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Einfiihrung

Der COMMODORE PET 2001 ist ein freiprogrammierbares BASIC-Tischcomputer-System mit
hoher Leistungsfihigkeit. Von einem System kann man sprechen, da bereits alle fiir den Betrieb
notwendigen Ein- und Ausgabeeinheiten eingebaut sind:

Tastatur mit 73 Tasten
Bildschirm fir 1000 Zeichen
Kassetteneinheit zur Speicherung von Programmen und Daten

AuBer den Méglichkeiten zur kompletten Text- und Stringverarbeitung und zum Verkehr mit Peri-
pheriegeraten ist das komplette Interface fiir den AnschluB samtlicher IEEE 488-kompatiblen
Geréte bereits in der Grundausfihrung eingebaut. Der 8 k BASIC-Interpreter ist in ROM’s
untergebracht und beansprucht daher keinen Platz im Arbeitsspeicher.

Bei dem im PET 2001 verwendeten COMMODORE-BASIC handelt es sich um eine leicht program-
mierbare und duBerst vielseitig anwendbare Programmiersprache. Obwohi COMMODORE-
BASIC weitaus umfangreichere Moglichkeiten bietet als die meisten BASIC-Versionen,kann fast
jedes vorliegende BASIC-Programm praktisch ohne Anderung eingegeben werden.

Um mit dem PET 2001 arbeiten zu kénnen, geniigt es, ihn an eine normale 220-Volt Schuco-
Steckdose anzuschlieBen und den Netzschalter — auf der Rickseite, links — einzuschalten. Nach
einigen Sekunden erscheint auf dem Bildschirm:

%% COMMODORE BASIC %x%x
7167 BYTES FREE

READY.
|

Das blinkende Quadrat unter READY ist der sogenannte Cursor. Der Cursor zeigt an, daB auf dem
Bildschirm geschrieben werden kann und wo geschrieben wird. Wird irgendeine Taste gedrickt,
so erscheint das betreffende Zeichen auf dem Bildschirm an der Stelle des Cursors, der Cursor
bewegt sich um einen Schritt nach rechts.

Da auf dem Bildschirm gleichzeitig bis zu 25 Zeilen dargestellt werden kénnen, ist bei Pro-
grammierung, Programmausfihrung und bei allen sonstigen Operationen eine vorzugliche
Ubersichtlichkeit gewéahrleistet.



Tastenfeldoperationen

Um mit einem Computer arbeiten zu kdnnen, muB man ihm Mitteilungen (z.B. Daten, Arbeits-
anweisungen,..... ) zukommen lassen, der Computer seinerseits muB der AuBenwelt Mit-
teilungen (Ergebnisse, Fragen,..... ) geben konnen. Dieser Verkehr mit der AuBenwelt kann auf
mannigfaltige Weise vonstatten gehen. Die Eingabe kann von MeBgeraten, Kassetten, Telefon-
leitung, Band, etc. erfolgen. Zur Ausgabe bieten sich Drucker, Plotter, Kassette, Telefonleitung,
etc. an. Die wichtigsten und meistgebrauchten Mittel im Verkehr mit dem Computer sind das
Tastenfeld zur Eingabe und der Bildschirm zur Ausgabe.

Uber das Tastenfeld kann wie mit einer normalen Rechenmaschine gerechnet werden, es kénnen
Programme und es konnen Daten in ein laufendes Programm eingegeben werden. Im Zusammen-
wirken mit dem Bildschirm kann ein echter Dialogverkehr mit dem Rechner stattfinden.

Das Tastenfeld besteht aus 73 Tasten, die in zwei Felder aufgeteilt sind. Der linke Teil entspricht
etwa einer normalen Schreibmaschinentastatur, der rechte Teil der Tastatur einer Rechen-
maschine.
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Auf beiden Tastenfeldern befinden sich spezielle Tasten, die farblich hervorgehoben sind.

Die beiden Tasten SHIFT (1) bewirken die Umschaltung auf die jeweils oben auf der Taste
befindlichen Zeichen.

Die Taste SPACE (3) liefert — wie bei einer Schreibmaschine — einen Zwischenraum.

RVS (2) bewirkt die Negativdarstellung (schwarz auf weiB) der Zeichen auf dem Bildschirm. OFF
stellt den Normalzustand wieder her.

STOP (4) beendet ein laufendes Programm. RUN hat nicht die Funktion des Buchstabe fur
Buchstabe eingegebenen RUN, sondern entspricht dem Befehl LOAD mit anschlieBendem RUN.

RETURN (5) wird zur Beendigung jeglicher Eingabe gebraucht. Es bewirkt Wagenricklauf
(carriage return), bzw. auf dem Bildschirm das Ende einer Zeile und den Beginn der nichsten.
Beim direkten Rechnen wirkt es als Ausfiihrungsbefehli. Fangt eine auf den Bildschirm geschrie-
bene Zeile mit einer Zahl zwischen 0 und 63999 an, so wird die Zeile unter dieser Nummer in den
Programmspeicher geschrieben, wenn RETURN gedruckt wird. Nach einer Dateneingabe im
AnschluB an einen INPUT-Befehl bewirkt RETURN die Fortsetzung des Programms. Wird jedoch
in einem INPUT-Befehl die Taste RETURN gedruckt, ohne daB Daten eingegeben wurden, so
wird das Programm beendet.

HOME (6) bringt den blinkenden Cursor in die linke obere Ecke des Bildschirms (in die Home-
Position). CLR lIéscht den gesamten Bildschirm und bringt ebenfalls den Cursor in Home-
Position.

CRSR (7 und 8) sind Cursor-Kontrolltasten. Mit ihrer Hilfe kann der Cusor an jede beliebige Stelle
des Bildschirms gefuhrt werden. Werden die Cursor-Tasten wahrend eines Textes (Zeichen
zwischen Anfihrungszeichen) gedriickt, so erfolgt keine Cursorbewegung auf dem Bildschirm,
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sondern die Bewegung wird in das Programm geschrieben. Auf diese Weise kann der Cursor voll
programmiert werden.

DEL (9) 16scht das links vom Cursor stehende Zeichen. INST schafft einen Zwischenraum zum
Einfugen eines Zeichens.

Mittels SHIFT (1) lassen sich die auf den Tasten zusétzlinh dargestellten graphischen Zeichen
erreichen.

Die uber den Buchstaben befindlichen graphischen Zeichen konnen mittels POKE 59468,14
durch entsprechende Kleinbuchstaben ersetzt werden. Der Befehl POKE 59468,12 bewirkt wieder
die Grafikdarstellung.

Direktes Rechnen

Wie mit jeder normalen Rechenmaschine kdnnen auch mit dem PET 2001 alle tiblichen Rech-
nungen direkt (ohne Programm) durchgefiihrt werden. Bei der Eingabe ist folgendes zu
beachten:

Beginnt eine Eingabe mit einer Zahl, so wird diese Zahl vom PET als Zeilennummer interpretiert
und alles was hinter dieser Zahl steht in den Programmspeicher geschrieben. Die vom Taschen-
rechner her gewohnte Rechnung 2*3= flhrt also zur Speicherung der (sinnlosen) Programm-
zeile 2*3=. Die Eingabe muB in diesem Fall lauten ?2*3 (bzw. PRINT 2*3). Nach Driicken der
RETURN-Taste erscheint das Ergebnis 6 auf dem Bildschirm. Selbstverstandlich kénnen auch
kompliziertere Rechnungen und auch mehrere Rechnungen, durch Doppelpunkt getrennt, auf
einmal eingegeben werden.

Beispiel:

§4:?S/?
714285714

3
1

Fur die Durchfuhrung einer Rechnung kdnnen maximal 80 Zeichen verwendet werden. Reicht
dies nicht aus, so kann das Ergebnis der ersten Zeile in einer Variablen zwischengespeichert
und in der nachsten Zeile weiterverwendet werden.

Beispiel:

AuBer dem direkten Rechnen Uber das Tastenfeld, kdnnen auch Befehle auf dem Tastenfeld
eingegeben werden. Lediglich INPUT, GET und DEFFN werden nur innerhalb eines Programms
ausgefuhrt.



Programmierung

Erst in Verbindung mit einem Programm wird die auBerordentliche Leistungsféhigkeit des

PET 2001 voll ausgeschopft. Ein Programm ist die Arbeitsanweisung fiir den Computer. In ihm
stehen samtliche Operationen, die er mit gegebenen Ausgangswerten auszufiuhren hat, um
moglichst schnell die gewlinschten Ergebnisse zu erzielen. Das Programm bestimmt auch die Art
der Eingabe und die Form der Ausgabe (Dialogverkehr). Diese oft als nebenséchlich betrachteten
Teile des Programms bediirfen der meisten Miihe und Aufmerksamkeit, denn von ihnen hangt
letztlich die praktische Brauchbarkeit des Programms ab. Eine bequeme Eingabe und eine leichte
Korrekturmaoglichkeit, wie sie der PET 2001 bietet, sind daher von groBer Wichtigkeit. Am Beispiel
eines Primitivst-Programmes (Multiplikation zweier Zahlen) soll gezeigt werden, wie ein Pro-
gramm benutzerfreundlich aufgebaut sein kann.

In seiner einfachsten Form sieht das Programm folgendermafen aus:
Beispiel:

Nach Eingabe von RUN und Driicken der RETURN-Taste erscheint das richtige Ergebnis: 6. Dies
ist zweifellos ein Programm, jedoch ein kaum brauchbares. Sollen andere Zahlen als 2 und 3
multipliziert werden, so missen diese Zahlen jedesmal neu ins Programm geschrieben werden.
Die beiden Faktoren sollten jeweils ohne Umstande eingegeben werden kdonnen. Man kann das
Programm daher folgendermaBen abandern:

Beispie!:

CoOOM®
ZZ
#1070
oCC

——
WD

DI Z " Jrtr—s
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Der PET 2001 fragt jetzt jeweils mit einem Fragezeichen nach den Faktoren, so daB wir beliebige
Zahlen multiplizieren kdnnen. Aus dem Fragezeichen geht jedoch nur hervor, daB PET etwas
wissen will, jedoch nicht, was er wissen will. Eine weitere kleine Anderung des Programms macht
die Fragestellung deutlich.

Beispiel:



N
A DZZ
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Es ist jedoch nicht ersichtlich, welche Bewandtnis es mit der Zahl hat, die der Rechner unter die
beiden Fragen schreibt. Nur wer das Programm kennt, weiB3, daB diese Zahl das Ergebnis dar-
stellt. Mit ein wenig Text in der Zeile 30 kann Abhilfe geleistet werden.

Beispiel:

AL DCTMUWMNE
OHEXZDOOO
» VZZ

00

ZCC

m—— <
WO ~CTO
ZAa0

Pt
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Es ist noch stérend, daB nach jeder ausgefiihrten Rechnung erneut RUN eingegeben werden
muB, um die nachste Berechnung vornehmen zu kénnen. Wir befehlen dem Rechner nun, nach
Beendigung sofort wieder mit der Frage nach dem Faktor 1 zu beginnen.

Beispiel:

18
29
28
4@
N
b
b

RT
F A
FA
EF
Ef
%
ER
ER




Ein letzter Schénheitsfehler besteht noch darin, daB zwischen den einzelnen Rechnungen kein
Zwischenraum vorhanden ist. Mit der Zeile 35 wird eine Leerzeile erzeugt.
Beispiel:

YDV
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Erstin dieser Form kann man von einem benutzerfreundlichen Programm sprechen.

Dateneingabe

In dem vorangegangenen Beispiel wurden Werte mittels INPUT-Befehl in das laufende Programm
eingegeben. Dies ist die gebrauchlichste Methode der Dateneingabe. INPUT ist nicht nur auf
numerische Werte beschrankt, sondern es kann sich auch um Texte, alphanumerische oder
graphische Zeichen handeln, wenn sie in einer Stringvariable eingegeben werden. Mit einer
INPUT-Anweisung kdnnen mehrere Daten (numerische oder alphanumerische, aber auch ge-
mischt) eingegeben werden.

Beispiel:




Text zur Abfrage im Dialogverkehr kann direkt im INPUT-Befehl stehen. Er muB durch ein
Semicolon von den Variablen getrennt sein.
Beispiel:
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Eine weitere Moglichkeit der Eingabe von Zeicheninein laufendes Programm bietet der Befehl GET.
Im Gegensatz zu INPUT (hier kdnnen viele Zeichen in einem Befehl eingegeben werden, das
Programm halt bis zum Driicken der RETURN-Taste an) wird mit GET ein einzelnes Zeichen
{ibernommen, das Programm hait dabei nicht an. Wurde jedoch vorher eine Taste gedriickt, so
bleibt dieses Zeichen gespeichert und wird spater durch GET Gibernommen. GET wird weniger
zur Dateneingabe in ein Programm verwendet, als um beliebige Tasten der Tastatur zu Spezial-
funktionstasten zu machen.

Beispiel:

"A" THEN238
"B" THENPRINT"B GEDRUECKT" 50702

" THENK=n: 60 T0408
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Soll ein Programm beim GET-Befehl anhalten, so 148t sich dies leicht mit einer kleinen ,Warte-
schleife” verwirklichen. Das Programm wird dann sofort nach Druck auf eine beliebige bzw. eine
bestimmte Taste fortgesetzt, ohne daB RETURN gedrickt werden muB.

Beispiel:

JA
ME IH




Basic-Programmierung
1. Zeilennummer

Ein Programm besteht aus einer Reihe von Operationen, die nacheinander ausgefuhrt werden.
Welche Operation auszufihren ist, wird dem Rechner jeweils durch einen entsprechenden Befehl
mitgeteilt. Die Befehle werden in numerierten Zeilen im Arbeitsspeicher des Rechners gespei-
chert. Bei den meisten bisherigen BASIC-Versionen konnte nur ein Befehl! in eine Zeile geschrie-
ben werden. COMMODORE-BASIC 1aBt mehrere Befehle innerhalb einer Zeile zu. Dies ist
besonders wertvoll bei logischen Vergleichsoperationen (auf Vergleichsoperationen wird spéter
eingegangen).

Zugelassen sind alle Zeilennummern von 0 bis 63999. Die Abarbeitung der Zeilen erfolgt in der
Reihenfolge der Zeilennummern. ZweckmaBigerweise beginnt man die Zeilennumerierung
nicht bei 0 oder 1 und auch die Wahl der Abstande der Zeilennummern sollte nicht in 1-er Schrit-
ten erfolgen. Besser geeignet ist beispielsweise der Start mit Zeilennummer 10 und die Weiter-
fahrung in 10-er Abstanden (10,20,30,...). Der Grund hierfir ist, bei spater eventuell notwendigen
Programmkorrekturen oder -erweiterungen ohne Schwierigkeiten neue Zeilen einschieben zu
konnen. Es besteht keine Veranlassung, kleine Zeilennummern zu verwenden, um Speicherplatz
zu sparen, denn jede Zeilennummer bendtigt unabhangig von ihrer GroBe 4 Byte.

Gleichfalls kann es zweckmaBig sein, einzelne Programmteile bereits durch die Zeilennummer
unterscheidbar zu machen. Beispielsweise kann ein Teil des Programms die Zeilennummer 10 bis
130 belegen, der zweite Teil die Nummern 1000 bis 1220 fur sich beanspruchen und der dritte Teil
bei 2000 beginnen. GroBe Abstédnde zwischen den Zeilennummern schaden weder in Bezug auf
Speicherplatzbedarf noch auf Ausfuhrungsgeschwindigkeit.

2. Variablen

Zahlenwerte — eingegebene oder berechnete — kénnen auf Speicherplatzen, die mit einem
Namen bezeichnet werden, gespeichert werden. Um eine Zahl zurickzurufen, genugt es, die-
sen Namen zu benutzen. Einen derart mit Namen bezeichneten Zahlenwert nennt man eine
Variable (eine Variable entspricht also ziemlich genau dem von kleineren Rechnern her
bekannten Register).

2.1 Namen
Als Namen kdnnen verwendet werden:

® 26 Buchstaben von A - Z (GroBbuchstaben)
® ein Buchstabe und eine Zahl z.B. A0, A3, C7, X9
® zwei Buchstaben z.B. AA, AC,DE,FG ... 2Z

Dies sind insgesamt 962 Namen. Zwei dieser Namen konnen jedoch nicht verwendet werden,
und zwar Tl und ST. Tl ist belegt durch die laufende Zeit in Einheiten von 1/60-stel Sekunden.
ST zeigt den Status von Peripherie-Geraten an. AuBerdem kénnen IF, TO, FN, ON und OR
nicht verwendet werden, da sie vom Rechner als BASIC-Befehle verstanden werden.

Wéhrend diese Variablen Zahlenwerte mit der vollen Genauigkeit und dem gesamten Rechen-
bereich des Rechners speichern kénnen, kann eine andere Variablenart nur ganze Zahlen im
Bereich von-32767 bis 32767 aufnehmen. Auchflirdiese Variablenartkdnnendie oben aufgefuhrten
Namen verwendet werden, mit dem einen Unterschied, daB zusatzlich das Prozentzeichen (%) zu
verwenden ist.

