 

Zur Interpretation der Tabelle: Die linke Spalte enthält die Nummer eines Zeichens 
(den internen Code im geänderten Zeichensatz). Die rechte Spalte enthält jenen Code, 
den die Ulilities für dieses Zeichen zum Drucker senden. 

Wie Sie sehen, wird nur selten eine Codewandlung vorgenommen. Für fast jedes Zei­
chen wird der Originalcode unverändert zum Drucker gesendet. Ausnahmen sind 
natürlich die (im Original-Zeichensatz überhaupt nicht enthaltenen) Umlaute und 
zusätzlich die Zeichen » ; « und » : « .  

interner Code Zeichen gesendeter Code 

1 n.d. 1 

2 n.d. 2 
3 n.d. 3 

32 Leerzeichen 32 
33 33 
34 34 
35 # 35 
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interner Code Zeichen gesendeter Code 

56 8 56 
57 9 57 
58 Ö 58 
59 ä 59 
60 59 
61 61 
62 58 
63 ? 63 
64 ü 64 
65 a 65 
66 b 66 
67 c 67 
68 d 68 

Tabelle COMMODORE.COD 

Das Zeichen » ; « besitzt normalerweise den Code 59. Durch die Änderung des 
Zeichensatzes besitzt nun jedoch das Zeichen » ä« diesen Code - und » ; « den neuen 
Code 60, den der Drucker falsch interpretieren wird! 

Daher steht in der rechten Tabellenspalte (gesendeter Code) 59, jener Wert, den der 
Drucker als » ; « auffaßt. Dieser Tabelleneintrag entspricht somit folgender Anweisung: 

» Sende dem Drucker für das Zeichen mit dem Code 60 (» ; «) nicht diesen Code, son­
dern statldessen den Code 59«. 

Das Gleiche gilt für das Zeichen » : «, das durch die Änderung des Zeichensatzes nun 
statt dem Code 58 den neuen Code 62 besitzt. Als zu sendender Code ist in der Tabelle 
weiterhin der alte Code 58 eingetragen. 

Diese Tabelle ist optimal für Sie geeignet, wenn Sie einen MPS 801, MPS 803 oder 
dazu voll kompatiblen Drucker besitzen. Sie sorgt dafür, daß die Zeichen » ; « und » : « 
korrekt gedruckt werden. Um die Codes der Umlaute müssen Sie sich nicht weiter 
kümmern. Da Ihr Drucker Umlaute überhaupt nicht kennt, dürfen Sie jede Hoffnung 
aufgeben, jemals Umlaute auf dem Papier zu sehen. 

Wenn Sie einen Drucker mit eingebautem oder zwischengeschaltetem Interface ver­
wenden, wird ebenfalls alles korrekt gedruckt (außer den Umlauten) - auch die Zei­
ehen » ; « und » : «. 
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Dank der Tabelle erhält Ihr Interface auch für » ; « und » : « die Original-Commodore­
Codes. Und diese Codes wird Ihr Interface wie beschrieben in die » echten« ASCII­
Codes umwandeln, die Ihr Drucker erwartet. 

Komplizierter wird es, wenn Sie auch Umlaute drucken wollen, wozu Ihr Drucker ja in 
der Lage ist. Theoretisch sollte man annehmen, es genügt, in der Codetabelle einfach 
die korrekten ASCII-Codes der Umlaute einzutragen. Zum Beispiel den Code 215 für 
das Zeichen »Ö«. 

Dabei spielt allerdings das Interface nicht mit! Bedenken Sie: Das Interface ist darauf 
eingerichtet, für die Commodore-Codes die korrekten ASCII-Codes an den Drucker zu 
senden. Wenn Sie zum Interface für ein » ö« den korrekten ASCII-Code 215 senden, 
wird auch dieser gewandelt. Und genau das darf auf keinen Fall passieren! 

Das heißt, um Umlaute auszudrucken, bleibt Ihnen keine Wahl: Sie müssen die Code­
wandlung des Interfaces abschalten und allein mit der Codewandlung der Utilities 
arbeiten. 

Interfaces gibt es wie am Sand am Meer - und ebenso viele Möglichkeiten, ihre Code­
wandlung abzuschalten! 

Jedes Interface hat einen Linearkanal, in dem es Daten unverändert so zum Drucker 
weiterleitet, wie sie vom Rechner kommen. Dieser Linearkanal wird leider je nach 
Interface auf sehr unterschiedliche Art und Weise eingeschaltet. Wie es bei Ihrem spe­
ziellen Interface geht, kann ich Ihnen nicht sagen. Diese Information müssen Sie dem 
Handbuch zum Interface beziehungsweise zum Drucker (wenn das Interface im 
Drucker eingebaut ist) entnehmen. Prinzipiell gibt es folgende Möglichkeiten: 

1 .  Mit einem »DIP-Sehalter«, einem winzigen Schalter am Drucker oder Interface. 

2. Durch Verwendung einer speziellen »Sekundäradresse«. 

3. Mit einer speziellen » ESC-Sequenz«. 

1 .  ist die einfachste Lösung. In diesem Fall bringen Sie den Schalter in die entspre­
chende Stellung und die Daten werden ohne Wandlung durch das Interface übertragen. 

Die Verwendung einer speziellen Sekundäradresse ist ebenfalls harmlos. Ange­
nommen, Sie müssen die Sekundäradresse 100 verwenden. Dann öffnen Sie in Ihren 
Basic-Programmen eine Druckerdatei eben nicht wie üblich mit OPEN 1 ,4, sondern 
mit OPEN 1,4,100. 

Bei der ESC-Sequenz-Methode senden Sie diese Sequenz sofort nach dem Öffnen der 
logischen Datei an den Drucker. Wird zum Beispicl laut Handbuch die Sequenz » 27 5« 
benötigt, schreiben Sie: 

OPEN 1 , 4 
PR I NT # l  , CHR$ ( 27 ) CHR$ ( 5 )  
P R I N T # l , " HALLO " 
CLOSE 1 
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Nachdem das geschafft ist, dürfen Sie nun die Tabelle COMMODORE.COD komplett 
ändern. Da das Interface »ausgeblendet« ist, müssen nun die Utilities jeden einzc1nen 
Commodore-Code in den zugehörigen echten ASCII-Code umwandeln. 

Das Gleiche gilt auch, wenn Sie Ihren Drucker direkt - ohne Interface - am Userport 
anschließen. 

Keine Angst, diesen Aufwand habe ich Ihnen abgenommen. Auf der Diskette befindet 
sich die Codetabelle ASCII.COD. Diese Tabelle enthält für jeden Code des neuen Zei­
chensatzes - auch für die Umlaute - den zugehörigen ASCII-Code. Das Initialisie­
rungsprogramm TOOLS.lNIT übernimmt die Aufgabe, mit Hilfe einer dieser beiden 
Tabellen - ASCII.COD oder COMMODORE.COD - die benötigte Codewandlung 
vorzunehmen. 

1 1 6  REM * *  CODEWANDLUNG * *  

1 1 7 REM SYS PARALLEL : REM USERPORT ? ? ?  
1 1 8 
1 1 9  POKE 2 , 0 : REM WANDLUNG I N I T I AL .  ! ! !  
1 2 0 NS = " COMMODORE . COD , P , R " : REM COMMODORE-CODES 
1 2 1 REM NS = "ASCI I . COD , P , R " : REM ASC I I -CODES ? ? ?  
1 22 SYS VLADEN , NS , 1 79 2 , 1 792+25 6 : REM CODETABELLE LADEN 

Nach dem Start nimmt dieser Programmteil die Druckeranpassung vor. Wenn Sie Ihren 
Drucker am Userport anschließen, entfernen Sie das REM in Zeile 1 17, damit die 
parallele Schnittstelle initialisiert wird. 

Zeile ] 19 schaltet mit POKE 2,0 die Codewandlung durch die Utilities ein. Ohne diese 
POKE-Anweisung würden die Codes völlig unverändert zum Drücker/Interface 
gesendet. 

In Zeile 120 wird COMMODORE.COD,P,R als vollständiger ( ! )  Dateiname der 
Tabelle COMMODORE.COD der Variablen N$ zugewiesen. Diese Datei wird 
anschließend in Zeile 122 durch den Aufruf des Utilities MEMORYLOAD gc1aden (in 
den Speieherbereich 1792 bis 1792+ 255). 

Sollten Sie die ASCII-Tabelle benötigen, fügen Sie am Anfang von Zeile 120 einfach 
ein REM ein und entfernen die REM -Anweisung in Zeile 121.  

1 2 0 REM NS= " COMMODORE . COD , P , R " : REM COMMODORE-CODES 
1 2 1 N S = " ASC I I . COD , P , R " : REM ASC I I -CODES ? ? ?  



interner Code 

1 
2 
3 

32 
33 
34 
35 

56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 

Zeichen 

n.d. 
n.cl. 
n.d. 

Leerzeichen 
! 

# 

8 
9 
ö 
ä 

? 
ü 
a 
b 
c 
cl 

Tabelle COMMODORE.COD 

gesendeter Code 

1 
2 
3 

32 
33 
34 
35 

56 
57 

215 
214 
59 
61 
58 
63 

216 
97 
98 
99 

100 

Dntcker 135 

N$ enthält nun den vollständigen Dateinamen der Codetabelle ASCILCOD und bei der 
Initialisierung wird diese Codetabelle geladen. 

COMMODORE.COD enthält zu jedem Zeichen den zugehörigen standardisierten 
ASCII-Code. Das heißt, für ein »a« oder »b« wird nicht mehr der Commodore-internc 
Code 65 beziehungsweise 66 gesendet, sondern der »echte« ASCII-Code 97 und 98. Die 
Utilities übernehmen genau jene Aufgabe, die zuvor Ihr Interface besaß. 

Sie kennen nun die Hintergründe der Codewandlung und wissen, welche prinzipiellen 
Möglichkeiten es gibt, die Codewandlung eines Interfaces auszuschalten. Inzwischen 
sollte auch Ihr Drucker alle am Bildschirm sichtbaren Zeichen korrekt ausdrucken. 
Testen Sie das bitte mit einem kleinen Probeausdruck. Laden Sie TOOL.�.INIT, passcn 
Sie die Initialisierung wie erläutert auf Ihren Drucker an und speichern Sie cs unter 
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anderen Namen wieder ab. Sie haben nun Ihr persönliches Initialisierungsprogramm. 
Öffnen Sie nach der Initialisierung (ab Zeile 230) eine Druckerdatei und drucken Sie 
mal ein wenig. 

Schauen Sie sich den Ausdruck bitte genau an, vor allem die Umlaute (in »Düsseldorf« 
oder » München«) . Möglicherweise entdecken Sie, daß einige Zeichen nicht korrekt 
gedruckt werden. Vielleicht erscheint statt »ü« ein »;« oder gar ein Grafikzeichen. 