Z2.B.: C%, C7%, LD%

Es konnen auch langere Namen als Variable verwendet werden

Beispiel: KASSEL
Hiervon werden nur die beiden Anfangsbuchstaben, also KA zur Kennzeichnung benutzt.
Dies bedeutet, daB3 die gleiche Variable auch mit KATZE oder nur mit KA zurdckgerufen
werden kann.



AuBerdem darf in einem solchen Namen an keiner Stelle eine Zeichenfolge enthalten sein, die
vom Rechner ais Befehl verstanden werden konnte.
Beispiel: UNSINN
Die Variable UNSINN ist unzuléssig, da das in diesem Wort enthaltene SIN als Sinus inter-
pretiert wird.

2.2 Variablenfelder (Arrays)

Alle zulassigen Namen lassen sich fur Felder verwenden. Unter einem Feld versteht man eine
Gruppe von Variablen, die den selben Namen, jedoch verschiedene Indices besitzen. Die Anzahl
der verwendeten Indices bezeichnet man auch als Dimension des Feldes. Beispielsweise handelt
es sich bei A(2,4,3) um ein Element eines drei-dimensionalen Feldes. Die Indices kénnen Variable
oder mathematische Ausdriicke sein — z.B. A(l,J,K) oder C(4,Z+2). Auf diese Weise ist es mog-
lich, diese Variablengruppen indirekt zu adressieren um mit einem einzigen Befehl in einer
Schleife viele Variable zuzuordnen oder zuriickzurufen. Die Anzahl der Dimensionen und der Ele-
mente eines solchen Feldes ist nur begrenzt durch die verfligbare Speicherkapazitat.

AuBer diesen Feldern aus Variablen mit voller Genauigkeit kénnen auch Felder aus Ganzzahl-
Variablen gebildet werden.
Beispiel: A% (3,2)

Soll ein Feld in irgendeiner Dimension mehr als 11 Elemente (0-10) umfassen, so muB es dimen-
sioniert werden.
Beispiel: DIM B (4,20)

COMMODORE-BASIC erlaubt nicht nur Dimensionierung mit Konstanten, sondern auch mit Va-
riablen oder mathematischen Ausdricken.
Beispiel: DIMA(M,N), DIMB(1+3,J*2)

Bei kleineren Feldern ist eine Dimensionierung Uberflissig. Speziell bei mehrdimensionalen
Feldern kann jedoch eine Dimensionierung notwendig sein, um Speicherplatz einzusparen. Wird
beispielsweise die Variable A(2,2,2) verwendet, ohne daB sie dimensioniert wurde, so werden
automatisch 11x11x11=1331 Variable und damit 6655 Byte des Arbeitsspeichers belegt.

2.3 String (Zeichenketten-Variable)

Wahrend in normale Variablen nur Zahlenwerte eingegeben werden kénnen, erlauben String-
Variablen die Eingabe beliebiger Zeichen — Buchstaben, Zahien, Satzzeichen, graphische
Zeichen. Mit den zur Verfugung stehenden String-Operatoren kénnen aus derartigen Zeichen-
ketten beliebige Zeichen oder Gruppen von Zeichen herausgenommen, mit anderen Zeichen
verglichen und — falls es sich um Zahlen handelt — in normale Variablen umgewandelt werden.
Ganze Wérter oder Satze, die haufig gebraucht werden, kdnnen jeweils mit dem Namen der
String-Variablen aufgerufen werden. Ein einzelner String kann bis zu 255 Zeichen umfassen.

Zu beachten:
Wie bereits Tl in Kapitel 2.1, darf auch T1$ nicht verwendet werden. Die Spezialvariable TI$ ist
belegt fir die Tageszeit in Stunden, Minuten und Sekunden.

2.4 String-Arrays

Wie bei gewbhnlichen Variablen kdnnen auch hier ein- oder mehrdimensionale Felder gebildet
werden. Es gelten die gleichen Regeln wie bei den gewdéhnlichen Feldern, das heiBt, auch hier
brauchen nur String-Arrays mit mehr als 11 Elementen in einer Dimension dimensioniert zu
werden. Es ist nicht — wie bei manch anderen BASIC-Versionen — notwendig, einzelne Strings
zu dimensionieren. Der Befehl DIM A § (30) bedeutet nicht die Dimensionierung eines Strings mit
30 Zeichen, sondern die Dimensionierung eines Arrays mit 30 Strings!



Far samtliche Variablenarten konnen alle zuldassigen Namen verwendet werden. Wird der selbe
Name gleichzeitig fiir verschiedene Variablenarten verwendet, so erfolgt keine gegenseitige
Beeinflussung. Es kénnen somit in einem Programm gleichzeitig die Variablen F4, F4%, F4$,
F4(..), F4%(..) und F4$(..) benutzt werden.

3. Text

Wahrend normale Rechner nur Zahleneingabe zulassen und auch nur Zahlen verarbeiten kénnen,
ist es bei BASIC méglich, ebenso Buchstaben und Zeichen einzugeben. Werden Buchstaben
eingegeben, so kann es sich hierbei um Befehle handeln, die der Rechner erkennen und aus-
fihren muB oder um Text, der auf dem Bildschirm dargestellt oder von einem Drucker geschrie-
ben werden soll. Um diese beiden Funktionen der Buchstaben voneinander unterscheiden zu
kénnen, wird Text grundsatzlich zwischen Anfihrungszeichen (*...") gesetzt.

Text, der zwischen Anfihrungszeichen steht, beeinfluBt den Rechner nicht unmittelbar, das heift,
wenn Befehle wie SIN, PRINT etc. im Text stehen, werden diese Befehle nicht ausgefuhrt. Stehen
im Text nach einer PRINT-Anweisung Befehle fiir den Rechner selbst — z.B. Bildschirm ldschen,
Cursor bewegen — so werden diese im Text stehenden Anweisungen vom Rechner befolgt.

(Im Text, das heiBt, nach einem Anfiihrungszeichen wird die normale Funktion der Lésch- und
Cursorkontrolltasten beim Dricken dieser Tasten nicht ausgeflhrt, sondern der entsprechende
Befehl wird in den Text geschrieben)

Beispiel:

ST RS I ORI T O T 1 ke

Auch samtliche graphische Zeichen, einschlieBlich Negativdarsteliung, kénnen in den Text ge-

schrieben werden. Zur Speicherung von Text kdnnen selbstverstandlich nur Stringvariablen ver-
wendet werden.

4. Eingabe

Bei den meisten Programmen ist es notwendig, an bestimmten Stellen des Programms nume-
rische oder alphanumerische Daten einzugeben. Dies kann mit einer der drei folgenden An-
weisungen erfoigen:

— INPUT
—GET
— READ
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4.1 INPUT

Steht im Programm der Befehl INPUT und dahinter eine oder mehrere Variablen — mehrere
Variablen miissen durch Kommata getrennt werden — so bleibt das Programm an dieser Stelle
stehen und auf dem Bildschirm erscheint ein Fragezeichen (?) als Aufforderung zur Datenein-
gabe. Sollen Daten fiir mehrere Variablen eingegeben werden, so erfolgt die Eingabe ebenfalls
mit Trennung durch Kommata. Zum AbschluB jeder Eingabe ist die Taste RETURN zu betatigen.
Werden zu wenige Daten eingegeben, so erscheinen am Bildschirm zwei Fragezeichen (?7?) als
Aufforderung, die restlichen Daten einzugeben. Werden jedoch zu viele Daten eingegeben, lauft
das Programm ebenfalls weiter, die Gberzahligen Daten werden ignoriert und es erfolgt die
Meldung: 2EXTRA IGNORED

Soll auf dem Bildschirm eine Frage erscheinen, welche Daten jetzt eingegeben werden sollen, so
kann diese Frage als Text vor die Variablen gestellt werden (Dialogverkehr, ,,Prompting®). Text
und Variable mussen durch ein Semicolon getrennt werden.

Beispiel:

T
HLE
.J.

HTUHEDTE 15T DER " T#,"." .M

HEUTE IZT
FERDY.
B

Werden falsche Daten eingegeben — alphanumerische Daten, wenn in eine numerische Variable
eingegeben werden soll —so erfolgt die Meldung REDO FROM START. Die Eingabe kann dann
mit den richtigen Daten wiederholt werden.

4.2. GET

Im Gegensatz zu INPUT bleibt das Programm nicht stehen, wenn es zu einem GET-Befehl kommt.
GET ubernimmt nur ein einziges Zeichen. Da bis zu 10 Tastenbetatigungen im Rechner gespei-
chert werden, wird jedes Zeichen iibbernommen, das wahrend des Programmlaufes vor Erreichen
des GET-Befehles gedriickt wurde. Soll bei einem GET-Befehl der Rechner auf Eingabe eines
Zeichens warten, so ist dies leicht durch eine kieine Schleife zu erreichen.
Beispiel: 5 GETR$:IFR$=""THENS

6 IFR$<>"A"THENS
Zeile 5 und 6 bewirken einen Programmbhalt, bis die Taste “A" gedrickt wird.

4.3. READ

READ war bei den ersten BASIC-Versionen die einzige Mdglichkeit, Daten im Programm in
Variablen einzugeben. Die Daten werden hierzu an beliebiger Stelle des Programms unter DATA
ins Programm geschrieben. Der Befehl READ liest die Daten in der vorgegebenen Reihenfoige.
Sollen Daten mehrfach gelesen werden, kann dies durch den Befehl RESTORE erreicht werden.
Beispiel:
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DX IR XN
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1
iu
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=
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L T

5. Syntax

Der Rechner versteht nur Befehle, die in seinem Befehlsvorrat enthalten und in einer genau fest-
gelegten Form gegeben sind. Es ist daher wichtig, diese Befehle auch genau in dieser Form ins
Programm zu schreiben mit allen jeweils erforderlichen Satzzeichen. Werden Befehle falsch
geschrieben, so daB sie vom Rechner nicht verstanden werden, erfolgt die Fehlermeldung:
UNDEF'D STATEMENT. Bei der Verwendung falscher Zeichen (z.B. Komma statt Dezimalpunkt)
lautet die Fehlermeldung: SYNTAX ERROR. Erscheint eine solche Fehlermeldung, wird gleich-
zeitig angegeben, in welcher Zeile der Fehler auftrat. In diesem Fall listet man die betreffende
Zeile auf und untersucht, ob die darin enthaltenen Befehle mit den in der Befehisliste ange-
gebenen Gbereinstimmen.

Mehrere Befehle pro Zeile

Im Gégensatz zu den meisten anderen BASIC-Versionen ist es bei COMMODORE-BASIC nicht
notwendig, jedem Befehl! eine neue Zeilen-Nummer zuzuordnen. Um einen Befehl ins Programm
zu schreiben, geniigt es, die Befehle durch einen Doppelpunkt (:) voneinander zu trennen. Bis zu
einer Maximallange von 72 Zeichen pro Zeile kdnnen auf diese Weise beliebig viele Befehle in
eine Zeile geschrieben werden. Neben einer Ersparnis an Speicherplatz bewirkt dies auch eine
schnellere Programmausfihrung. Besonders vorteilhaft wirkt sich das Schreiben mehrerer
Befehle in eine Zeile bei logischen Vergleichen aus.

Werden mehrere Befehle in eine Zeile geschrieben, ist jedoch zu beachten:

1. nach Vergleichen wird, wenn der Vergleich ,.falsch“ergibt, der ganze Restder Zeile ibergangen;
die Programmausfiihrung wird bei der folgenden Zeile fortgesetzt.
2. Sprunge sind nur auf den Zeilenanfang, nicht zu einem Befehl innerhalb der Zeile méglich.

6. Ausgabeformat

Nach einem PRINT-Befehl erfolgt normalerweise stets ein ,,CR/LF" (Wagenricklauf und Zeilen-
vorschub), so daB jeder PRINT-Befehl auf einer neuen Zeile ausgefiihrt werden muB. Steht
jedoch hinter dem PRINT-Befehl ein Komma, so wird der ndchste PRINT-Befehl auf der nachsten
freien vortabulierten Position ausgefiihrt. Vortabulierte Positionen sind die Kolonnen 0, 10, 20, 30.
Wird statt des Kommas ein Semicolon verwendet, so bleiben zwischen aufeinanderfoigenden
Zahlenwerten jeweils 2 Leerstellen frei, von denen die zweite fiir das Vorzeichen reserviert ist.
Handeilt es sich um Strings, so werden die PRINT-Befehle ohne Zwischenraum aneinandergefiigt.
Mit SPC kann ein Zwischenraum, mit SPC(n) kdnnen n Zwischenrdume eingefiigt werden. SPC
bestimmt immer den Abstand zur vorangegangenen Darstellung, TAB bezieht sich jedoch immer
auf den linken Bildschirmrand.

Beispiele:
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U

,
MDY

Ve

[

Es ist zu beachten, daB bei Verwendung von TAB und SPC die Trennung stets mit einem Semi-
colon zu erfolgen hat. Die Verwendung des Kommas fiihrt stets zu vortabulierten Positionen.

7. Logische Vergleichsoperationen

Mit der Befehlsfolge IF .. THEN (wenn .. dann) kénnen Werte verglichen werden. Alle 6 Ver-
gleichsoperationen kénnen durchgefiihrt werden.

Symbole Bedeutung

= gleich

> groBer als

< kieiner als
=>oder>= groBer oder gleich
=<oder<= kleiner oder gleich
<>oder>< ungleich

Verglichen werden kénnen Konstanten, Variablen oder mathematische Ausdriicke. Vergleichs-
operationen sind nicht nur zwischen Zahlenwerten méglich, sondern auch zwischen Zeichen
bzw. Zeichenketten. Hierbei richtet sich die Gr68e nach dem ASCII-Code des betreffenden
Zeichens. Zeichenketten werden in ihrer ganzen Lange verglichen. Da die Buchstaben im ASCII-
Code in alphabetischer Reihenfolge angeordnet sind, ist auf diese Weise ebenfalls eine alphabe-
tische Sortierung méglich.

Beispiel:

Y
hpcdasrd
[

—

=
HED

5 45 49y

(X1)

THETFFIITHI+“ IST KLEIMEF ALZ
CETHEMFRIMTAE+" 127 GROESZER AL
FTHEMPRIMTAE+" IST GLEICH "+E%

I I

b

A
VoA
m T

[
+

(U | =
M 141
rr
[y o o [ PR
"1%"1 M
M Lo I 3

0
Y

|~,| 1T| 111.1

s

-

D iLa T

GESSER ALS COMMODORE

ST ELEIMER ALS HAMEURS

m
R U S 1 1 0 o o B TR M IO Y

T T 1M

GLEICH HAMZ

;;.

F
E
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Die 6 Vergleichsoperatoren kénnen (iber die logischen Operatoren AND, OR und NOT mitein-
ander verkniipft werden.
Beispiel:

MELUTALE,
FA=EANDCS3THENPRINT RICHTIG"  G0To18

SGRToLd

§
:
F

Ergibt ein Vergleich — oder eine Verkniipfung von Vergleichen — die Aussage ,,wahr", so wird der
Rest der Zeile nach dem THEN ausgefihrt. Bei der Aussage , falsch* wird die Programmaus-
fuhrung mit der ndchsten Zeile fortgesetzt. Soll lediglich ein Sprung zu einer anderen Zeile
erfolgen, so genligt es, nach THEN die betreffende Zeilennummer einzugeben.

Bei den logischen Operatoren ist zu beachten, daB die Verknipfung Bit fiir Bit erfolgt. Es solite also
nichtgeschriebenwerden: IFAANDB THEN...... ,wenneine Operationausgefiuhrtwerdensoll, falls
beide Werte von Null verschieden sind (4 AND 2 = 0)! Die Schreibweise sollte in diesem Fall
lauten: IF A«<»Q AND B«»QO THEN ... Der Vorteil dieser bitweisen Operationen ist, daB manche
Operationen hierdurch sehr einfach durchgefihrt werden kénnen.

8. Spriinge, Verzweigungen, Subroutinen

Nicht in jedem Fall ist es erwiinscht oder méglich, ein Programm jeweils mit der ndchsten
Zeilennummer fortzufihren. Es kann notwendig sein, von einer bestimmten Programmzeile aus
stets zu einer an einer anderen Stelle befindlichen Zeile des Programmes zu springen. Ebenso
kann die Forderung vorliegen, nur unter bestimmten Bedingungen zu dieser anderen Zeile zu
gehen. In diesen Fallen spricht man von einem unbedingten bzw. einem bedingten Sprung. Ein
solcher Sprung wird durch den Befehl GOTO bewirkt. GOTO kann auch bei einem bedingten
Sprung (nach THEN) Verwendung finden.