Dann gehört Ihr Drucker zu den Exoten, deren ASCII-Zeichensatz leider von der 
Norm abweicht. Die Utilities senden zwar für ein »ü« den korrekten ASCII-Code, Ihr 
Exote erwartet jedoch einen » individuellen« Code. 

Sogar solche Sonderwünsche Ihres Druckers können Sie mit den Utilities erfüllen -
indem Sie die Standard-ASCII-Tabelle einfach individuell ändern. 

Dazu müssen Sie natürlich wissen, wo sich diese Tabelle befindet. Die Codewandlung 
übernimmt ein Utilily, das davon ausgeht, daß sich im Speicherbereich 1792 bis 
1792 + 256 eine Codetabelle befindet. Genau dorthin lädt das ] nitialisierungsprogramm 
nach dem Start eine der beiden vorbereiteten Tabellen COMMODORE.COD bezie­
hungsweise ASCII.COD. 

Und zwar befindet sich am Anfang der Tabelle, also in Speicherstelle 1792, der zu sen­
dende Code für das Zeichen mit dem internen ASCII-Code 1 .  In 1793 befindet sich der 
zu sendende Code für das zweite, in 1794 der Sendecode des dritten Zeichens und so 
weiter. Allgemein ausgedrückt: In Speicherstelle 

1 792 + ( X - 1 ) 

befindet sich der zu sendende Code des Zeichens mit dem internen ASCII-Code X. 

Ein Beispiel: Laut Commodore-Tabelle hat das Zeichen » ?« den Code 63. Das heißt, in 
der Tabelle befindet es sich in der Speicherst elle 1792 + (63 - 1), also in Speicherstelle 
Nummer 1854. 

Diese SpeichersteIle enthält nach dem Laden einer der bei den Codetabellen den Wert 
63 (können Sie mit PRINT PEEK(1854) selbst nachprüfen) . Das heißt, für das Zeichen 
mit dem internen Code 63, das Fragezeichen, wird auch an den Drucker der Code 63 
gesendet. 

Angenommen, Ihr Exote erwartet für ein Fragezeichen jedoch den Code 200. Dann 
ändern Sie einfach den entsprechenden Tabelleneintrag mit POKE 1854,200. 

Noch einige Beispiele: 

1 .  »Ö« besitzt i m  geänderten Zeichensatz den Code 58. Der zugehörige Sendecode 
(normalerweise 215) befindet sich in Speicherstelle 1792 + (58 - 1). 

2. » ü« besitzt den internen Code 64. Der für » ü« gesendete Code befindet sich somit 
in Speicherstelle 1792 + (64 - 1) und kann mit POKE 1792 + (64- 1),CODE jeder­
zeit geändert werden. 
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Diese Änderungen sind natürlich nur dann dauerhaft, wenn Sie die modifizierte Tabelle 
speichern. Und zwar mit dem Utility MEMORYSAVE: 

N$ = " TESTTABELLE , P , W" : SYS SPEICHERN , N$ , 1 792 , 1 792+256  

Dieser Aufruf speichert den Speicherbereich, in  dem sich die Tabelle befindet, unter 
dem Namen TE.<:)TTABELLE als Programmdatei. Diese Tabelle können Sie mit 

N$ = " TESTTABELLE , P , R " : SYS VLADEN , N$ , 1 7 92 , 1 792+256  

jederzeit wieder laden. Die  einfachste Möglichkeit: Sie ändern in  Zeile 120 des Initiali­
sierungsprogramms den Namen der Standard-Codetabellen, die automatisch nach dem 
Programmstart geladen wird, in TE.�TT ABELLE,P,R. 

Zusammenfassung 

1. MPS 801 ,  MPS 802 und dazu kompatible Drucker ohne ASCII-Zeichensatz: 
serielle Datenübertragung; Commodore-Codetabelle (COMMODORE.COD). 

2. Drucker mit ASCII-Zeichensatz, die ohne Interface mit Hilfe der im Programm 
integrierten Centronics-Schniltstelle direkt an den Userport angeschlossen 
werden: parallele Datenübertragung (PARALLELINIT); ASCII-Codetabelle 
(ASCII.COD). 

3. Drucker mit ASCII-Zeichensatz, die mit Hilfe eines (eingebauten oder externen) 
Interfaces an die serielle Schnittstelle angeschlossen werden: serielle Datenüber­
tragung; ASCII-Codetabelle (ASCII .COD) 

Zusätzlich muß die Codewandlung des Interfaces abgeschaltet werden. Je nach 
Interface entweder mit einem DIP-Schalter oder aber durch Veränderung der 
Sekundäradresse beziehungsweise mit einer ESC-Sequenz. 

4. Modifizierung der Codetabelle mit POKE 1792 + (X - 1),CODE. X ist hierbei der 
interne Code des betreffenden Zeichens. Dieser Code entspricht bis auf wenige 
Änderungen durch den neuen Zeichensatz exakt der ASCII-Tabelle in Ihrem C64-
Handbuch. Die Ausnahmen: 

Zeichen 

ö 

ä 

Code 

58 

59 

60 

Zeichen 

ü 

ö 

Code 

62 

64 

91 

Zeichen 

ß 

Ä 

Ü 

Code 

92 

93 

186 
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5.1 Parallellnit 

Centronics-Schnittstelle initialisieren 

Adresse 3 9 9 0 6  

Variablenname PARALLEL 

Syntax SYS P ARALLEL 

Parameter keine 

Funktion Initialisiert die integrierte Centronics-Schnittstelle. Nach dem Auf­
ruf von PARALLEL wird für alle Druckausgaben (Gerätenummer 
zwischen 4 und 7) der Userport verwendet. 
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5.2 Serielllnit 

Serielle Schnittstelle initialisieren 

Adresse 3 9 9 0 3  

Variablenname SR I ELL 

Syntax SYS SRI ELL 

Parameter keine 

Funktion Initialisiert die serielle Schnittstelle. Nach dem Aufruf von 
PARALLEL wird für alle Druckausgaben (Gerätenummer 
zwischen 4 und 7) die serielle Schnittstelle verwendet. 