Beispiel:
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F
F
F
'F
=
j=
=

Eine Subroutine unterscheidet sich von einem einfachen Sprung dadurch, daB das Programm
nach Ausfuhrung des Sprunges und Abarbeitung eines Programmstiickes, das durch den Befehl
RETURN abgeschlossen ist, mit dem auf den GOSUB-Befehl folgenden Befehl weitergefihrt
wird. Der Befehl RETURN muB tber die Tastatur Buchstabe fir Buchstabe und nicht mit der
Taste ,RETURN" eingegeben werden. Die Taste ,,RETURN" hat die Funktion von carriage return
(Wagenricklauf) und schlieBt eine Eingabe ab, wahrend das RETURN in der Subroutine den
Ricksprung ins Hauptprogramm veranlat. Subroutinen kénnen auf jeder beliebigen Stelle eines
Programmes aufgerufen werden. Sind daher in einem Programm mehrmals die gieichen Befehis-
folgen erforderlich, so brauchen diese nur einmal geschrieben zu werden und kénnen als Sub-
routine jedesmal dann aufgerufen werden, wenn sie im Programm benédtigt werden.

Beispiel:

YON STHUS UND COSIH

mTT 0
Lowp

b
8

E
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

—

COSINUS L Teedd4444%

XD

COSINUS L E

,_
q
-
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9. Programmschleifen (Loops)

Haufig ist es notwendig, daB Teile von Programmen mehrfach durchlaufen werden. Dies ist
méglich, indem man mittels eines GOTO Befehles auf eine niedrigere Zeilennummer zuriick-
springt. Fur eine bestimmte Zahl von Schleifendurchidufen kann dann mit einer Variablen ein
Zahler aufgebaut werden. Der Zahlerstand wird in einer Vergleichsoperation mit der vorge-
gebenen Anzahl von Durchiaufen verglichen.

Beispiel:

DT
Raintfipey]]

-
-

Eine weitaus elegantere Methode ist der ,,FOR-NEXT-LOOP*. Die flr eine Schieife notwendigen
Operationen — Sprung, Zahlen, Vergleich — werden durch die beiden Befehle ,,FOR" am Schlei-
fenbeginn und ,NEXT*" am Schleifenende ausgefihrt.

Beispiel:

=
-
V)

"
N

MEST
[FFINTUFERTIS
'Y .

T da i
1)

=

H

.=_,

=
1z
= i

Die Schrittweite des Zahlers kann beliebig gewahlt werden. Wird sie nicht vorgeschrieben, so
wird vom Rechner die Schrittweite +1 ausgefiihrt.
Beispiel:
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Nach ,NEXT" kann der Variablenname entfallen. Nur in Ausnahmefallen — mehrere verschachtel-
te Loops — ist es erforderlich, den Variablennamen nach diesem Befehl aufzufuhren.

Bei mehreren verschachtelten Schleifen genugt es auch, den Befeh! NEXT ein einziges Mal zu
schreiben und dahinter die Variablen in der richtigen Reihenfolge, durch Kommata getrennt,
aufzufuhren.

10. Mathematische Funktionen

*

AuBer den 4 arithmetischen Funktionen (+,-,%,:) stehen folgende mathematische Funktionen zur
Verfligung:

— 1 Potenzieren

—SQR Quadratwurzel

—LOG naturlicher Logarithmus (zur Basis e). Der dekadische (Brigg’sche Logarithmus) kann
erreicht werden durch Division mit LOG (10)

— EXP Exponentialfunktion zur Basis e

—SIN Sinus

—COSs Kosinus

— TAN Tangens

—ATN Arcus Tangens
Die anderen Arcus-Funktionen (Arcus-Sinus, Arcus-Kosinus) werden mit einer ein-
fachen Routine aus dem Arcus Tangens errechnet.

Winkel in BogenmafB

w

= ATN —__
ARCCOS W = ATN —”“V‘\:"z

Winkelangaben in Grad werden ebenfalls mit einer kleinen Hilfsroutine auf das
BogenmaB umgerechnet (Der Wert von n ist fest gespeichert).

— INT ergibt den ganzzahligen Anteil einer Zahl, die Nachkommastellen werden ignoriert.
Auch bei negativen Zahlen wird die nachstkleinere ganze Zahl genommen, das heif3t,
INT (-2.3) ergibt -3.
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— ABS Absoluter Wert
Positive Zahien bleiben unveréndert, bei negativen Zahlen wird das Vorzeichen
geandert.

—SGN Ermittelt das Vorzeichen einer Zahl und liefert bei positiven Zahlenden Wert 1,bei Null 0,
bei negativen Zahlen den Wert -1.

11. Uhr

Der PET 2001 besitzt eine eingebaute Uhr, die durch einen Quarz gesteuert wird. Die Zeit steht in
zwei verschiedenen Formaten zur Verfigung:

—TI Die Variable Tl enthalt eine laufende Zeit in Einheiten von 1/60-stel Sekunden. Tl wird
vorteilhaft zur Erzeugung genauer Pausen, zur Zeitmessung von Vorgangen und
dergleichen verwendet.

Beispiel:

—TI$ TI$enthalt die Tageszeit von 0 bis 24 Uhr im Format HHMMSS (Stunden, Minuten,
Sekunden). Voraussetzung fir die richtige Zeitangabe durch diese Uhr ist — wie bei jeder
anderen Uhr — daB sie vorher auf die richtige Zeit gestellt wurde. Dies erfoigt wie bei
einer normalen Eingabe in eine String-Variable. Es miissen stets samtliche 6 Zahlen
(auch Nulien) eingegeben werden:

Tl $="HHMMSS"

Die Tageszeit kann jederzeit im Programm abgerufen werden und beispielsweise zu
bestimmten Zeiten bestimmte Vorgange ausidsen.

12. Fehlersuche

Es gehdrt zu den ganz seltenen Ereignissen, wenn ein Programm, speziell ein etwas umfang-
reiches, sofort fehlerlos arbeitet. Es ist beinahe unvermeidiich, daB beim Programmieren
gelegentlich eine Klammer vergessen, ein falsches Satzzeichen verwendet, ein Feld falsch
dimensioniertist, ... .. , die Anzah! der méglichen Fehler ist praktisch unbegrenzt. Kann ein Pro-
gramm wegen eines Fehlers nicht weitergeflihrt werden, so wird die Ausfuhrung unterbrochen
und auf dem Bildschirm erscheint eine Meldung Uber die Art des Fehlers und die Zeilennummer,
in der der Fehler auftrat. Die betreffende Zeile kann dann durch den Befehi LIST mit der Zeilen-
nummer (Beispiel: LIST 360) in den Bildschirm geholt und auf Fehler untersucht werden.

Folgende Fehlermeidungen ... ERROR IN. .. kdnnen auftreten:

SYNTAX ERROR
Diese Fehlermeldung erfolgt stets, wenn die ,,SYNTAX" (die flir BASIC geltenden Regeln des Satz-
baues) nicht eingehalten wurde, das heif3t, beispielsweise die Anzahl der gedffneten und der
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geschlossenen Klammern stimmt nicht tiberein, es wurde ein falsches Satzzeichen verwendet, ein
nach BASIC-Regeln in Klammer zu setzender Wert wurde ohne Klammer eingegeben und
ahnliche Fehler.

ILLEGAL QUANTITY ERROR

Diese Fehlermeldung besagt, daB ein Zahlenwert verwendet wurde, der bei der betreffenden
Operation nicht zulassig ist. Beispielsweise konnen in die Ganzzahl-Variable A% nur Werte
zwischen -32768 und 32767 eingegeben werden. Der Versuch, einen auBerhalb dieser Grenzen
liegenden Zahlenwert einzugeben, fiihrt zu dieser Fehlermeldung.

BAD SUBSCRIPT ERROR
Diese Fehlermeldung bedeutet, daB ein falscher bzw. unzulassiger Index verwendet wurde. Dies
bedeutet im einzelnen:

® Wird ein Feld benutzt, das nicht dimensioniert wurde und der Index bzw. einer der Indices ist
groBer als 10, erfolgt Fehlermeldung.

® Wurde ein Feld dimensioniert und die Anzahl der Dimensionen stimmt bei Dimensionierung und
Benutzung nicht Uberein, erfolgt Fehlermeldung.

® Das selbe Feld wird ohne Dimensionierung mit verschiedenen Dimensionszahlen benutzt.

DIVISION BY ZERO ERROR
Division durch Null (Es ist zu beachten, daB Zahlen kleiner 10-38 zu Null gerundet werden).

TYPE MISMATCH ERROR
Einzugebende Daten passen nicht zum Variablentyp (z.B. Zahlenwert in String-Variable oder
Text in einfache Variable).

UNDEF'D STATEMENT ERROR
UNDEF'D STATEMENT ERROR wird angezeigt, wenn ein Sprung zu einer nicht vorhandenen
Zeilennummer erfolgen soll.

UNDEF'D FUNCTION ERROR

Im Programm wird eine Funktion aufgerufen, die nicht definiert ist. Es ist zu beachten, daB
Funktionen vor ihrem ersten Aufruf im Programm definiert sein miissen. Die Definition
von Funktionen sollte immer am Programmanfang erfolgen.

STRING TOO LONG ERROR

Die Lange eines Strings ist begrenzt auf 255 Zeichen. Werden Strings zusammengesetzt, so kann
es eintreten, daB der zusammengesetzte String mehr als 255 Zeichen umfassen muBte. Es erfolgt
dann die Fehlermeldung.

NEXT WITHOUT FOR ERROR

Ein NEXT-Befehi kann vom Programm nur ausgeflihrt werden, wenn vorher ein FOR...... durch-
laufen wurde. Diese Fehlermeldung erscheint, wenn entweder der FOR-Befehl vergessen wurde
oder wenn eine Verzweigung auf eine Zeilennummer innerhalb einer FOR ... NEXT-Schleife
erfolgt (Springe innerhalb eines FOR-NEXT-Loops sind méglich).

OUT OF DATA ERROR

® In einer READ-Anweisung werden mehr Daten verlangt als unter DATA vorhanden waren.

@ Die vorhandenen Daten sollten noch einmal gelesen werden. Es wurde jedoch keine RESTORE-
Anweisung gegeben.

OUT OF MEMORY ERROR

® Die Anzahl der fir Programm und Variablen bendtigten Bytes libersteigt die Speicherkapazitét
des Rechners.

® Die Kapazitat eines Teils des Arbeitsspeichers wurde Gberschritten (mehr als 26 GOSUB-Rick-
sprungadressen).

OVERFLOW ERROR
Diese Fehlermeldung tritt auf, wenn ein Zahlenwert gréBer als 1,5x1038 ist.

RETURN WITHOUT GOSUB ERROR
Ein RETURN-Befehl kann vom Programm nur ausgefiihrt werden, wenn vorher ein GOSUB
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durchlaufen wurde. Diese Fehlermeldung erscheint, wenn eine Verzweigung auf eine Zeilen-
nummer innerhalb einer Subroutine erfolgt (Spriinge innerhalb einer Subroutine sind moglich).

REDIM'D ARRAY ERROR

Ein bereits dimensioniertes Feld darf nicht nochmals dimensioniert werden. Eine erneute
Dimensionierung kann erst nach dem Befehl CLR (CLR Iéscht alle Variablen, einschlieBlich
Dimensionierung) erfolgen. RUN schlieBt CLR mit ein.

BAD DATA ERROR
Diese Fehlermeldung erfolgt, wenn von einem Peripheriegerat falsche Daten (z.B. Alphazeichen
statt Zahlen) an den Rechner gegeben werden.

AuBerdem gibt es noch zwei Fehlermeldungen, die jedoch nicht im Programm, sondern bei
Fehlbedienung auftreten.

ILLEGAL DIRECT ERROR
INPUT und DEFFN kénnen nicht Gber die Tastatur, sondern nur Giber das Programm ausgefthrt
werden.

CAN'T CONTINUE ERROR

Das Programm kann nicht weitergefihrt werden, weil

e kein Programm existiert, das zu Ende gefihrt werden kénnte oder
e eine Programmkorrektur vorgenommen wurde oder

e das Programm durch eine ERROR-Meldung gestoppt wurde.

in den meisten Fallen ist ein Fehler bei genauer Untersuchung der angezeigten Fehlerzeile sehr
schnell aufzufinden. Es kann jedoch vorkommen, daB in der betreffenden Zeile kein Fehler
vorhanden ist. Der Rechner zeigt nur die Zeile an, in der sich ein Fehler bemerkbar macht.
Beispielsweise kdnnte durch einen Rechenfehler in einer Zeile, die lange zuvor ausgefuhrt wurde,
erst in der angezeigten Zeile eine Zahl auftreten, die zum OVERFLOW ERROR fuhrt. In solchen
Fallen muB der vorher abgearbeitete Teil des Programmes untersucht werden. Oft ist es zweck-
maBig, zur Fehlersuche an verschiedenen Stellen des Programms die Variablen, die zu dem
Fehler fihren kénnten, durch einen eingefliigten PRINT-Befehl auf dem Bildschirm darzustellen.
Treten hierbei unerwartete Werte auf, 1aBt sich der Fehler meist sehr schnell einkreisen.

Ein haufiger Fehler ist vergessene Dimensionierung. Da die normalerweise benétigten relativ
kleinen Felder nicht dimensioniert werden mussen, kann im Normalfall auf jegliche Dimensionie-
rung verzichtet werden. Dies verleitet dazu, auch in den Fallen keine Dimensionierung vorzu-
nehmen, wo es erforderlich ware. Die Fehlermeldung BAD SUBSCRIPT ERROR tritt dannin
irgendeiner hohen Zeilennummer auf, obwohl diese Zeile fehlerfrei ist. Der eigentliche Fehler ist
das Fehlen der Dimensionierung ganz am Anfang des Programms. Dies soll nur ein Beispiel sein,
daB Fehlerort und Anzeige, wo Fehler zu suchen ist, nicht (ibereinstimmen mussen. Dasselbe
kann selbstverstandlich auch bei vielen anderen Operationen auftreten.

13. Korrektur

Ist ein Fehler im Programm gefunden worden, so muB es entsprechend abgeéndert werden. Der
PET 2001 bietet folgende Korrekturmoglichkeiten:

13.1.  Zeilen kdnnen geldscht werden, indem die zu I6schende Zeilennummer eingetastet und
anschlieBend die RETURN-Taste gedriickt wird.

13.2. Zeilen kdnnen Uberschrieben werden, indem die Zeile mit der betreffenden Zeilennummer
neu eingegeben wird.

13.3. Zeilen kdnneneingeschobenwerden, indem eine Zeile miteiner Zeilennummerzwischenden
Zeilennummern der vorhergehenden und der nachfolgenden Zeile eingetastet wird.

Alle diese Operationen kdénnen an jeder beliebigen Stelle des Bildschirmes durchgefiinrt werden.
Bedingung ist lediglich, daB auf der benutzten Zeile des Biidschirms keine weiteren unerwiinsch-
ten Zeichen vorhanden sind.
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AuBerdiesen Korrekturmdéglichkeiten, die sich auf eine ganze Zeile beziehen, konnen auch einzelne
Zeichen in vorhandenen Zeilen geldscht, liberschrieben oder eingefiigt werden. Dies ist beson-
ders wertvoll, wenn sehr lange Zeilen zu korrigieren sind.

Um Korrekturen innerhalb einer Zeile vorzunehmen, wird die Zeile zuerst mittels LIST-Befehl auf
dem Bildschirm dargestelit. AnschlieBend wird der Cursor mit Hilfe der beiden Cursor-Kontroll-
tasten an die Stelle der Zeile gebracht, an der die Korrektur stattfinden soll. Um ein Zeichen zu
andern, muB der Cursor genau auf diesem Zeichen stehen. Das neue Zeichen wird eingetastet
und uberschreibt so das bisherige. Um ein Zeichen zu 16schen, muB sich der Cursor rechts neben
dem zu Iéschenden Zeichen befinden. Sollen mehrere aufeinanderfolgende Zeichen geldscht
werden, so setzt man den Cursor rechts neben das letzte zu |6schende Zeichen. Durch wieder-
holtes Dricken von DEL wird nun von rechts nach links ein Zeichen nach dem anderen geldscht.
Sollen Zeichen eingeschoben werden, so ist der Cursor Uber das Zeichen zu bringen, vor dem ein
Zwischenraum einzuflgen ist. Bei jedem Druck auf INST wird der Teil der Zeile, der mit dem
unter dem Cursor befindlichen Zeichen beginnt, um eine Position nach rechts verschoben,
wéhrend der Cursor an der gleichen Stelle bleibt. Man kann daher unmittelbar nach dem Schaffen
des notigen Zwischenraumes mit dem Schreiben beginnen.

Nach der Korrektur wird RETURN gedruickt. Der Cursor kann sich hierbei an irgend einer belie-
bigen Stelle in der Zeile befinden.