Hinweis Die serielle Ausgabe ist »voreingestellt«. Im Normalfall ist daher 
keine Initialisierung notwendig, wenn Sie einen Commodore­
Drucker (oder einen Fremddrucker mit eingebautem oder da­
zwischengeschaItetem Interface) an die serielle Schnittstelle an­
schließen. 

Der Aufruf von SERIELLINIT ist daher nur nötig, wenn die Aus­
gabe über die serielle Schnittstelle erfolgen soll, aber zwischen­
durch mit PARALLELlNIT die parallele Ausgabe eingeschaltet 
wurde, zum Beispiel beim Betrieb von zwei Druckern (einer an der 
seriellen Schnittstelle, ein zweiter am Userport angeschlossen) . 
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Sonstiges 

Unter dieser Rubrik erläutere ich zwei Utilities, die nicht eindeutig einer bestimmten 
Gruppe zuzuordnen sind. 

DEVICEPRESENT macht genau das, was der Name aussagt: Die Routine prüft, 
ob ein bestimmtes Gerät betriebsbereit ist. Diese Routine läßt sich gleichermaßen 
zur Prüfung von Floppy und Drucker einsetzen, wobei beim Drucker egal ist, ob er 
über die serielle oder über die integrierte Centronics-Schnittstelle angesprochen 
wird. 

CONVERT ist ein Utility, das Sie zum Datenaustausch mit anderen Programmen 
benötigen, zum Beispiel mit VlZAWRITE oder DATAMAT. Professionelle Pro­
gramme besitzen immer Funktionen zum Ex- und Import von Daten fremder Pro­
gramme. Voraussetzung für diesen Datenaustausch ist allerdings eine Aufberei­
tung der Zeichencodierung, die das betreffende Programm verwendet. Diese Auf­
bereitung übernimmt CONVERT. 
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6.1 DevicePresent 

Prüfen, ob Gerät betriebsbereit ist 

Adresse 3 9 9 0 9  

Variablenname P RESENT 

Syntax P OKE 1 4 4 ,  NR : SYS P RESENT P R I NT P EEK( 1 44 )  

Parameter NR: Gerätenummer 

Funktion DEVICEPRESENT prüft, ob das Gerät Nummer NR betriebsbe­
reit ist. Vor dem Aufruf muß in Speicherslclle 144 die Gerä­
tenummer »gepokt« werden (normalerweise Floppy : 8 und 
Drucker : 4). 

Nach dem Aufruf enthält die Speicherst elle 144 entweder den Wert 
o (Gerät ist betriebsbereit) oder einen Wert ungleich 0 (Gerät ist 
nicht betriebsbereit) . 

Beispiel DEVICEPRESENT 

Das Demoprogramm fordert Sie auf, eine Taste zu drücken. An­
schließend prüft es, ob die Floppy (Gerätenummer 8) betriebsbe­
reit ist. 

Zeile 280 »pokt« die Gerätenummer 8 in die Speicherstelle 144 
und ruft danach DEVICEPRESENT auf. 

Nun wird entweder die Meldung » Floppy ist betriebsbereit« ausge­
geben (wenn Speicherst elle 144 nach dem Aufruf den Wert () ent­
hält) oder die Meldung »Floppy ist nicht betriebsbereit« (wenn sie 
einen Wert ungleich () enthält). 

Danach beginnt das Spielchen von vorn. Dieses Programm können 
Sie testen, indem Sie die Floppy abwechselnd an- und ausschalten. 
Sie erhalten immer die jeweils zutreffende Meldung. 
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6.2 Convert 

Dateien konvertieren 

Adresse 389 1 5 

Variablcnllame COVERT 

Syntax P OKE 2 ,  FLAG : SYS COVERT , LFN1 , LFN2 

Parameter FLAG: 0 =  Export / 1 = Import 

LFNl: Logische Filenummer der Eingabedatei 

LFN2: Logische Filenummer der Ausgabedatei 

Funktion CONVERT kopiert eine Datei. Jedes Zeichen der Originaldatei 
( = Eingabedatei) durchläuft eine Codewandlung, bevor es in die 
Ausgabedatei kopiert wird. 

Für die Codewandlung verantwortlich ist die momentan geladene 
Codetabelle (siehe Kapitel »Drucker« ) .  

Mit CONVERT kann die Zeichencodierung eines Programms an 
die von einem anderen Programm ver,vendete Codierung angepaßt 
werden. 

Mit FLA G  wird die gewünschte Wandlungsrichtung angegeben. 0 
(Export) heißt, daß für jedes Zeichen der Eingabedatei beim 
Sclueiben in die Ausgabedatei der in der Tabelle eingetragene zu­
gehörige Code verwendet wird. Diese Richtung funktioniert analog 
der unter »Drucker« beschriebenen Codewandlung bei der Da!l.:n­
übertragung zum Drucker. Diesmal werden die ermittelten Zei­
chencodes jedoch nicht zum Drucker gesendet, sondern in die 
Ausgabedatei geschrieben. 

Hat FLA G  den WerL 0 (Import), wird gerade umgekehrt in der 
Tabelle nach dem Code des gelesenen Zeichens gesucht und der 
zugehörige interne Zeichencode eingesetzt, den die Utilities ver­
wenden. 

Beispiel Auf der Diskette befindet sich eine bereits fertig vorbereitete 
Codetabelle VIZA.COD für den Datenaustausch zwischen einem 
mit den Utilities geschriebenen Programm und VIZA WRITE. 
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Angenommen, Sie schreiben ein Programm, das in  einer sequen­
tiellen Datei Adressen speichert, zum Beispiel den Namen 
»Müller«. VIZA WRITE verwendet für Umlaute eine andere Zci­
chencodierung als die Utilities, zum Beispiel statt 64 den Code 1 84 
für das Zeichen »ü«. 

Wenn Sie Ihre Adreßdatei in VIZA WRITE einlesen, wird daher 
aus »Müller« ein »M@ller«, da VIZWARITE den Code 64 als 
»@« interpretiert. 

Die vorbereitete Tabelle VlZA.COD enthält an Position Nummer 
64 (entspricht laut interner Codierung der Utilities dem Zeichen 
»ü«) den Wert 184, also jenen Code, den VIZA WRITE für dieses 
Zeichen erwartet. 

Wird Ihre Adreßdatei als Eingabedatei verwendet, um - unter 
Verwendung dieser CodetabeIle - eine Ausgabedatei zu erzeugen, 
schreibt CONVERT für ein aus Ihrer Adreßdatei gelesenes Zei­
chen mit dem Code 64 den Code 184 in die Ausgabedatei. 

Mit folgendem Programm könnte eine sequentielle Datei namens 
ADRESSEN für ein Einlesen in VIZA WRITE konvertiert werden: 

2 3 0  NS= " V I ZA . COD" : SYS VLADEN , NS , 1 79 2 , 
1 792+256  
240  OPEN l , 8 , 2 , " ADRESSEN , S , R " REM E INGABEDATEI  
2 5 0  OPEN 2 , 8 , 2 , " KOP I E , S , W" REM AUSGABEDATEI 
2 6 0  POKE 2 , 0  : SYS COVERT , 1 ,  2 
270  CLOSE 2 :  CLOSE 1 

In Zeile 230 wird mit MEMORYLOAD die benötigte Codetabelle 
VIZA.COD geladen. Anschließend wird die bereits vorhandene 
sequentielle Adreßdatei ADRESSEN geöffnet (Zeile 240). 

Danach wird die zu erzeugende Ausgabedatei geöffnet, die den 
Namen KOPIE erhält (Zeile 250). 

POKE 2,0 gibt CONVERT an, daß die Code tabelle benutzt 
werden soll, um Daten zu exportieren (die Utility-Codes werden in 
die zugehörigen VlZA WRITE-Codes gewandelt) . 

Nach dem Aufruf werden beide Dateien wieder geschlossen (Zeile 
270) - die Konvertierung ist beendet. 
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Auf der Diskette befindet sich nun eine zweite sequentielle Datei 
KOPIE, die bis auf die konvertierten Zeichencodes exakt den In­
halt Ihrer Adreßdatei enthält und problemlos in VlZA WRITE 
eingelesen werden kann. 

Auch die umgekehrte Richtung ist möglich: Der Import von Daten, 
also das Konvertieren der Codes, die ein Fremdprogramm verwen­
det, in die von den Utilities benutzten Codes. 

Nehmen wir wieder das Beispiel VIZA WRITE und den Umlaut 
»ü«. Wie erläutert, verwendet VIZA WRITE für ein »ü« den Code 
184, die Utilities jedoch den Code 64. 

Beim Datenimport (FLAG = 1) verläuft die Wandlung in umge­
kehrter Richtung. Die Eingabedatei ist nun eine von VrZA WRITE 
erzeugte Datei, die Sie in Ihr Basic-Programm einlesen wollen. 
Gehen wir davon aus, daß die von VIZA WRITE erzeugte Datei 
ebenfalls ADRESSEN heißt und die konvertierte Datei wieder den 
Namen KOPIE erhält. 

2 3 0  N $ = " V I ZA . COD " : SYS VLADEN , N$ , 1 7 92 , 
1 7 9 2 + 2 5 6  
2 4 0  OPEN 1 , 8 , 2 , " ADRESSEN , S , R " REM E I NGABEDATE I  
2 5 0  OPEN 2 , 8 , 2 , " KOP I E , S , W " REM AUSGABEDATE I  
2 6 0  P OKE 2 , 1  : SYS COVERT , 1 ,  2 
270  CLOSE 2 :  CLOSE 1 

Das Programm ist mit der vorigen Version identisch - bis auf 
Zeile 260. Als Parameter PLAG wird nun in die Speicherstelle 2 
statt einer 0 der Wert 1 »gepokt«. 

Wenn CONVERT aus der Eingabedatci den Code 184 liest (den 
VlZA WRITE-Code für »ü«), sucht es diesen Code in der Tabelle 
und schreibt den zugehörigen internen Utility-Code 64 in die Aus­
gabedatei KOPIE. 