Etwas schwieriger als die normale Korrektur ist die Programmkorrektur von Text, das heiB3t, von
Zeichen zwischen Anflihrungszeichen. Wird eine Zeile geschrieben, so kann der Cursor nach
einem Anflahrungszeichen durch die Cursor-Kontrolltasten nicht mehr bewegt werden, sondern
die entsprechenden Befelile werden ins Programm geschrieben. Es ist also nicht moéglich, ein
falsch geschriebenes Zeichen dadurch zu korrigieren, daB man wie sonst Gblich den Cursor
zurucksetzt und das Zeichen neu schreibt, sondern man muB DEL benutzen. Eine andere Mog-
lichkeit besteht darin, daB man die RETURN-Taste betatigt und den Cursor dann mit den
Cursor-Kontrolitasten wieder in die Zeile fihrt. Jetzt kann der Cursor auch im Text beliebig
bewegt werden und es kdnnen Zeichen (iberschrieben werden. Andererseits konnen jetzt natir-
lich keine Cursorbewegungen ins Programm geschrieben werden. Sollen also jetzt solche
Cursorbewegungen gedndert werden, so geht dies nicht durch Uberschreiben, sondern nur
durch Ldschen des alten Zeichens mit DEL und anschlieBendem INST. Nach INST werden
Cursorbewegungen stets programmiert. Die selben Regeln wie fiir Cursorbewegungen gelten fir
HOME, CLR (Bildschirm I6schen), RVS und OFF.

Der sicherste Weg Text zu korrigieren, ist speziell fir Anfanger das Neuschreiben der Zeile. Man
sollte sich jedoch die andere Methode der Textkorrektur baldmaéglichst aneignen, da sie speziell
bei ldngeren Texten sehr viel weniger Mihe macht.
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Maschinensprache

Mittels PEEK und POKE ist der Inhalt jedes einzelnen Bytes des Arbeitsspeichers zuganglich. Mit
dem Befehl PEEK wird der Inhalt der angegebenen Adressen gelesen.
Beispiel:

Der Inhalt der Adresse 59468 soll auf dem Bildschirm dargestelit werden. Dies erfolgt mittels
?PEEK (59468)

Nach Bestatigen der RETURN-Taste erscheint auf dem Bildschirm die Zahl 12 (diese Adresse ist
fur die Umschaltung des Zeichengenerators zustandig; 12 bedeutet, da3 auf graphische Zeichen
geschaltet ist).

Mit dem Befehl POKE kann das adressierte Byte mit einem anderen Inhalt Gberschrieben werden.
Beispiel:

PET soll nun auf Kleinschreibung umgeschaltet werden. Der hierfiir notwendige Befehl lautet
POKE 59468,14

Uber einen neuen PEEK-Befehl kann man sich vergewissern, daB der neue Inhalt dieser Adresse
14 ist. Durch Schreiben von Buchstaben bei gedrickter SHIFT-Taste sieht man, daB3 die Um-
schaltung erfolgt ist.

Sowohl die Adressen als auch (bei POKE) der zu schreibende Wert kdnnen Variablen sein.
Der zulassige Bereich fiir die Adressen ist 0 — 65535, der fiir die Inhalte 0 — 255.
Weiteres zur Maschinensprache siehe Anhang.
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BASIC-Befehle und Anweisungen

Systemkommandos

Systemkommandos sind Anweisungen an den Rechner, die normalerweise nicht programmiert
werden. Zwar lassen sie sich auf dem PET 2001 zum groBen Teil programmieren, dies ist jedoch
nur in einzelnen Fallen sinnvoll.

RUN

CONT

GOTO

LIST

NEW

CLR

RUN

RUN 120

Fuhrt das Programm aus. beginnend mit der niedrigsten
Zeilennummer. RUN ist programmierbar.

Programmausfiihrung beginnt bei der angegebenen Zeilen-
nummer.

RUN 18scht samtliche Variablen einschlieBlich Dimensionierung und bewirkt
ein RESTORE. Der Befehl RUN muB mit den Buchstaben R U N eingegeben
werden. Er darf nicht mit der Taste “RUN* verwechselt werden!

CONT

GOTO 160

LIST

LIST 40
LIST —120

LIST 120—

LIST 40—80

Setzt die Programmausfuhrung von der momentanen
Position aus fort. Man kann ein laufendes Programm durch
Betatigen der Taste STOP anhalten, von Hand Variablen auf
den Bildschirm bringen, Variablen neu zuordnen, etc. und
dann die Programmausfihrung mittels CONT fortsetzen.
Nach Programmkorrekturen oder nach Anhalten des
Programms mit einer Fehlermeldung ist CONT nicht
moglich. CONT ist nicht programmierbar.

GOTO ist kein eigentliches Systemkommando, sondern
steht normalerweise im Programm. Es kann jedoch als
Systemkommando verwendet werden. Die Programm-
ausfihrung beginnt dann bei der angegebenen Zeile. Es
werden jedoch keine Variablen geldscht, wie es bei RUN 160
der Fall wére.

Das gesamte Programm wird aufgelistet. Wird bei langeren
Programmen wahrend des Listens die Taste RVS gedruckt,
so wird die Geschwindigkeit der Auflistung verringert,
sobald der untere Bildschirmrand erreicht ist.

Es wird die angegebene Zeile dargestelit.

Das Programm wird ab der niedrigsten Zeilennummer bis
einschlieBlich der angegebenen Zeile aufgelistet.

Das Listen erfolgt ab der angegebenen Zeile bis zum Ende
des Programms.

Es wird nur der Programmteil von der ersten angegebenen
Zeilennummer bis einschlieBlich der zweiten angegebenen
Zeilennummer gelistet.

LIST ist programmierbar. Nach Ausfihrung dieses Befehles wird die Pro-
grammausfuhrung unterbrochen.

NEW

CLR

Ldéscht den gesamten Programmspeicher einschlieBlich
der Variablen. NEW ist programmierbar. Das Programm
l6scht sich dann selbst.

L&scht sdmtliche Variablen einschlieBliche Dimensionie-
rung sowie samtliche Rucksprungadressen. CLR ist pro-
grammierbar. Dies ist beispielsweise zweckmasig, wenn fur
eine neue Aufgabe ein Feld neu dimensioniert werden muB
und nicht mit RUN frisch begonnen werden soll.

CLR muB mit den Buchstaben CLR eingegeben werden und
darf nicht mit der Taste “CLR" verwechselt werden!
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BASIC-Befehle
LET

READ

DATA

RESTORE

IF.. THEN

FOR..NEXT

STEP

24

LET G=4

READ A,A$,B,C

DATAS3, Text,4,5

RESTORE

IFA=OTHEN200

IFB=2THEN?C

FORI=1T020
... NEXT

Bei frlheren BASIC-Versionen war LET zur Zuordnung
notwendig. Es kann auch beim PET 2001 verwendet werden,
so daB vorhandene Programme ohne Anderung tber-
nommen werden konnen. Im angefiihrten Beispiel genlgt
es jedoch G=4 zu schreiben.

Daten, die unter DATA im Programm stehen, werden in die
betreffenden Variablen eingelesen. Bei den Daten kann es
sich sowoh! um Zahlenwerte als auch um alphanumerische
Texte handeln. Daten, die in einem DATA-Befehl stehen,
kénnen mittels mehrerer READ-Anweisungen zugeordnet
werden. Umgekehrt kdnnen auch mit Hilfe eines READ-
Befehles die Daten mehrerer DATA-Befehle zugeordnet
werden.

Die Daten, die durch READ zugeordnet werden sollen,
kénnen in einem oder mehreren DATA-Befehlen an beliebi-
ger Stelle ins Programm geschrieben werden. Die Zuord-
nung erfolgt in der Reihenfolge, in der sie im Programm
stehen. Text braucht nur dann in Anfihrungszeichen
gesetzt zu werden, wenn er Kommata oder Doppelpunkte
oder Zwischenraume am Anfang oder Ende enthalt.

Bei jeder READ-Anweisung wird jeweils der nachste unter
DATA stehende Wert benutzt. Sind samtliche vorhandenen
Daten eingelesen, so erfolgt bei der nachsten READ-
Anweisung die Fehlermeldung OUT OF DATA. In vielen
Fallen sollen jedoch die vorhandenen Daten mehrfach
verwendet werden. Durch den Befehl RESTORE wird er-
reicht, daB das Lesen wieder beim ersten Wert beginnt.

Logischer Vergleich. Im Beispiel wird ein Sprung zur Zeile
200durchgefihrt, wenn der Vergleich wahr ist. Im anderen
Falle wird das Programm mit der ndchsten Zeile fortgesetzt.

AuBer Springen kénnen nach einem Vergleich auch andere
Befehle verwendet werden. Auch bei mehreren Befehlen,
die innerhalb der selben Zeile auf THEN folgen, wird jeweils
der gesamte folgende Zeileninhalt bei ,wahrem* Vergleich
ausgefuhrt, bei ,falschem* Vergleich weggelassen.

Die zwischen FOR und NEXT befindlichen Befehle werden
so oft durchlaufen, wie Start- und Endwert angeben (im
Beispiel 20mal) (Schleife, FOR..NEXT—Loop). Die ange-
gebene Variable (im Beispiel I) muB eine gewdhnliche
Variable, keine Ganzzahl-Variable sein. Die Angabe dieser
Variablen nach NEXT, die bei vielen BASIC-Versionen
notwendig ist, kann im PET 2001 entfallen.

FORK=5TO2STEP Mittels STEP kann eine beliebige Schrittweite (positiv oder

—.5

FORI=3TO6
FORJ=2TOB

NEXT J,1

negativ) vorgegeben werden.
Im Beispiel wird die Schleife nacheinander mit den Werten
5,45, .., 2.5,2durchlaufen.

Bei mehreren ineinandergeschachtelten FOR .. NEXT-
Loops (mit oder ohne STEP) genligt eine einzige NEXT-
Anweisung, wenn die betreffenden Variablen durch Komma
getrenntsind. FOR..NEXT-Loops kdnnen selbst mehrfach-
geschachtelt in eine Zeile geschrieben werden.



GOTO

GOsuB

RETURN

ON..GOTO

ON.. GOSuUB

GOTO245

GOSUB320

RETURN

ONF GOTOS50.
60,70

ONJGOSUBS5S,
65,75

Unbedingter Sprung zu der angegebenen Zeile. GOTOkann
auch zu bedingten Spriingen (nach Vergieichen) verwendet
werden. Bei mehreren Befehlen pro Zeile muB GOTO der
letzte Befehl sein, da Befehle nach GOTO nie ausgefiihrt
werden.

Sprung zu einer Subroutine. Beim Durchlaufendes GOSUB-
Befehles wird eine,,Riicksprungadresse* gesetzt. Wirdinder
Subroutine der Befehl RETURN erreicht, so erfolgt die
Fortsetzung der Programmausfihrung bei der Ricksprung-
adresse. Die Rucksprungadresse steht unmittelbar beim
GOSUB-Befehl, so daB in einer Zeile mehrere GOSUB-
Befehle stehen kdnnen, die alle ausgefihrt werden. Inner-
halb einer Subroutine kann eine weitere Subroutine gerufen
werden, von der aus wiederum eine Subroutine gerufen
werden kann .. ... Die mdgliche ,,.Schachtelungstiefe
betragt 26 Ebenen. Subroutinen kénnen an beliebiger
Stelle des Programmes stehen und beliebig oft, auch von
verschiedenen Stellen des Programms aus gerufen werden.

RETURN istder letzte Befehlin einer Subroutineund bewirkt
den Riucksprung zum letzten durchlaufenen GOSUB
Befehl. Wird RETURN erreicht, ohne daB ein entsprechen-
der GOSUB-Befehl durchlaufen wurde, so erscheint die
Fehlermeldung RETURN WITHOUT GOSUB ERROR. Dies
erfolgt manchmal dadurch, daB anstelle eines GOSUB-
Befehles ein GOTO-Befehl verwendet wurde. Meist ist die
Ursache jedoch darin zu suchen, daB Subroutinen haufig
ans Ende des Programms geschrieben werden und dann
vergessen wird, vor deren Beginn ein STOP oder END zu
setzen. Nach Abarbeitung des gesamten Programms ,,fallt"
der Rechner dann in die Subroutine. RETURN muf Buch-
stabe flir Buchstabe eingegeben werden und darf nicht mit
der Taste ,,RETURN" verwechselt werden!

Mittels dieser ,berechneten” Verzweigung kann vom Wert
einer Variablen abhéngiggemachtwerden, anwelcher Stelle
das Programm fortgesetzt werden soll. Im Beispiel wird das
Programm bei F=1 mit der Zeile 50, bei F=2 mit der Zeile 60
und bei F=3 mit der Zeile 70 fortgesetzt. In allen anderen Fal-
len wird das Programm ohne Sprung fortgesetzt. Statt einer

Variablen kann auch ein mathematischer Ausdruck ver-
wendet werden.

Genau wie bei der berechneten Verzweigung kann bei
Subroutinen verfahren werden.

Sowohl bei berechneten Verzweigungen als auch bei berechneten Subroutinen
ist die Anzahl der ,Zweige" nur begrenzt durch die verfiigbare Zeilen-

lange. Reicht diese nicht aus, um alle Zeilennummern unterzubringen, so
konnen diese auf zwei oder mehrere Zeilen verteilt werden. In der ersten Zeile,
die 8 Zeilennummern enthalt, kann dann stehen: ONK . ., auf der nachsten
dann: ONK—8. . . Auf diese Weise kann zu beliebig vielen Punkten verzweigt

werden.
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PRINT

DIM

END

REM

INPUT

DEFFN

FN
GET

STOP

26

PRINTA,X$.B

PRINT

DIMA(6,6)
DIMC$(30)
DIME(N)

END

REM TEXT

INPUTA
INPUTC,F$
INPUT“TEXT"A

DEFFNY(X)=A*B

2FNY/(X)
GETV

GETV$

STOP

Der PRINT-Befehl bewirkt die Darstellung derangegebenen
Variablen auf dem Bildschirm, und zwar in dem Format, das
durch die Verwendung von Komma bzw. Semicolon vor=
gegeben ist (Ndheres siehe Kapitel Programmierung —

6. Ausgabeformat). Statt PRINT kann ? benutztwerden. Wird
das Programm aufgelistet, sieht man, daB ? durch PRINT
ersetzt wurde.

PRINT ohne Variablenangabe bewirkt den Zeilenvorschub.

Felder, die in einer Dimension mehr als 11 Elemente (0—10)
enthalten, missen vor ihrer ersten Verwendung dimen-
sioniert werden. Nachdem eine automatische Dimensionie-
rung bei der ersten Verwendung eines Elementes des Feldes
erfolgt und eine Dimensionierung nur einmal méglich ist, ist
es ratsam, die Dimensionierung ganz am Anfang des Pro-
grammes vorzunehmen. Die Dimensionierung kann auBer
mit Konstanten auch mit Variablen oder mathematischen
Ausdriicken vorgenommen werden. Die Anzahl der Dimen-
sionen ist nur durch die verfiigbare Speicherkapazitét
begrenzt.

Im allgemeinen ietzte Anweisung eines Programms. Kann
weggelassen werden. END kann auch mehrfach innerhalb
eines Programmes verwendet werden. Bewirkt Programm-
halt ohne Meldung ,,BREAKIN..." wie bei STOP. Nach END
kann das Programm mittels CONT fortgesetzt werden.

Erlaubt Bemerkungen in das Programm zu schreiben (keine
Wirkung im Programm). Wird REM gemeinsam mit anderen
Befehlen in einer Zeile verwendet, so muBB REM der letzte
Befehl der Zeile sein. Befehle nach REM werden nicht
ausgefihrt!

Erlaubt Eingabe von Werten (iber die Tastatur (siehe Kapi-
tel Programmierung — 4. Eingabe).

Oft gebrauchte Funktionen kdnnen definiert und dann vom
Programm gerufen werden. im Beispiel ist Y der Name der
Funktion (muB einer der 26 Buchstaben sein), ,,(X)“ ist eine
»Full-Variable”. DEFFN muB im Programm eine niedri-
gere Zeilennummer besitzen als der erste Ruf nach dieser
Funktion. Maximale Lénge der definierten Funktion ist eine
Zeile.

Funktion wird aufgerufen. Im Beispiel wird A*B ausgegeben.

Eine einzelne Ziffer wird vom Tastenfeld in die Variable V
gelesen.

Ein einzelnes Zeichen wird vom Tastenfeld in V$eingelesen.
Néahere Ausfuhrungen zu GET sind in Kapitel Program-
mierung — 4. Eingabe zu ersehen.

Beendet ein laufendes Programm. Bewirkt die Meldung
BREAKIN ... (Zeilennummer). Nach STOP kann das
Programm mittels CONT fortgesetzt werden.



Input-Output-Anweisungen

OPEN

CLOSE

SAVE

LOAD

VERIFY

PRINT #

INPUT#

GET#

OPENT1,1,1 Eréffnung eines logischen File (jedes Peripheriegerat wird
als File angesprochen). Der erste Parameter ist die File-Nr.
(0 bis 255, max. 10 Files gleichzeitig offen), der zweite die
Geratenummer (O=Tastatur, 1=eingebaute Kasette, 2=2.
Kassette, 3=Bildschirm, 4—15=externe Geréate), der dritte
bestimmt, ob Ein- oder Ausgabe (0=Lesen, 1=Schreiben,
2=Schreiben mit zusatzlichem End-of-Tape-Zeichen). Im
Beispiel wird File 1 zur Aufzeichnung auf die eingebaute

Kassette eroffnet.