Hillweis Die vorbereitete Konvertierungstabclle VIZA.COD entspricht bis 
auf wenige Zeichen exakt der Codetabelle COMMODORE.COD. 
Die Unterschiede betreffen ausschließlich die von VlZA WRITE 
anders codierten Zeichen: 
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Zeichen Code Zeichen Code 

98 Ä 185 
ä 165 Ö 186 
ö 182 Ü 187 
ü 184 ß 188 

Hinweis Vergessen Sie nicht, nach beendeter Konverticrung wieder die für 
Ihren Drucker benötigte Codetabelle zu laden, die durch die Kon­
vertierungstabelle überschrieben wurde (sonst erhalten Sie wahr­
scheinlich recht » lustige« Ausdrucke). 
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TOOLS.INIT im Detail 

Es ist empfehlenswert, immer das vorgegebene Initialisierungsprogramm TOOLS.INIT 
zu verwenden. Wenn Sie unbedingt woUen, können Sie jedoch auch Ihr eigenes Initiali­
sierungsprogramm schreiben. Dann sollten Sie jedoch die genaue Vorgehensweise von 
TOOL<-I.INIT kennen. 

1 0  REM * *  MC -ROUTINEN NACHLADEN * *  
1 1  1 F  P EEK( 5 6 ) = 1 49 THEN 2 6  
1 2  F= PEEK( 1 87 ) + 2 5 6 * P EEK( 1 88 ) : REM ADRESSE DES AKTUELLEN 
F I LENAMENS 
1 4  N$ = " " : FOR 1 = 0  TO PEEK ( 1 83 ) - 1  : N$ = N$+CHR$ ( PEEK( F+ I ) ) : NEXT : REM 
N$ = F I LENAME 
1 5  1F N$ = " MC1  . OBJ " THEN P OKE 55 , 0 : P OKE 5 6 , 1 49 : CLR : LOAD " MC2 . 
OBJ " , 8 , 1 
1 6  LOAD I MC 1 . 0BJ " , 8 , l  

Dieser erste Teil hat die Aufgabe, die Maschinenprogramme MC1.0BJ und MC2.0BJ 
nach dem ersten Programmstart nachzuladen und das Ende des für Basic verfügbaren 
Speicherbereichs herabzusetzen. Das Herabsetzen ist nötig, da sich MCl.OBJ am Ende 
des Basic-Speichers befindet und ansonsten beim Anlegen von Strings durch die dort 
gespeicherten Zeichenketten überschrieben würde. 

Daher wird nach dem NachIaden in 55 (Low-Byte des Basic-Endes) der Wert 0 und in 
56 (High-Byte des Basic-Endes) der 149 gepokt (Zeile 1 5) .  Mit CLR wird der Inter­
preter veranlaßt, verschiedene Zeiger entsprechend diesem neuen Wert zu korrigieren. 
Statt bei $AOOO endet der für Basic verfügbare Speicher nun bei $9500. Die Utilities 
verkleinern den Basic-Speicher somit um 11 »Pages« odcr knapp 3 Kbyte. 

Kommen wir zum Nachladen. Nach jeder LOAD-Anweisung innerhalb eines Pro­
gramms führt der Basic-Interpreter einen Neustart des Programms mit RUN aus. Dies 
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ist beim Nachladen eines Basic-Programms sicher sinnvoll, damit das neue Programm 
automatisch gestartet wird. Jedoch nicht beim Nachladen eines Maschinenprogramms, 
da nach dem Neustart wieder die LOAD-Anweisung ausgeführt und das Maschinen­
programm ein zweites Mal geladen wird und so weiter. Das heißt, fatalerweise bilden 
wir mit 

1 00 LOAD I MC 1 . 0BJ " , 8 , 1 
' 1 0 LOAD "MC2 . OBJ 1 1  , 8 , 1 

eine Endlosschleife! Die übliche richtige Methode zum Nachladen geht so: 

I F  A = 0  THEN A = l  LOAD IMC 1 . 0BJ " 
I F  A = l  THEN A = 2  : LOAD I MC 1 . 0BJ " 

Diese Standardtechnik hat leider einen gewaltigen Nachteil: sie funktioniert nicht mehr, 
wenn Sie Ihr Programm später einmal kompilieren! 

Daher meine weitaus umständlichere Methode: In Speicherstelle 56 ist das High-Byte 
des Basic-Endes enthalten, normalerweise also 160 (Basic-Ende: $AOOO).  Nach Ausfüh­
rung von Zeile 18 (Laden von MC2.0BJ und Herabsetzen des Basic-Endes) enthält 56 
stattdessen wie erläutert, den Wert 149. 

Dieser Wert wird am Programm anfang überprüft. Enthält 56 den Wert 149, wurde das 
Nachladen und Herabsetzen bereits durchgeführt - das Programm übergeht diesen 
Teil und verzweigt sofort zu Zeile 26, dem zweiten Teil der Initialisierung. 

Die Zeilen 12 bis 16 sind ein wenig komplex. Nach dem Laden eines Programms ent­
halten die Speicherstellen 187 und 188 einen Zeiger auf den aktuellen Filenamen, also 
den Namen der zuletzt geladenen Datei. Zeile 12 ermittelt den dezimalen Wert dieses 
Zeigers. 

In Zeile 14 wird der ab der Adresse < F> im ASCII-Code vorhandene Filename er­
mittelt. In Speicherstelle 183 befindet sich die Länge des Filenamens. Anhand der 
Länge und der Adresse wird Zeichen für Zeichen gelesen und in N$ gespeichert. N$ 
enthält nach Verlassen der Schleife den Namen der zuletzt geladenen Datei. 

Wurde zuletzt das erste Maschinenprogramm MCl.OBJ geladen, \vird der Basic-Spei­
cher herabgesetzt und MC2.0BJ geladen (Zeile 15). Ansonsten wird der erste Teil ge­
laden, MCl.OBJ. 

Um diesen Programmteil zu verstehen, müssen Sie unbedingt beachten, daß nach jeder 
LOAD-Anweisung automatisch RUN ausgeführt wird, ein Programm-Neustart! 