OPEN1 Der Ersatzwert flr den 2. Parameterist 1, fr den dritten 0.
Beispiel: File 1 wirdzum Lesenvondereingebauten Kassette
eroffnet.

OPEN1,1,1, Files kbnnen mit Namen bezeichnet und dann gezielt ge-

“"Daten” laden werden. Namen dirfen nicht in anderen Namen

enthalten sein: Das File ZINSESZINS wird auch geladen,
wenn ZINS gesucht wird!

CLOSE1 SchlieBen eines File. Eroffnete Files missen stets wieder
geschliossen werden!

SAVE Aufzeichnung eines Programms auf die eingebaute
Kassette.

SAVE"NAME" Aufzeichnung eines Programms aufdie eingebaute Kassette
mit Namen.

LOAD Laden des nachsten auf der Kassette befindlichen
Programmes.

LOAD"NAME" Laden des mit Namen bezeichneten Programms von der

eingebauten Kassette. LOAD ohne zuséatzlichen Namen
kann ersetzt werden durch Driicken der Taste RUN (SHIFT
und STOP). In diesem Falle wird sofort mit der Programm-
ausfihrung begonnen, das heiBt, der so gegebene LOAD-
Befehl beinhaltet den Befehl RUN.

VERIFY Vergleich des im Rechner gespeicherten Programmes mit
dem néchsten auf der Kassette befindlichen Programm.

VERIFY"NAME" Vergleich des unter diesem Namen auf der Kassette befind-
lichen Programms mit dem in der Maschine gespeicherten.

Bei allen Kassettenoperationen mit Namen gilt die selbe Regelung wie bei
OPEN: Namen dirfen nicht in anderen Namen enthalten sein.

PRINT# 1,A,B,C Die Variablen A, Bund C werden im File 1 ausgegeben auf
das Gerat, das im OPEN-Befehl dem File 1 zugeordnet wurde.
Dieses File muB ein Ausgabefile sein ( 3. Parameter 1 oder 2)

INPUT# 2,X,Y,Z Vom File 2und dem im OPEN-Befehi zugeordneten Gerat
werden Daten in X, Y und Z eingelesen. Dieses File muf3 ein
Eingabefile sein (3. Parameter 0).
Soll INPUT ausgefiihrt werden, ohne daB das File eroffnet
wurde, erscheint FILE NOT OPEN ERROR.

GET# 2A$ Ein einzelnes Zeichen wird vom File 2 in A$ eingelesen. Zu
beachten: Im Gegensatz zu INPUT # wird GET # durchdas
vom Band gelesene Zeichen CR (das nach jeder PRINT-
Anweisung auf das Band geschrieben wird) nicht beendet!
Es muB also gegebenenfalls geprift werden, ob es sich um
das ASCll-Zeichen 13 handelt bzw., ob ST<>0ist.
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String-(Zeichenketten)-Befehle

LEN A=LEN(A$) Die tatsachliche Ldnge des Strings (Anzahl der Zeichen
einschlieBlich der Leerstellen) wird festgestellt und im
Beispiel in A gespeichert.

VAL H=VAL(B$) Beginnt der String mit Zahlen, Leerstelien, +, — oder einem
Dezimalpunkt, so wird der Zahlenwert in eine gewdhnliche
Variable umgewandeit. Beginnt der String mit nicht-
numerischen Zeichen, so ist VAL=0.

STR$ N$=STR$(X) Eine normale Zahl wird in einen String umgewandelt.

ASC ?2ASC(D$) Der ASCII-Code des ersten Zeichens im Stringwird ermittelt
und im Beispiel auf dem Bildschirm dargestelit.

CHRS$ A$=CHR$(77) Das zum ASCH-Code 77 gehorende Zeichen (M) wird
ermittelt und in A$ gespeichert.

LEFTS$ L$=LEFT$(AS$,3) Dieersten (hier 3) Zeichenvon A$werden in L$ gespeichert.
Hat A$ weniger Zeichen als spezifiziert, so wird der gesamte
String dargestelit.

RIGHT$ ?RIGHTS$(BS$,5) Dieletzten (hier 5) Zeichen von B$ werden auf den Bild-
schirm gebracht. Hat B$ weniger Zeichen als spezifiziert, so
wird der gesamte String dargestellt.

MID$ M$=MID$(C$,4) Vom 4. Zeichen ab wird C$ in M$ gespeichert.

M$=MID$(C$,4,2) 2 Zeichen, beginnend mit dem 4. Zeichen, aus C$, werden
in M$ gespeichert.

+ G$=A%+B$ Aus A$ und B$ wird ein neuer String (G$) erzeugt. A$ und

B$ bleiben unverdandert. Gegebenenfalls ist sicherzu-
stellen, daB der erzeugte String nicht langer wird
als 255 Zeichen.

Logische Operatoren: AND, OR und NOT

Mit diesen 3 Operatoren kdnnen Boole’sche Operationen durchgefihrt werden. Sie wandeln die
Argumente zunéachst in 16—Bit Binarzahlen um (dezimaler Bereich von —32768 bis 32767).
AnschiieBend werden die jeweiligen Operationen Bit fiir Bit vorgenommen. Im Falle NOT ist das
Ergebnis das bindre Kompiement, dezimal bedeutet dies: NOT X=—(X+1). Bei AND und OR ist das
Ergebnis jeweils die Zahl, die sich bei AND- bzw. OR-Verknupfung jeweils gleichwertiger Bits ergibt.

Beispiel: . .
bin&r dezimal
Argument 1 101 1001 89
Argument 2 1001 1O 77
AND 001001 73
OR 1O1L I 101 93
Argument 101 1001 89
NOT 1111111101001 10 -90

Dieser bitweise Vergleich fiihrt einerseits dazu, daB bei einer Entscheidung, die wahr sein soll,
wenn sowohl A als auch B von O verschieden sind, nicht geschrieben werden darf:
IFAANDBTHEN . .. (2AND4=0!). Die Schreibweise muB sein: IFA«<»xQOANDB«OTHEN ... Der
Vorteil dieser Methode des Bit-weisen Vergleiches ist jedoch darin zu suchen, daB diese Opera-
toren nicht nur in logischen Vergleichen verwendet werden kénnen, sondern daB auch Ver-
gleiche oder Operationen mit einzelnen Bits durchgefihrt werden kénnen.

Beispiele:

?IFA=4ANDB=5THEN ... ...

?2IFA=20RB=4THEN......

N=NOTA
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Kassettenoperationen

Es ist nicht notwendig, besonders teure HIFI- oder spezielle EDV-Kassetten zu verwenden. Man
solite, um GberméBige Suchzeiten zu vermeiden, C 90- oder C 120-Kassetten nicht benitzen. Es
lassen sich auf diesen zwar sehr viel mehr Programme oder Daten speichern, die Praxis zeigt
jedoch, daB es viel zweckmaBiger ist, mehrere kurze Bander statt eines langen zu verwenden.
Selbst C 60-Kassetten bieten reichlich Speicherplatz. Um nicht Gefahr zu laufen, daB éfter als
notwendig die Meldung READ ERROR auftritt, sollte man vermeiden, die billigsten Kassetten zu
verwenden.

Mittels der eingebauten Kassette konnen Programme und Daten aufgezeichnet undinden Speicher
eingelesen werden.

Programme

Um ein Programm auf der eingebauten Kassette aufzuzeichnen, muB die Kassette, auf die das
Programm geschrieben werden soll, eingelegt werden. Es muB REW (rewind) gedriickt werden,
um die Kassette zuriickzuspulen. Danach ist SAVE einzugeben und die RETURN-Taste zu
dricken (soll ein Programm mit einem Namen bezeichnet werden, um es spéater gezielt laden zu
kénnen, so muB SAVE “NAME" eingegeben werden). Auf dem Bildschirm erscheint die Auf-
forderung: PRESS PLAY & RECORD ON TAPE # 1. Nach dem Driicken dieser beiden Tasten
bringt der Bildschirm die Mitteilung: OK WRITING (bei einem mit Namen gekennzeichneten
Programm ist auf dem Bildschirm zu sehen: OK WRITING NAME). Nach der Beendigung der
Aufzeichnung erscheint READY und die Kassette hélt an. Zum Laden eines Programmes von der
Kassette gibt es zwei Mdoglichkeiten. Wird die Taste RUN (SHIFT und STOP) gedriickt, so
erscheint auf dem Bildschirm: LOAD, PRESS PLAY ON TAPE # 1. Bestatigt man die PLAY-Taste,
kann man folgende Mitteilung auf dem Bildschirm lesen: OK SEARCHING. Sobald der Rechner
den ersten Programmanfang nach der augenblicklichen Bandposition gefunden hat, zeigt der
Bildschirm: FOUND (bzw. FOUND NAME), LOADING. Nach Beendigung des Ladens wird das
Programm automatisch gestartet. Soll ein Programm gezielt eingeladen werden, so ist es er-
forderlich LOAD “NAME* einzugeben, der Rechner antwortet wieder mit PRESS PLAY ON
TAPE 1. AnschlieBend erfolgen die Meldungen: OK, SEARCHING FOR NAME, FOUND NAME
und LOADING. Werden auf der Suche nach dem aufgerufenen Programm andere Programme
gefunden, so werden diese auf dem Bildschirm registriert, jedoch nicht geladen. Erst wenn das
gesuchte Programm erreicht ist, zeigt der Bildschirm LOADING und es wird geladen. In diesem
Fall muB das Programm jedoch durch RUN gestartet werden.

Beispiele:

LoADYPLOTY
FLAY 2N TRFE #1

oF FLOTY

Treten beim Ladevorgang Fehler auf (schlechtes oder verschmutztes Band), so erfolgt die
Meldung LOAD ERROR. Das Laden muB dann wiederholt werden.

Bei der Namensgebung eines Programmes ist zu beachten, daB ein Name nicht bereits im Namen
eines anderen Programmes enthalten sein darf. So wird beispielsweise das Programm ZINSES-

ZINS auch geladen, wenn nach dem Programm ZINS gesucht wird.
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Soll das Programm auf eine Kassette (iberspielt werden, die beispielsweise schon zwei Programme
enthalt, kann man folgendermaBen vorgehen: Kassette riickspulen, VERIFY (es erscheint
?VERIFY ERROR, siehe unten), und nochmals VERIFY. Das Band steht jetzt am Ende des zweiten
Programms. Mit SAVE kann jetzt das neue aufgenommen werden.

Mit dem Befehl VERIFY kann gepriift werden, ob das im Rechner vorhandene Programm mit
einem auf der Kassette aufgezeichneten identisch ist. Vorzugehen ist hier genau wie bei LOAD.
Sind die Programme identisch, so antwortet der Rechner mit OK, im anderen Falle bringt er die
Mitteilung: VERIFY ERROR.

Daten

Zur Eingabe von Daten muB ein logisches File mit seiner File-Nummer eréffnet werden. Der Befehl
PRINT # hat nun auf dieses File die gleiche Wirkung wie der Befehl PRINT fir den Bildschirm.

Der Befehl INPUT # entspricht dem Befehl INPUT (der Befehl INPUT # bezieht sich auf das File in der
gleichen Weise wie der Befehl INPUT auf das Tastenfeld). Zu beachten ist folgendes:

1. PRINT muB immer Buchstabe fir Buchstabe eingegeben werden. PRINT darf in diesem Fall
nicht durch ? ersetzt werden. ? # n fithrt zur Fehlermeldung SYNTAX ERROR.

2. FUr PRINT -Operation muB das logische File ein Ausgabefile sein, das heif}t, der dritte Para-
meter muB 1 oder 2 lauten. Entsprechend muB far INPUT -Operationen ein Eingabefile mit 0
als dritten Parameter definiert sein.

3. DieFile-Nummer kann eine beliebige Zah! im Bereich von 1 bis 255 sein. Der zweite Para-
meter muB fur die eingebaute Kassette 1 lauten.

4. Wird nur die File-Nummer angegeben, so wird ais zweiter Parameter 1 (eingebaute Kassette)
und als dritter Parameter 0 angenommen, das heiBt, OPEN 4 ist gleichbedeutend mit
OPEN 4,1,0.

5. Erdffnete File mlssen stets wieder geschlossen werden. Der entsprechende Befehl ist
CLOSE n. Der Befehl, das File 4 zu schlieBen, nachdem es mit dem Befehl OPEN 4,1,0
eroffnet wurde, lautet: CLOSE 4.

Die zur Aufzeichnung von Daten auf die Kassetie und das Wiedereinlesen notwendigen Operationen
werden am besten durch das folgende Programm erklart:
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Zeile 20 16scht den Bildschirm und fordert zur Dateneingabe auf. In Zeile 30 werden 5 Werte in
A(1) bis A(5) eingegeben. Die Zeilen 40 und 50 fordern zum Einiegen der Datenkassette und
Rickspulen sowie zum Driicken der Taste ,S“ (Schreiben) auf. In Zeile 60 wartet der Rechner bis
die Taste ,,S* gedrickt wurde. In Zeile 70 wird das File 1 zum Schreiben auf der Kassette 1 er-
offnet. In Zeile 80 werden die Werte aus A(1) bis A(5) auf der Kassette aufgezeichnet. Zeile 100
schlie3t das File 1. Zeile 200 I16scht samtliche Variablen und stellt damit sicher, da3 die an-
schlieBend gezeigten Werte nur von der Kassette stammen konnen. Nachdem die in Zeile 210
gegebene Anweisung zum Ruckspulen ausgefuhrt wurde, kann nach Dricken von ,L“ (Lesen) die
Warteschleife in Zeile 220 verlassen werden und es erfolgt die Eréffnung des Eingabefile 3. Zeile
240 liest die Werte von der Kassette wieder in A(1) bis A(5), die nach SchiieBen des File 3 in Zeile
260 dann durch die Zeile 270 auf dem Bildschirm dargestellt werden.

Beispiel:
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Wird statt des normalen Feldes A( ) das Feld A$() verwendet, so kdnnen beliebige Zeichen
aufgezeichnet werden.
Beispiel:
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Statt INPUT kann GET verwendet werden. Hierbei ist jedoch zu beachten, daB die GET -Anweisung
nicht wie INPUT durch ein ,carriage return“(ASCII 13) beendet wird. Um zu verhindern, daB auf
der Kassette immer weitergelesen wird — was zur Folge haben kann, daB3 der Rechner auf keine
Taste mehr reagiert und nur durch Aus- und Einschalten wieder betriebsfahig gemacht werden
kann — mu#f jedes geiesene Zeichen Uberpruft werden, ob es sich um einen CR-Befehl handelt.
Das abgeanderte Programm sieht folgendermaBen aus:
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Der FOR .. NEXT-Loop in Zeile 240 wird in 3 Zeilen aufgeteilt. In der neuen Zeile 242 wird durch
GET 3 Zeichen fur Zeichenin Q$ ibernommen und — falls es sich nicht um CR (ASCII) handelt

—zum String A$(!) hinzugeflgt. Bei CR wird das Programm mit Zeile 244 fortgesetzt und der
néchste String A$(l) begonnen.
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Peripheriegerite
IEEE 488-Bus (IEC-Bus)

Das Interface nach IEEE 488 ist bereits eingebaut. AuBer den 8 Datenleitungen D101 bis DI08 sind
3 Handshake-Leitungen und 5 Steuerleitungen vorhanden. Das im PET eingebaute IEEE 488
Interface weist folgende Besonderheiten auf:

1. REN (remote enable) ist immer auf low.
2. IFC (interface clear) wird stets beim Einschalten ausgelost (Impuis ca. 100 ms).

3. PET erwartet innerhalb von 60 ms Antwort vom Peripheriegeréat. Bei langsamen Peripherie-
geraten muB durch den Befehl WAIT der Programmablauf bis zur Riickmeldung angehalten

werden. Diese Eigenschaft ermdglicht eine Dateniibernahme bzw.-Ubergabe auch mit Geréaten,
die der IEEE-Norm nicht voll entsprechen.

Der AnschluBstecker entspricht den elektrischen Spezifikationen nach IEEE 488, aber nicht den
mechanischen. Dies ist jedoch kein Nachteil, da sich IEEE-Bus und IEC-Bus bei gleichen
elektrischen Spezifikationen im Stecker unterscheiden.

Steckerbelegung:

1. DIO1 7. NRFD A. DI05 H. &+ (NRFD)
2. DIlo2 8. NDAC B. DIO6 J. = (NDACQC)
3. DIio3 9. IFC C. DIio7 K. £ (IFC)
4. DIlo4 10. SRQ D. Dio8 L. = (SRQ)
5. EOI 11. ATN E. REN M. = (ATN)
6. DAV 12. <+ (CHASSIS) F. <+ (DAV) N. = (DATA)

Steuerbefehle fiir den IEEE-Bus
Zusammenfassung der fir Input-/Output-Operationen notwendigen BASIC-Befehle:

OPEN
CLOSE
INPUT
GET
PRINT
CMD
WAIT

Peripheriegerate, die am IEEE-Bus angeschlossen sind, werden als logische Files angesprochen.
Bei der Er6ffnung des Files gilt folgendes:

OPEN A,B,C,“TEXT"
A ist die File-Nummer (logische Adresse) im Bereich von 1 bis 255. Alle INPUT -, GET -, PRINT -,
CMD - und CLOSE-Befehle beziehen sich auf diese logische Adresse.

B ist die Gerdteadresse (Primaradresse) und liegt im Bereich von @ bis 15. C ist die Sekundér-
adresse und braucht nur bei Bedarf angegeben werden. Der Bereich der Adresse erstreckt sich
von 0—31. Die Sekundaradresse wird nur bei OPEN- und CLOSE-Befehlen ausgegeben. Erfolgt
die Ausgabe, so werden die Bits 6 und 7 gesetzt. Wird ,,TEXT" eingegeben, so muB die Sekundéar-
adresse angegeben werden. In diesem Falle wird sie folgendermaBen ausgegeben: Bei der Aus-
fuhrung von OPEN und CLOSE wird Bit 8 gesetzt, bei OPEN zusatzlich noch Bit 5.

Der OPEN-Befehl zieht die ATN-Leitung auf low, das heiBt, beim OPEN-Befehl werden Kommandos
ausgegeben. CLOSE gibt ebenfails die Sekundaradresse aus. Eréffnete Files missen stets
geschlossen werden!
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PRINT hat folgende Wirkung:

1. Das durch die File-Nummer bestimmte Gerat wird als Listener adressiert.
2. Die spezifizierten Daten werden ausgegeben.

3. Eswird unlisten an alle Gerate ausgegeben.

Bei Geraten, die nur Talker sind und daher nur Befehle empfangen kénnen, besteht die Maglich-
keit, mit PRINT auch Befehle auszugeben.

INPUT bewirkt analog die Adressierung als Talker, das Einlesen von Daten und die Ausgabe des
Untalk-Befehles.

CMD hat beim PET eine andere Bedeutung als bei manchen anderen Rechnern. CMD dient nicht
zur Ausgabe von Kommandos — dies geschieht bei PET im OPEN-Befehi — sondern leitet
jegliche Ausgabe auf den IEEE-Bus. So bewirkt der Befehl LIST — wenn vorher CMD ausgefihrt
wurde — dafB3 das Programm nicht mehr auf dem Bildschirm, sondern auf einem beispielsweise
angeschiossenen Drucker gelistet wird. Da CMD den |IEEE-Bus aktiv hélt, erlaubt es auch
Mehrfachadressierung.

WAIT A,B,C wirkt folgendermaBen:

Der Inhalt der in A angegebenen Adresse wird mit C durch die Exclusiv-ODER-Funktion
verknilpft (Wird C nicht angegeben, so wird @ angenommen), das Resultat hieraus wird mit B
durch die UND-Funktion verknipft. Das Programm wird solange angehalten, bis das Ergebnis
dieser Verknupfung von Null verschieden ist.

Die UND-Verknupfung gestattet es, einzelne Bits zu Gberwachen, indem der Wert des betref-
fenden Bits als Maske unter B angegeben wird.

Beispiel:

Bit 1 (geringstwertiges Bit) der Adresse 59456 ist die Leitung NDAC. WAIT 59456, 1 bewirkt nun
ein Anhalten des Programmes bis dieses Bit gesetzt wurde. Das Bit 7 der selben Adresse zeigt den
Zustand der Leitung NRFD. Mit dem Befehl WAIT 59456,64 wird also NRFD Gberwacht. Der
Parameter C gestattet die Umkehrung der Logik. Wird er zu 1 gesetzt, so wird die Wartezeit
beendet, wenn das betreffende Bit 0 wird.

Dies sind die fur den IEEE 488-Bus wichtigen Adressen:

Dezimal Adr. Bits IEEE-Leitungen
59424 1—8 DIO 1—8 (INPUT)
59426 1—8 DIO1—8 (OUTPUT)
59425 4 NDAC (OUTPUT)
59427 4 DAV (INPUT)

8 SRQ (INPUT)
59408 7 EOI (INPUT)
59456 1 NDAC (INPUT)

2 NRFD (OUTPUT)

3 ATN (OUTPUT)

7 NRFD (INPUT)

8 DAV (OUTPUT)

(Die in der Aufstellung aufgefiihrten Leitungen miiBten eigentlich tberstrichen werden, da es sich
um Active Low handelt. Nach der neuen Norm ist dies jedoch nicht mehr erforderlich.)

Bei Datenubertragung von fangsamen Peripheriegerdten kann statt der Verwendung von WAIT
die Statusvariable ST abgefragt und die ibernommenen Werte nur dann weiterverarbeitet
werden, wenn ST gleich Null ist.
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Die Statusvariable ST ist:

0 furguitige Daten

1 'bei Gberschrittener Zeit
— bei Ubernahme der Daten
ohne Handshake —

64 fur EOlund
128 falls Peripheriegeréte {iber-

haupt nicht geantwortet hat
— ergibt den DEVICE NOT PRESENT ERROR.

Im Gbrigen wird auf die Bedienungsanleitungen der jeweils anzuschlieBenden Peripheriegeriateund
auf den IEEE-Standard 488 hingewiesen.

USER PORT

Dieser Stecker enthalt neben den zum Test mit dem Diagnosestecker notwendigen Leitungen und
Ausgangen fur einen externen Bildschirm-Monitor (Video, Horizontal- ur 4 Vertikalsynchronisa-
tion) noch einen 8-Bit Parallel-Ein-/Ausgang mit 2 Handshake-Leitungen.

Steckerbelegung:

1. = (DIGITAL) 7. Kassette 2 (W) A. + (DIGITAL) H.PA4

2. TVvideo 8. Kassette Aufn. B.CA1 J. PAS

3. IEEE SRQ 9. TV vertical C.PAQ K.PA6

4. IEEE EOI 10. TV horizontal D.PA1 L. PAY7

5. Diagnostik 11. < (DIGITAL) E. PA2 M.CB2

6. Kassette 1 (W) 12. < (DIGITAL) F. PA3 N. = (DIGITAL)

Die Ein- und Ausgangsleitungen kénnen mittels PEEK und POKE einzein gelesen bzw. gesetzt
werden. Die Adresse ist 59471. Die Zuordnung der einzelnen Bits zu den Leitungen sieht folgen-
dermaBen aus:

PIN C D E F H J K L
Bit 1 2 3 4 5 6 7 8

CA1 ist die Eingang-, CB2 die Ausgang-Handshake-Leitung. CB2 kann auch als serieller Ein-
oder Ausgang Verwendung finden.

Beim Einschalten sind die Datenleitungen als Eingangsleitung programmiert. CA1 reagiert auf
negative Ubergénge. Das Umprogrammieren von CA1 erfolgt mit dem Befehl POKE 59468,
PEEK (59468) OR 1. Hierdurch wird auf der angegebenen Adresse zusatzlich Bit 1 gesetzt und
damit die Logikrichtung von CA1 umgestelit. Die Adresse des Flag-Register ist 59469. Mittels des
Befehles WAIT 59469,2 kann dieses Register das Programm bis zum Empfang des Fiag-Signals
stoppen. AnschlieBend wird der Gbermittelte Wert durch D=PEEK (59457) aus der Adresse 59457
in eine Variable (ibernommen. Es kann sich hierbei um eine Zahl zwischen 0 und 255 handeln.
Durch dieses PEEK wird auBerdem das CA1-Register zuriickgesetzt, sodaf3 der Rechner zur
Ubernahme des nachsten Zeichens bereit ist.
Die 8 Datenleitungen kénnen durch den Befehl: POKE 59459,255 zu Ausgangsleitungen um-
programmiert werden. Die Ausgangs-Handshake-Leitung CB2 wird durch den Befehl:
POKE 59468, PEEK (59468) OR 244

auf 1 gesetzt, bzw. durch den Befehl:

POKE 59468, PEEK (59468) AND 31 OR 192
auf Null gebracht.
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Interface fiir zweite Kassette

An dem dafiir vorgesehenen Stecker kann eine zweite Kassetteneinheit angeschlossen werden.
Die eingebaute Kassette wird mit 1 angesprochen, die zweite mit 2.
Steckerbelegung:

1. Kein Anschlu3 . = (DIGITAL)
+5

Motor
Wiedergabe
Aufnahme

Motorstrom-Uberprifung

OO s WN
IS NI N

SpeichererweiterungsanschiuB

Durch den Anschlu3 externer RAM's ist eine Speichererweiterung bis zu 32k moglich. Die not-
wendigen Leitungen stehen an dem seitlichen Stecker zur Verfiigung. Die Stromversorgung des
Zusatzspeichers muB extern erfolgen.

Steckerbelegung:

2. A0 AdreB-Bit 42. NS6 AdreB select
4. A1l " 44, NS7 "

6. A2 " 46. NS9 » "
8. A3 " 48. NSA " "
10. A4 " 50. NSB " "
12. A5 " 52. kein AnschluB
14. A6 " 54. Reset

16. A7 " 56. IRQ

18. A8 " 58. Clock (@2)
20. A0 " 60. Read/Write
22. A10 " 62. kein AnschiuB
24. A1l " 64. kein Anschluf3
26. kein AnschluB 66. BD0O Daten-Bit
28. kein AnschluB 68. BD1 " "
30. kein Anschlu3 70. BD2 " "
32. NS1 AdreB select 72. BD3 » "
34. NS2 " " 74. BD4 " "
36. NS3 " " 76. BDS " »
38. NS4 " " 78. BD6 " "
40. NS5 " " 80. BD7 " "
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ANHANG

Im folgenden finden Sie die bisher heraus-

gegebenen Mitteilungen fiir PET-Benutzer.

Es ist dies der Grundstock einer Loseblatt-
sammlung mit Software-, Hardware- und ande-
ren Informationen, die laufend erganzt und

erweitert werden wird.

Die Mitglieder des PET-BENUTZER-CLUBS erhal-

ten alle zukiinftigen Ausgaben kostenlos.
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Wo erhalte ich ndhere Unterlagen iiber den Mikroprozessor

6502 und die Peripheriebausteine?

Wir empfehlen vorldufig die Dokumentation zum KIM-Mikro-
computer, insbesondere das Programmierhandbuch (Maschi-
nensprache) und das Hardware-Handbuch (Aufbau des Pro-

zessors, Peripheriebausteine).

KIM 1 Handbuch deutsch
englisch
Hardware-Handbuch deutsch
englisch
Programmierhandbuch deutsch
englisch
KIM 2,3,4 User Manual englisch
KIM Assembler Manual englisch
KIMath Subroutinen englisch
KIM Text Editor englisch

Kann ich das deutsche Handbuch erhalten, ohne den PET 2001

Zu bestellen?

Ja, es kostet DM 15,-- inkl. MwSt.

COMMODORE Biiromaschinen GmbH
MOS
Frankfurter Str. 171 - 175

Abt.

6078 Neu Isenburg
Tel.: 06102 8003

Preis inkl. MwSt

DM
DM

DM
DM

DM
DM
DM
DM
DM
DM

11,75
11,75

14,00
14,00

16,25
16,25
5,25
5,70
8,95
5,00

‘:_{ cc:mwum:lcma1
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PET-BENUTZERCLUB

Der PET-Benutzerclub fiir Deutschland, Usterreich und die Schweiz
besteht seit September 1978. Die Mitgliedschaft ist flir jeden of-
fen und beginnt nach dem Eingang Ihres Schecks mit dem 1. des fol-
genden Monats. Sie gilt fiir jeweils 1 Jahr.

Fir den Mitgliedsbeitrag von DM 50,-** erhalten Sie u.a.:

* die Club-Mitteilungen (6 x pro Jahr und bei Bedarf)

* Zugang zur Programmbibliothek des Clubs. Die Pro-
gramme des Benutzerclubs sind nur filir Mitglieder
erhdaltlich, im Gegensatz zur Standardsoftware von
Commodore. Diese wird generell angeboten.

* 2 x jahrlich senden wir Ihnen ein Verzeichnis der
vom Club erhd@ltlichen Programme, ebenfalls 2 x im
Jahr die neuesten Erganzungen.

* sofern wir Mitteilung davon erhalten, werden wir
auch ein Verzeichnis groBerer Programmierungsvor-
haben erstellen. Dies sol11 Doppelentwicklungen
vermeiden helfen.

Der Preis der Programme des Klubs richtet sich nach dem Umfang.
Er setzt sich zusammen aus:

FixKoSten ..ueeeeeeernnnonnns DM 6,-* (Kassette, Porto,

Arbeitsaufwand)
plus programmabhangige Kosten:

fiir Programme kleiner 10kB .. DM 10,-*
zwischen 10kB und kleiner 25kB DM 15,-%*
ab 25kB ...ttt it DM 20,-*

Ein Programm mit 13kB wiirde also beispielsweise DM 6,-* plus
DM 15,-* kosten.

* Alle Preisangaben auf dieser Seite behalten 12 % MWSt.
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Wenn Sie dem Benutzerclub ein von Ihnen entwickeltes Programm
zur Verfiigung stellen, erhalten Sie dafiir beliebige Programme
des Clubs entsprechend dem dreifachen Umfang Ihres Programms.

Beachten Sie bitte: Commodore sendet Ihnen die Kassette in kei-

nen Fall zuriick. Wir versichern Ihnen jedoch, keinen Gebrauch
von Ihren Unterlagen samt Software zu machen, falls eine Ober-
einkunft nicht zustande kommt.

Sie konnen beliebig viele Programme auf einer Kassette einsenden.
Fiigen Sie bitte folgende Informationen bei:

1. Name des Programmierers;

2. kurze Abschreibung (max. 20 Zeilen) des Programms; hier sol-
len kurz, aber vollstdndig die Fragen beantwortet werden:
"Was macht dieses Programm?" und
"Was kann man damit tun?";

3. eine Kassette mit Ihrem Programm;

4. eine kurze "Bedienungsanleitung" des Programms. Diese Be-
dienungsanleitung sollte aber moglichst im Programm selbst
stehen;

5. Angabe etwaiger Besonderheiten in der Entwicklung oder An-
wendung dieses speziellen Programms.

Richten Sie bitte Ihre Angebote an:

Commodore Biiromaschinen GmbH
PET-BENUTZERCLUB

Frankfurter Str. 171-175
6078 Neu-Isenburg
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? Wie kann ich den Befehl PRINT AT X realisieren?

A.: Der Befehl PRINT AT X ist in manchen BASIC-Versionen enthalten.
Er bewirkt den Beginn des Ausdrucks an Stelle X.

Der Bildschirm des PET ist unterteilt in 25 Zeilen (Zeile § bis
24) und 40 Spalten (Spalte 1 bis 39). Das sind 1000 Pldtze, an
denen beliebige Zeichen stehen kdnnen. Diese 1000 Zeichen sind
im Bildschirmspeicher von (dezimal) Adresse 32768 bis 33767 ge-
speichert.

Im Speicher des PET befinden sich folgende Informationen iiber
die Lage des Kursors:

Adresse 245 enthdlt die Zeile (P bis 24).

Adresse 226 enthdlt die Spalte (@ bis 39).

Adressen 224 und 225 enthalten die der Stellung des
Kursors entsprechende Adresse des Bildschirm-
speichers (niederwertiges Byte in 224, hoher-
wertiges Byte in 225).

Das untenstehende Beispiel-Programm druckt ein * in Zeile Z,
Spalte S des Bildschirms. Der Ubersichtlichkeit halber sind die
Zeilen von 1 bis 25 und die Spalten von 1 bis 40 numeriert.

5 PRINT'L"

18 INFUT" ZEILE":Z

28 IHPUT"SPALTE" ;S

25 IF Z{4 OR 2>25 OR 5C1 OR 5)4@ THENS
38 G0SUR1GEE

48 PRINT em
S8 END
1866 H=32727 +4FHZ+5

gig I=INT(Mr 2562

laza J=H-1#256

1838 POKEZZ24.J:POKEZES. 1
1648 RETURN

2
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Wie kann ich die Rechengeschwindigkeit des PET erhohen?

Entfernen Sie alle unnotigen Leerstellen und REM-Befehle aus
dem Programm. Dies fiihrt zu einer geringen Erhohung der Rechen-
geschwindigkeit. Der BASIC-Interpreter spart die Zeit ein,

die er sonst zum Oberpriifen und Oberspringen dieser Zeichen
bendotigen wiirde.

Verwenden Sie Variablen anstatt Konstanten.

Die Umwandlung einer Konstanten in die FlieBkommadarstellung
benotigt wesentlich mehr Zeit, als der Zugriff auf den Wert
einer einfachen oder Matrix-Variablen.

Dies ist besonders wichtig bei FOR-NEXT-Schleifen oder dahn-
lichen Befehlsfolgen, die wiederholt ausgefiihrt werden.

Im folgenden Beispiel erreicht man so eine Erhdhung der Rechen-
geschwindigkeit fast um den Faktor 10. (Beachten Sie Zeile 40).

139 6 L ) s
(e BERN TR I A ]

o 1) e 14} I'-:) [
Iy BN I B R B
NIt Mmn

Variablen, die wdhrend der Programmausfiihrung zuerst angetrof-
fen werden, erhalten einen Speicherplatz am Beginn der Variab-
lentabelle zugewiesen.