Die Zeilen 26 bis 96 kennen Sie. Dieser Programmteil bringt ein wenig Komfort in die 
Benutzung der Utilities. Alle wichtigen Adressen werden in Variablen gespeichert. 

Interessanter wird es im folgenden Abschnitt. SYS FSCREEN initialisierl die schnelle 
Bildschirmausgabe, SYS MAKRO die Aufzeichnung und Verwendung von Tastatur-
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Makros, SYS CHAR den deutschen Zeichensatz und SYS PINIT die Puffertabelle der 
Windowing-Routinen. 

Übrigens: Ohne SYS FSCREEN ist nicht nur die Bildschirmausgabe langsamer. Zu­
sätzlich wird keine Codewandlung vorgenommen! 

Die Utilities können Sie nur nach Initialisierung des deutschen Zeichensatzes verwen­
den. Da nur der Groß-jKlein-Zeichensatz kopiert wird, ist auch die Umschaltung in 
diesen Modus mit PRINT CHR$(14) und die Verriegelung mit CHR$(8) zwingend. 

Das Entfernen von SYS FSCREEN, SYS MAKRO oder SYS PINIT führt zu Teilein­
schränkungen bei der Benutzung der Utilities. Anschließend können Sie einzelne Tools 
nicht mehr verwenden! 

SYS CHAR und PRINT CHR$(14) CHR$(8) dagegen sind die zwingendsten InitiaIi­
sierungen überhaupt! Ohne diese Initialisierungen können Sie die Utilities überhaupt 
nicht verwenden! ! !  

Der letzte Teil wurde i m  Abschnitt »Drucker« eingehend besprochen. Beachten Sie 
bitte Zeile 119. 

1 1 9  P OKE 2 , 0  : REM WANDLUNG I N I T I AL . ! ! !  

Eine Codewandlung anhand der Codetabelle findet nur statt, wenn Speicherstelle 2 
einen Wert zwischen 0 und 127 enthält. Sie können also jederzeit mit POKE 2,128 die 
Codewandlung ab- und mit POKE 2,0 wieder einschalten (obwohl ich mir keinen 
Grund vorsteIIen kann, die Codewandlung abzuschalten). 
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Geänderter Zeichensatz und ASCII-Codes 

Die folgende Tabelle enthält alle Änderungen der Tastaturbelegung und der Zcichen­
codes, die durch den deutschen Zeichensatz hervorgerufen werden. Alle übrigen Zei­
chencodes entsprechen unverändert der ASCII-Tabelle im Handbuch zum C64. 

Alte Belegung 

@ 
.f 

Neue ßelegung 

Ö 
ä 
ü 
ß 

Alte Belegung 

I SHIFT I + : 
I SHIFT I + ; 
I SHIFT I + @ 
I SHIFT I + . 
I SHIFT I + , 

Neue Belegung 

Ö 
Ä 
Ü 
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Speicherbelegung und die Einbindung von Assembler-Routinen 

(Erweiterte) Zeropage: 
$0400-$05FF: 
$Q600-$06FF: 
$0700-$07FF: 
$0800-$94FF: 
$9500-$9FFF: 
$AOOO-$BFFF: 
$COOO-$C3FF: 
$C400-$CFFF: 
$EOOO-$EFFF: 
$FOOO-$F7FF: 
$F800-$FFFF: 

nahezu alles belegt 
QuickSort-Stacks (temporär) 
Makro-Speicher 
Codetabelle 
Basic-Programm, -Variablen 
Maschinenprogramme 
Schnelle Garbage Collection (temporär) 
Bildschirmspeicher 
Maschinenprogramme 
Schnelle Garbage Collection (temporär) 
Window-Stacks (temporär) 
Zeichensatz 

Es gibt eine einfache Möglichkeit, Platz für Ihre eigenen Assembler-Routinen zu 
schaffen: setzen Sie ebenso wie die Utilities selbst den Basic-Speicher herunter. 

Die Utilities setzen das Basic-Ende auf $9500, und zwar in Zeile 15 des Initialisierungs­
programms. Ersetzen Sie zum Beispiel die Anweisung POKE 56,149 durch POKE 
45,144 (Basic-Ende $9000) , wenn Ihnen fünf zusätzliche Pages genügen. 

Wichtig: Wenn Sie den Zeiger auf das Basic-Ende manipulieren, müssen Sie natürlich 
auch die Abfrage dieses Zeigers in Zeile 1 1  korrigieren! Im Beispiel ersetzen Sie IF 
PEEK(56) = 149 . . .  durch IF PEEK(56) = 144. 

Schwieriger ist es, die erweiterte Zero page zur Datenablage oder gar die Zeropage für 
Pointer zu verwenden. 
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Die Routinen benötigen sehr viele Bereiche in der (erweiterten) Zeropage. Und zwar 
bei weitem nicht nur die »offiziellen« Bereiche wie $FB - $FE oder $02A7- $02FF. Die 
Bereiche werden teilweise nur temporär genutzt (zum Beispiel FAC und ARG während 
des Ablaufs von QUICKSORT), teilweise auch permanent. 

Das macht die Erweiterung eines Basic-Programms um eigene Assembler-Routinen 
natürlich nicht ganz unproblematisch. Uneingeschränkt verwenden können Sie eigent­
lich nur den Stack. Für »Amateure«: Das ist kein Witz!; der Stack ist bei geeigneter 
Verwendung zur Datenablage tatsächlich ebenso gut geeignet wie jeder andere 
Speicher bereich. 