Die Programmzeile: )

1% A=f =D oTEY
bewirkt, daB A als erste, B als zweite und C als letzte Vari-
able plaziert wird. (Falls Zeile 10 die erste Programmzeile
ist.)

Wenn BASIC im Lauf der weiteren Programmausfiihrung einen Be-
fehl findet, welcher auf die Variable Bezug nimmt, so wird es
einen Suchvorgang bendtigen, um A aufzufinden, zwei Suchvor-
gange fiir B und drei fiir das Auffinden von C.
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4. NEXT Befehle ohne die Indexvariable.
NEXT ist etwas schneller als NEXTR, weil die Uberpriifung auf
Obereinstimmung mit der zugehorigen FOR-Variablen entfdllt.
Man sollte den so erreichbaren Zeitgewinn abwdgen gegeniiber
dem Verlust an Klarheit und Obersichtlichkeit des Programms.
Beispiel:
1@ T=T1 e T=tl s
28 FORR=1T018888 NEXT 26 FORR=17012838 REXTR
38 PRINT(TI-T)/68 38 PRINTITI-Ti/68
5. Ist der noch freie RAM-Speicher kleiner als etwa 300 Bytes,
dann erhoht sich die Rechenzeit dramatisch. (Es wird dann fiir
das Betriebssystem immer schwieriger, etwa einen verdnderten
String neu zu plazieren.)
?: Wie kann ich Speicherplatz einsparen?
A.: 1. Verwenden Sie mehrere Befehle in einer Zeile. Jede Zeilennum-
mer bewirkt die Belegung von 5 Bytes (auBer den fiir die Be-
fehle benttigten Bytes), siehe FW 4.
2. Entfernen Sie alle unnGtigen Leerstellen aus dem Programm.
Die Zeile:
18 PRINT X, Y, Z
bendotigt 3 Bytes mehr als:
18 PRINTX,Y,Z
(A1le Leerstellen zwischen Zeilennummer und erstem Zeichen
werden vom Betriebssystem ignoriert.)
3. Entfernen Sie alle unndtigen REM-Befehle aus dem Programm.
Jedes REM bentdtigt mindestens 1 Byte plus Bytes fiir den Text.
Die Zeile:
130 REM Bemerkung
bendtigt (5 + 1 + 1§) Bytes.
In der Zeile:
140 X = X + Y REM SUMME
- _
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verbraucht der REM-Befehl 8 Bytes, einschlieBlich des trennen-
den Doppelpunktes.

4. Verwenden Sie Variablen als Konstanten. Wenn Sie beispielsweise
die Konstante 10@@ in einem Programm oft bendtigen, dann fiigen
Sie den Befehl ein:

10 T=1000

anstatt jedesmal die Konstante auszuschreiben.
5. Der END-Befehl kann bei Commodore-BASIC entfallen.

6. Verwenden Sie Subroutinen fiir 6fter vorkommende Befehlsfolgen
(auch fiir Text!).

7. Verwenden Sie gleiche Variablen fiir Zwischenergebnisse, Schlei-
fen, usw. Achten Sie aber darauf, nicht etwa die Variable X
innerhalb einer FORX= ... T0-Schleife zu verwenden.

8. Benutzen Sie von Feldern auch das Element mit dem Index Null,
also A(@), B(@), usw.

9.*Jede aktive FOR-NEXT-Schleife belegt 22 Bytes.

*Jede aktive Subroutine (RETURN ist noch nicht ausgefiihrt) be-
legt 6 Bytes.

*Jede offene Klammer bentotigt 4 Bytes und jedes berechnete
Zwischenergebnis 12 Bytes.

10. Verwenden Sie Ganzzahlvariablen, wo mdglich. (Solche Variablen
liegen zwischen -33767 und +33767 und haben das Zeichen % im

Namen. Beispiel: X%, M%(7,2), A8%).
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Bei den PET-Computern der ersten Serie sind gewisse Besonderhei-
ten in der Programmierung zu beachten.

In den Festwertspeichern (ROM's) des PET-Computers ist ein Pro-
gramm aespeichert, das folgende Aufgaben erfiillt:

1. Obersetzen von BASIC in die Maschinensprache (Interpreter)

2. Steuerung und Koordinierung von Bildschirm, Recorder, Peri-
pherie usw. (Betriebssystem)

3. Selbsttest (Testroutinen)

Dieses Programm hat immerhin einen Speicherumfang von 13 kB. Es
ist verstdndlich, daB bei einem Programm dieser Lange manche Feh-
Ter (engl. bugs = Kdfer) erst nach lingerem Betrieb auftreten. In
solchen Fdllen wird Sie der Benutzer-Club informieren.

In absehbarer Zeit werden wir ein ROM anbieten, das alle notigen
Verbesserungen aufweist.

1. IF FORTI = 19 THEN 250 wird Zusammengezogen zu:
IF FOR I = 1@ THEN 250 und fiihrt auf einen ?SYNTAX ERROR

Das einzige BASIC-Wort, welches mit Zwischen-
raum geschrieben werden darf, ist GOTO; es ist
auch in der Form GO TO zuldssig.

Der Befehl IF F ORI = 19 THEN 250 ist in Zu-
kunft)zu1§ssig (Nach dem Einsetzen des neuen
ROM's).

2. Die BYTES FREE - Nachricht nach dem Einschalten des PET-
Computers ist verschieden von dem Ergebnis, das man durch
Eingabe von ?FRE(@) unmittelbar nach dem Einschalten er-
halt.

Dies ist kein Fehler, sondern kommt dadurch

zustande, daB der Befehl PRINT FRE(@) 3 bytes
Speicherplatz bendtigt.

\
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Der Befehl SAVE sollite vom Betriebssystem mit "PRESS REC
& PLAY" anstatt "PRESS PLAY & REC" beantwortet werden, da
die Taste REC zuerst gedriickt werden muB.

Dies ist tragbar und wird wahrscheinlich
nicht gedndert.

Die Funktion POS wird aus Commodore-BASIC entfernt.

SPACE und SPACE bei gedriickter SHIFT-Taste ergeben verschie-
dene ASCII-Werte.

Dies ist kein Fehler; die obenliegenden
Zeichen sind generell anders indiziert
als die untenliegenden.

Bei Output (=Ausgabe) eines Anfiihrungszeichens (Code 34 oder
98) werden etwaige Cursor-Bewegungen wortlich aufgefaBt.

BEISPIEL: 10?CHR$(34),1,2,3

(Die Cursor-Bewegungen zu den vor-
tabulierten Positionen werden also
geschrieben, anstatt ausgefiihrt.)

Wird vorldufig nicht gedndert.
SPC(P) druckt 256 Leerstellen.

Wird gedndert.
Bei direkter Eingabe werden Zeilen mit Doppelpunkt am Anfang
ignoriert.

BEISPTIEL: :?A
Wird gedndert.

Bei Matrizen (Feldern) sind nur 255 Elemente pro Feld zulads-
sig.
BEISPIEL: DIM B(25,9) hat zuviele Elemente

Wird gedndert.

CHR$ akzeptiert auch Strings als Argument.

Wird gedndert.
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Die Befehle: OPEN n,1.,m
OPEN n,2,m

(n bedeutet die Nummer des Files - n ist eine ganze Zahl von
1 bis 255. m @ bewirkt Einlesen
m

1 bewirkt Schreiben und
2 bewirkt Schreiben mit EOT-Zeichen.)

m

Es hat sich herausgestellt, daB unter bestimmten Bedingungen
das BOF-Zeichen (Beginning Of File = Fileanfang) trotz des
OPEN-Befehls nicht ordnungsgemdaB geschrieben bzw. gelesen wird.

Das korrekte Eroffnen eines Files kann erzwungen werden durch
die Befehle:

POKE 243,122:POKE 244,2
vor einem OPEN-Befehl fiir Recorder #1

Fir den Recorder #2 lauten die entsprechenden Befehle:
POKE 243,58:POKE 244,3

vor einem OPEN-Befehl fiir Recorder #2

Die Anfangsadresse des jeweils aktiven Kassettenpuffers ist

in 243 (niederwertiges Byte) und 244 (hoherwertiges Byte) ab-
gespeichert. Die Startadresse des Pufferspeichers fiir Recorder
#1 ist $27A ($2 = 2 und $7A = 122). Die Startadresse des Puf-
fers fiir Recorder #2 ist $33A ($3 = 3 und $3A = 58). Durch

die obigen POKE-Befehle wird also eine korrekte Initialisie-
rung sichergestellt.

Diese Befehle konnen auch im Programm bleiben, nachdem die in
Zukunft erhdltlichen ROM's mit dem neuen Betriebssystem einge-
setzt wurden.
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*SPEICHERUNG VON PROGRAMMEN (8k-Version des PET 2001)
Eine Programmzeile besteht aus Zeilennummer und Befehlen. Alle
Programmzeilen werden in Reihenfolge der Zeilennummer von 1§24
an aufwirts folgendermaBen gespeichert (n ist die Zeilennummer,
(n+x) ist die auf n folgende Zeilennummer):
Das erste Byte ist Null. (An)
Es folgen 2 Bytes (Bn, Cn). Sie stellen die Verbindung zur ndchsten
Programmzeile her. Der Wert Bn+256*Cn gibt die Adresse an, in der
die GroBe Bn+x steht. Sind Bn und Cn beide Null, dann ist n die
letzte Zeilennummer des Programms.
Die nachsten zwei Bytes (Dn, En) geben die Zeilennummer an:
Zeilennummer = Dn+256*En
Es folgen die BASIC-Befehle (codiert in 1 Byte pro Befehl bzw.
1 Byte pro Zeichen).
Beispiel: Das Programm
1908 PRINTX
2000 GOTO 100P
wird folgendermaBen gespeichert:
@ 8 4 232 3 153 88 Inhalt
1924 1425 1026 1927 1928 18429 1939 Speicherstelle
A B C D E PRINT X Obersetzung
@ 18 4 208 7 137 49 48 48 48
1831 1§32 1033 1434 1§35 1836 1837 1§38 1039 1949
A B C D E GOTO 1 g ) @
) ) g
1941 1942 10943
A B C
w
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868 ZL.ANFG 8R4 @ 128 END 132 TAN
BaL M.V, 855 A 123 FoR 133 ATH
882 N.Y. 856 B 138 NEXT 134 PEEK
883 N.Y. 867 ¢ 131 DATA 195 LEN
884 N.Y. 853 1 132 IHPUT 156 STR$
885 N.Y. 869 E 133 INPUT 197 VAL
885 N.4. 878 F 134 DIM 198 ASC
887 N.Y. 874 & 135 READ 155 CHR
883 H.¥. 872 H 136 LET 288 LEF
883 H.Y. 873 1 137 G0TO 281 RIGH
818 N.v. 874 J 138 RUM 282 MID$
11 H.. 875 K 133 IF 263 .Y,
B12 N.Y. 876 L 148 RESTORE 284 i.Y.
813 H.v. 77 K 141 GOSUB 285 M.V,
B14 .Y, 78 K 142 RETURN 286 .Y,
815 R.V. R 143 REMN 287 M.V,
816 H.Y. 338 P 144 STOF 268 .Y,
817 N.Y. a31 ¢ 145 O 283 NV,
818 H.4. 432 R 146 WAIT 218 .V,
813 M.V, 883 § 47 LOAD 2ii M.V,
828 H.Y. 834 T 148 SAVE 212 M.V,
821 H.v. 835 U 143 VERIFY 213 M.Y.
22 M.V, @36 v 158 DEF 214 M.V,
823 H.Y. 37 | 151 FOKE 215 WY,
824 N.u. 33 X 152 PRINT 246 M.V,
825 N.Y. 833 ¥ 153 PRINT 247 .Y,
826 .4, 836 2 154 CONT 258 N.%.
827 H.¥. @31 [ 155 LIST 213 M.,
823 N.Y. 832 156 CLR 228 N.Y.
829 N.4. 833 3 157 OMD 221 ..
838 H.. 634 1 155 573 222 M.V,
831 N.. 835 « 155 OFEN 223 1Y,
32 3PC 36 188 CLOSE 224 .Y,
833 ! 837 ! 161 GET Z25 N.V.
34 " @33 162 NEMW 225 H.V.
835 # 833 # 183 TABY 227 V.
835 § 188 % 164 10 223 M.V,
837 % 18l % 165 FH 223 N4,
833 & 162 & 186 5PCH 238 1.V,
833 ° 183 ¢ 187 THE! 231 H.V.
848 184 ¢ 165 HOT 232 iV,
841 ) 185 ) 165 STEF 233 .Y,
842 ¥ 186 ¥ 178 + 235 M.V,
843 + 187 + 171 - 235 1
844 183 172 ¥ 235 i
845 - 183 - 173 7 237 .Y,
845 . 118 . 174 1 233 .Y,
847 / 111 / 175 AND 233 1.V,
843 8 112 @ 176 OR 248 .V,
843 1 113 1 177 3 241 M.V,
858 2 114 2 178 = 242 MV,
851 3 115 3 179 ¢ 243 H.V.
852 4 116 4 188 55N 254 ..
853 5 17 5 181 INT 245 .V,
854 6 118 & 182 ABS 235 WLV,
855 7 149 7 133 USR 247 N.Y.
856 3 126 8 134 FRE 243 M.V,
57 3 121 3 185 POS 245 M.y,
B58 : 122 : 186 50R 258 N.Y.
859 123 ; 187 RHD 251 M.V,
858 < 124 ¢ 188 LOG 252 WY,
851 = 125 = 133 EXP 253 W.4.
852 3 126 3 138 CO3 254 H.V.
863 * 127 2 131 SIN 255 @

¥ N.¥. = Nicht verwendet
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* RAM-ZUTEILUNG UND POINTER (8k-Version des PET 2001)
Obergrenze des
' 134,135
vorhandenen RAM's ——— 3192
8191
STRINGS
Beginn des letzten 132.133
Strings 2 1
Ende des Tletzten 130,131~ o S, RN
Strings I N ———
VERFUGBAR
FRE(@)=PEEK(13@8)+256*PEEK(131)-
-PEEK(128)-256*PEEK(129)
128,129
]
[}
VARIABLENFELDER
126,127
X ~+-—--
124,125 EINFACHE VARIABLEN
3 ﬁu_____
DATA-Befehl 144,145 BEFEHLE
122,123
——3 [1825
BASIC-ARBEITSSPEICHER
ppop
L * Dies ist eine vorldufige Spezifikation. Anderungen vorbehalten
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Lage

des entsprechenden IC's

auf der Platine)

(Erste Spalte = Dezimale

Adresse
Zweite Spalte

ADRESSENBELEGUNG DES
PET-2001*

RaM 4K

{ RAN

[ [

s oy

sy s

Poae Py

WU

e lar ]

ey en

et ey

5296

563487
ol44@
03931
51288
51439
33791

L~ T
T
bl
[-0

D
KA
i w4
(s ) V]

5113
48385

3871
2648

p11978

*Dies ist eine vorldufige Spezifikation, Anderungen vorbehalten.