Und vor allem: Der Speicher von FAC und ARG ($61 - $70) wird nur temporär von 
QUICKSORT benutzt. Das heißt, Ihnen steht ein bei weitem ausreichender Bereich 
zur Ablage von Pointern in der Zeropage zur Verfügung. 

Wenn Sie unbedingt weitere Bereiche der Zcropage benötigen, beginnen Sie Ihr 
Programm so: 

LDX ANZAHL 
LOOP L DA START , X  

PHA 
DEX 
BP L LOOP 

und beenden Sie es mit: 

LDX ANZAHL 
LOOP PLA 

STA START , X  
DEX 
BP L LOOP 

Das heißt, kopieren Sie den Inhalt des gewünschten Bereichs einfach in den Stack und 
stellen Sie vor dem Beenden Ihrer Routine den Ausgangszustand wieder her. Diese 
Methode ist natürlich mit Vorsicht zu genießen, wenn Sie »riesige« Bereiche benötigen 
(Stack-Überlauf) . 

Dann verwenden Sie statt dem Stack einfach einen beliebigen Speicherbereich (ST A 
ADRESSE,X stall PHA und LDA ADRESSE,X stall PLA). 
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Manipulierte Vektoren 

Einige nette Überraschungen können Sie erleben, wenn Sie tiefergehende Assemblcr­
Routinen schreiben, die zum Beispiel den Interrupt- ($0314/$0315) oder den BSOUT­
Vektor ($0326/$0327) manipulieren. Diese Vektoren sind nämlich bereits verbogen! 

Wenn Sie beispielsweise mit 

LDA #« ADRESSE ) 
STA $03 1 4  
LDA # > ( ADRESSE ) 
STA $0 3 1 5 

den Interrupt-Vektor verbiegen, ist die MAKRO-Routine lahmgelegt! Oder Sie ver­
biegen rücksichtslos den BSOUT-Vektor. Dann haben Sie gleich mehrere Routinen 
ausgeschaltel. FASTSCREEN, auf die dieser Vektor nach dem Aufruf SYS FSCREEN 
zeigt, und gleichzeitig die Codewandlung, da FSCREEN (sehr unschön, ich weiß) 
direkt zur Codewandlungs-Routine »jumpt«. 

Also programmieren Sie im Gegensatz zu mir »Schlamper« bille anständig. Das heißt, 
rel len Sie den aktuellen Vektor und beenden Sie Ihre Routine mit einem indirekten 
Sprung über den geretteten Vektor. 

V ektor r e tten  
LDA $03 1 4  
STA KOP I E  
LDA $0 3 1 5 
STA KOP IE+ 1 



Vektor ve r b i egen 
LDA # « ADRESSE ) 
STA $0 3 1 4 
LDA # > ( ADRESSE ) 
STA $0 3 1 5 
Hauptp r ogr amm 

Spr ung üb e r  Or iginalvektor 
JMP ( KOP I E )  
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Und noch eine Kleinigkeit, die nur in sehr außergewöhnlichen Spezialprogrammen 
Bedeutung erlangen kann: Die MAKRO-Routine klinkt sich über einen verbogenen 
IRQ- Vektor in den System-Interrupt ein. 

Diese Routine filtert - um Tastatur-Makros zu ermöglichen - gewisse Zeichen aus. 
Die Tastaturabfrage befindet sich am Ende der Interrupt-Routine (JSR $EA87). 
Nehmen wir an, Sie binden eine eigene Routine, wie beschrieben, ��sauber« in den 
System-Interrupt ein. Sie verbiegen also den IRQ-Vektor auf Ihre eigene Routine und 
springen am Ende Ihrer Routine weiter zur MAKRO-Routine. 

Da Ihre Routine zuerst kommt, erwarten Sie sicher, daß Sie eine am Ende des letzten 
Interrupts ermittelte gedrückte Taste » ungefiltert« erhalten, noch bevor die MAKRO­
Routine in Aktion tritt. 

Allerdings ist diese Annahme falsch! Mit »Hängen und Würgen« (Stackmanipula­
tionen, die die RTI-Rücksprungadresse manipulieren) schafft es die MAKRO-Routine, 
sich nicht vor, sondern hinter den IRQ-Service-Routinen einzuklinken! 

Das heißt, unmittelbar nach dem Aufruf der Tastaturabfrage am Ende der IRQ-Rou­
tine ist MAKRO dran - noch bevor Sie zum Beginn des nächsten Interrupts kommen. 

Ihre Routine wird daher an die Resultate der Tastaturabfrage im Interrupt ohne vor­
hergehende Filterung durch MAKRO herankommen. In der Praxis heißt das: I CTRL 1-
Kombinationen bekommt Ihr Programm niemals »zu sehen«. Also versuchen Sie bille 
in Ihrer Interrupt-Routine erst gar nicht, irgendwelche I CTRL I-Kombinationen abzu­
fragen. 

Das Gleiche gilt für die Tastenkombinationen [E) + B und [E) + I Leertaste I, an 
denen MAKRO bekanntlich ebenfalls interessiert ist. 

Ein schwerwiegender Nachteil ist das sicher nicht. Wenn Sie anderer Meinung sind, 
steht es Ihnen frei, MAKRO (den Souree-Text haben Sie ja) zu ändern, in Ihrer Rou­
tine selbst die Tastaturabfrage aufzurufen oder gar ebenfalls mit Stackmanipulationen 
herumzuspielen, um Ihre Routine am Interrupt-Ende einzuklinken. 

Ich wünsche Ihnen dabei viel Spaß und zahlreiche Abstürze (ein geeigneter Gruß für 
Assembler-Programmierer, finden Sie nicht?). 
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