\.
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¥ PET 28681 SFEICHERRBELEGUNG: PAGE B ¥
{Nicht aufeefuehrte Adressen werden sebraucht. haben aber keine
eindeutise Funktion)
! YORLAEUFIGE SPEZIFIKATION — AENDERUNGEN VORBEHALTEN !
8 - @88 -  $4C (JHP-Befehl)
1 2 881 682 Adresse fuer die USR-Funktion, L.H
Input-0uteut :
3 - 9883 - # des aktiven Ein- Aussabekanals
3 - 885 - Naechste Drucksealte fuer BRSIC
18 83 ©8A BS53 88 Butes BASIC-Ineut-Puffer
98 - B58 -~ Hilfszaehler fuer BASIC
31 - BSB -~ Konstante 388 als Trennunasfeld
92 - @5C - Hilfszaehler fuer BASIC
Variablen:
93 - 85D - Flas fuer dimensionierte Yariablen
34 - @5 - Flas fuer Variablenart (@=numerisch, 1=3trinsg)
95 - @3 = Flas fuer Intesers
96 - 888 -~ Flas fuer “° und REM
97 - @881 - Flas fuer Indizieruns
98 - 862 - Flas fuer INPUT (=8), SET/GET# (=64) oder READ {=152)
933 - 863 - Flas fuer das VYorzeichen von TAN
188 - 864 - Flas fuer Juteut (nesativ, wenn Rusoabe unterdrueckt)
i81 - @865 -~ zeist auf naechsten Descrieptor
182 183 866 067 Zeiser auf den zuletzt verwendeten Strine; L,H
184 111 858 ©86F Tabelle der Dowrpelbute-Descrirtoren fuer Variablen
112 113 878 871 Indirekter Index #i, L.H
114 115 @72 673 Indirekter Index #2; L.H
116 121 G874 873 Pseudoresister fuer Jreranden von Funktionen
Datenabspeicheruns:
122 123 B7A B7B Zeiser auf den Beeinn der BASIC-Befehle; L.H
124 125 @7C 87D Zeiser auf den Bewinn der Variablentabelle; L.H
126 127 B7E @7TF Zeiser auf den Besinn der Arras-Tabelle: L.H
128 129 ©888 831 Zeiser auf das Ende der Variablentabelle:; L.H
138 131 882 883 Zeiser auf Ende des letzten Strinss; L,H
132 133 884 @35 Zeiser auf Bewoinn des letzten Strines; L.H
134 435 8856 837 Zeiser auf hoechste RAM-Adresse. iL.H
136 - @33 - ist 255, wenn ein direkter Befehl aussefuehrt wird
136 137 @38 6839 # der serade aussefuehrten Zeile, L,H
138 133 G3A B88B Zeilen#l fuer CONTV: L.H
148 141 83C @3D Zeisger auf den naechsten Befehi: L.H
142 143 B3E G3F # der DATA-Zeile bei ERROR; L.H
144 145 @98 831 Zeiser auf naechstes DATA; L.H
N <4
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Ternme:

146 147 @92 8593 Herkunft des ineut

148 149 894 @355 HName der 1fd. VYariablen (1. und 2. Zeichen)
158 151 @835 837 deiger auf die lfd. Variable, L.H

132 153 698 893 Zeiser auf die 1fd. FOR-NEKT-Variable; L.H
1594 155 839A 838 Zeizer auf den ifd. Operator; L.H

156 - 83¢C - Naske fuer 1fd. Operator ( > = ()

157 458 83D B3t Zeiger fuer DEFFN; L.H

159 188 @9F 8RB ZJeiser auf den Strinsgs-Descrictor; L.H

is1 8nt Laense des obisen Strinus
e - BR2 -  Konistante
163 - B8A3 $2¢ (JWP-Befehl in Haschinenserache)

64 165 BA4 BARS Vektor fuer Funktionen, L.H

j66 171 ©BA6 8RB Fliesskommaakkumulator #3

172 173 8AC BAD Zeiser #1 fuer Blocktransfer, L.H

174 175 BRE B8AF Zeigser #2 fuer Blocktransfer, L.H

176 181 ©B8 8BS Fliesskommaakkumuiator #i (u.a, fuer USRI

182 8B6 Yorzeichen der Mantisse aus Akku #1

83 - 887 - daehlt die zum Normalisieren von Akku #1 noetisen Shifis
184 133 GB8 BBD Fliesskommaakkumulator #2

198 - @BE - guer lowbwte des Arsuments aus Akku #He

131 -~ @BF - Yorzeichen der Mantisse ~.s Rkku #2

132 193 B8CB8 8C1 Zeiser auf a5CII-Darstellun= des Akku #2: L.H
RAM-Subrout inen:

194 199 ©6C2 6C7 CHRGOT-Routine; holt naechstes Zeichen des BASIC-Texts
288 - BC8 - CHRGOT, enthaelt 1fds. Zeichen des BABIC-Texts

281 282 6C3 BCR Zdeiser in den BASIC-Text; L.H

283 223 B8CB 8DF enthaelt naechste Zufalliszahl fuer RND

Betriebssystem:

224 225 BEG Otl Zeiser auf Cursorstelluns im BildschirmRAM, L.H
226 - BE2 ~ Cursoreosition {(Sepaite)

227 228 BE3 BE4 Indirekter Zeiser fuer diverse Zwecke; L.H

234 - BEAR - Flas fuer °°

238 ~- BEE -~ lLaenze des lfd. Filenamens

239 - BEF -~ # des lfd. Files

248 - ©F6 - ifd. Sekundaeradresse

241 - @8F1 - 1fd. Primaeradresse

242 - BF2 - Flazs fuer einfache (=33) oder dorpelte (=75) Zeile
243 244 @F3 @F4 Zeizer auf den 1fd. Tace-Puffer; L,H

245 - @FS - {ursoreosition {(Zeile)

246 oFe 2wischenspe icher fuer Input-Outeut

247 248 ©F7 @F8 Zeiser fuer das Operating-5ustem (LOAD, VERIFY), L.H
243 258 @F9 @FA Zeiger auf den 1fd. Filenamen; L,H
259 -~  BFF -  (werflowbgte fuer ASCII-Darstelluns des Akku-Inhalts

¥ PET 2801 SPEICHERBELEGUNG: PAGE 1 ¥

256-317 (dezimal) werden zur Fehlerkorrektur beim Lesen vom Band benutzt.,
sowie als Puffer fuer Zahlernumwandlunsen. Der Rest von Pase 1 dient als Speicher
im Zusammenhans mit GOSUB und FOR-NEXT, sowie als Hardware-Stack.
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¥ FPET 28681 SPEICHERBELEGUNG: PAGE 2,3%

{Nicht aufsefueirte Adressen werden sebraucht, haben aber keine
eindeutise Furktion)

! VORLAEUFIGE SPEZIFIKATION - AENDERUNGEN YVORBEHALTEN !

512 Ti14 288 282 24-Stunden-Uhr in 1,68 Sekunden

515 - 283 - Gedrueckte Taste

916 -~ 284 - Flas fuer SHIFT

517 518 285 2886 Korrekturfaktor fuer die Uhr, L.H

519 528 287 268 Interrueti-Flass fuer Recorder={#i, #2)-Schalter

sei 283 Flas fuer R¥S, SPACE, STOP, . . 0L , = .
523 - 28B - Flas fuer YERIFY und LOAD

¢4 - Z268C - 5Statusbute fuer [/9

%525 - 28D -~ finzahl Butes im Tastatureuffer

526 Z6E Flag fuer RYS

527 536 28F 218 Tastaturwuffer
537 538 219 2iR IRQ-Vektor, L,H {(zeist auf: Tastendruck seeichern’)
539 548 21B 21C BRK-Vektor., L.H

547 - 223 Tastatur-Input-Code, sclanse Taste wedrueckt
549 - 225 - Zaehler fuer die Blinkdauer des Cursors
551 - 227 - Flas fuer Cursor einsaus

393 577 229 241 Tabelle der L3B‘s der Zeilenanfaense (Bildschirm
578 587 242 24B Tabelle der Filenummern

988 597 247 255 Tabelle der Seraetenummern

598 687 256 295F TJabelle der Sekundaeradressen

683 268 Flas fuer Ineut (Bildschirm oder Tastatur)

618 -~ 262 - #Anzahl der offernen Files

61t - 263 -~ # des Inmut-Geraetes (8 = Tastatur)

gl2 -~ 264 - # des Jutwut-Gerastes (3 = Bildschirm

813 - 26865 - Paritaetsberechnun2 beim Schreiben auf Cassette
66 - 2868 - Zaehler fuer Recorder-Fuffer

i -~ 286D - Zaehler fuer Blocks auf Kassette

624 -~ 278 ~ Sunchronisation fuer Schreiben auf Kassetts

625 626 271 272 Zeiser auf naechstes Zeichen Recorder-Puffer rein/raus
627 -~ 273 - Sunchronisation fuer Lesen von Kassette

628 - 274 ~ Flas fuer Bits/Bute-Kassette-Fehler

838 631 276 277 Zeiser fuer Korrektur beim Lesen von Kassette
632 - 278 - Flas fuer Lesen von Kassette

833 - 279 Dauer der ‘shorts’ wvor dem Schreiben von Daten

634 825 27 339 Puffer fuer Recorder #1
826 181#F 33R 3F3 Puffer fuer Recorder 42
1817 1823 3FA 3FF nicht benutzt
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Wann sind Speichererweiterung und Floppy-Disc erhdltlich;

Nicht vor Jahresende; Daten und Preise werden in einer der
ndchsten Benutzer-Info's bekanntgegeben.

Wann ist der Drucker lieferbar?

Der Termin steht noch nicht fest. Ein Kurzprospekt liegt bei.

Wann sind ROM's mit gedndertem Betriebssystem lieferbar;

Das ROM 6540-019 verhindert ein unkontrolliertes Wegbleiben
des Cursors beim Schreiben und Korrigieren von Programmen.

Es wird etwa DM 30,-- kosten und Anfang Oktober erhdltlich

sein.

Das ROM mit den Korrekturen beziiglich Syntax, Matrizen
etc. (siehe Seiten FW @1 bis FW @#3) ist noch nicht liefer-
bar. Sobald dies der Fall ist, erhalten Sie Mitteilung.
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cbm3022/cbm3023 <

. KURZINFO
Die neuen Drucker

fiir lhren Commodore Microcomputer

LT e e e - e Fura=1rm=="x== Mlasli1i s

ZERZZ PRINTER

SEICHERNNVORREAT ENTHRELT REWERSE FIELD. SFPERESCHEIFT

UMD PROGRAMMIEREREE SZOMIERZEICHEM MIE Z.E.

PPN A8 7 o g ~ o L S e O = A AH B HE R GH TR E MMNUELIRSTL LD IR P b5 T T

il SR T AL T e = 1 m-n“%:mmmmw mm:&’;‘:’ﬁfh

T ¥, —, SEIZEGSETER D O=tEsbodeFahl b lnnos ot s buassaz - RS

B .l i I e A T e 0 M- RAECDEFGHI TELMHD lF-HF TR 20T T

BB X 32 HiﬂlMI'IPAREEBMLMHHFFWE%HWIHWMIW’HE- e

I T N D R TR s B 1Y) £em o™i = 1 1B ] = ol S B U R G ) ] b B R N T T

]:!HTEHFi IEMATIERUMG UND FEHLERAUSDRUCE STHD MOEGLICH:
- :‘_’_}n'

FEEEE, DD DEC com S5 o5 ooos
£999, 0% S -1 1— 1
AUCH MIT TRAETORFUEHRUMG (FRIMTER 28250
FEEEEEE R DO2D PRINTER ssddsssssbratans
I e e Tecd e Foa=irm=== Masuzxbirns:=

Matrixdrucker (7 x 8 bzw. 7 x 16)

Zeichenvorrat: 160

80 Zeichen pro Zeile (40 bei Sperrschrift)

Voll formatierbare Ausgabe (numerisch und alphanumerisch)

Vorgesehen als # 4 am IEEE-Bus (modifizierbar zu # 5 bis # 11)

Normalpapier 8,5 breit. Rolle mit 3,25 (. Bei offenem Papierfach bis zu 4,5 ¢
Papiervorschub tber Rollen (3023) oder Traktorfihrung (3022)

GroBschreibung, Kleinschreibung und alle Zeichen in einer Zeile darstelibar
Sperrschrift (doppelte Zeichenbreite)

Negativdarstellung

Abschaltbarer Fehlerausdruck

Automatischer Rucklauf am Zeilenende

Unterdriickung des Zeilenvorschubs (Uberschreiben von Zeilen) mdglich

Paging (erzeugt automatisch oberen und unteren Rand beim Drucken jeder Seite)

Datenausdruck wie empfangen (z. B. vom Bildschirm), oder formatiert méglich (links- oder
rechtsbiindige Darstellung, Vorzeichenunterdriickung, Vornullenunterdriickung, etc.)

Auch Strings formatierbar
1 Sonderzeichen pro Zeile frei programmierbar
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KASSETTENRECORDER
ENTMAGNETISIERUNG UND REINIGUNG

Der Tonkopf des Recorders wird bei jedem Schreibzyklus leicht auf-
magnetisiert. Commodore empfiehlt daher hdufiges

(jeweils nach etwa 3 Stunden SAVE-Betrieb)

Entmagnetisieren des Recorders.

Zusdtzlich sollte ungefahr nach jeweils 100 Betriebsstunden des
Recorders oder bei Auftreten von Einlesefehlern folgende Proze-
dur vorgenommen werden:

*1.

*2.

*3.

*4,

*5.

*6.

*7.

Legen Sie eine Reinigungskassette ein und lassen Sie diese
abspielen.

Schalten Sie den PET-Computer aus und entfernen Sie alle be-
spielten Kassetten aus seiner Ndhe, damit diese nicht beim

Einschalten der Loschdrossel geldscht werden.

Offnen Sie das Kassettenfach des Recorders und driicken Sie
die Wiedergabetaste PLAY.

Schalten Sie die Loschdrossel ein. Die Entfernung zum Ton-
kopf sollte dabei mindestens einen halben Meter betragen.

Bewegen Sie die Entmagnetisierungsdrossel langsam (ca. 3 cm/sec
oder langsamer) auf den Tonkopf zu und fihren Sie diese lang-
sam iiber alle metallischen Teile, die mit dem Tonband in Be-
riihrung kommen, einschlieBlich Loschkopf. Verwenden Sie keine
Drossel mit blanker Oberfldache, um den Tonkopf nicht zu zer-
kratzen.

Entfernen Sie die Drossel langsam vom Recorder. In etwa einem
tieter Entfernung schalten Sie aus.

Oberpriifen Sie den Aufnahme-Wiedergabekopf auf VerschleiB.
Ist er mehr als einige Banddicken abgeschliffen und treten
immer noch Einlesefehler auf, so muB der Tonkopf ersetzt wer-
den. Ublicherweise ist dies erst nach mehr als 3000 Betriebs-
stunden der Fall.
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KURZINFO

DATASSETTE:
Der externe Recorder fur Ihren PET 2001

@ Elektrisch und
mechanisch dem
eingebauten Recorder
gleichwertig

@ Benotigt keine externe
Stromversorgung
(AnschluB am PET 2001
serienmaBig vorhanden)

@® Ermdglicht beispiels-
weise das Kopieren
von Datenfiles unter
Programmkontrolle

Die externe Kassette wird als Gerat # 2 am |IEEE-Bus angesprochen.

Die entsprechenden Befehle sind:

SAVE™ ", 2 VERIFY " ", 2 LOAD " ", 2
bzw.: SAVE "NAME", 2 VERIFY "NAME", 2 LOAD "NAME", 2

Mit dem Befehl OPEN X,2,Y bzw. OPEN X,2,Y, "NAME" wird das logische File X der Datassette
(= Recorder # 2) zugeordnet. Die zugehdérigen Ein- und Ausgabebefehle lauten dann:

INPUT # 2, ..

GET#2,...

PRINT# 2,...
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Folgende Programme (Nr. 1 bis Nr. 5) kdnnen wir in der englischen

Fassung anbieten:

Nr. 1: Target Pong and Off-The-Wall
Zwei Spiele fiir bis zu 9 Spieler mit 9 mdoglichen Schwie-
rigkeitsgraden.
Mit zwei Tasten konnen Sie den Ball ablenken und zugleich
Hindernisse aufbauen. Bei Target Pong versuchen Sie, ein
bewegliches Ziel zu treffen. Bei 0ff-The-Wall ist die Auf-
gabe, den Ball so zu bewegen, daB er weder auf die Spiel-
feldbegrenzung trifft, noch auf einen der auf dem Feld
verteilten Kakteen.

Spitzenleistung in Programmiertechnik.

DM 24,95 incl. MWSt.

Nr. 2: Mortgage

Ein Finanzprogramm. Sie konnen folgende Daten eingeben:
Grundschuld, jdhrlicher Zinssatz, Beginn der Riickzahlung,
Zahlungsperiode, Zeitpunkt der Anleihe, Datum der ndchsten
Zahlung.

PET berechnet: Den Betrag jeder Rate (unterteilt in Schuld-
u. Zinsanteil) noch offene und bereits bezahlte Schulden

und Zinsen sowie die Anzahl der Raten.

Sehr iibersichtliche und klare Darstellung auf dem Bild-

schirm des PET.

DM 37,95 incl. MWSt.
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<}[ commodore

Galaxy Games

Wieder mal unterwegs im Weltraum und wohlversehen mit
Torpedos versuchen Sie, einen amoklaufenden Roboter oder
mehrere feste Ziele abzuschieBen. (Sie kdnnen unter zwei
Moglichkeiten wdahlen, Ihr Raumschiff zu steuern, damit
Sie nicht etwa in einem der Sterne vergliihen.) Fiir bis

zu 5 Spieler. Schwierigkeitsgrad wahlbar von 1 bis 9

DM 24,95 incl. MWSt.

Space Talk, Space Fight

Space Talk enthalt die Bedienungsanleitung fiir das Raum-
schiff und das Universum.

In der anschlieBenden Verfolgungsjagd (Space Fight) ver-
suchen Sie, den Schiissen des Mitspielers und anderen Hin-
dernissen auszuweichen und ihm zuvorzukommen.

Fiir 2 Spieler.

DM 24,95 incl. MWSt.

Diet Planner and Biorythm

Diet Planner erstellt einen auf lhre persdnlichen Bediirf-
nisse zugeschnittenen Kalorienplan und, falls Sie abnehmen
wollen, eine Liste der zu erwartenden Fortschritte. Die
Ein- und Ausgaben erfolgen wahlweise in englischen oder
metrischen MaBen.

Biorythm zeichnet nach Eingabe Ihres Geburtsdatums ein
Diagramm der emotinalen, intellektuellen und physischen

Zyklen fiir beliebige 30 Tage.

DM 37,95 incl. MWSt.

2
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Die folgenden Programme sind nur fiir Mitglieder des PET-Benutzer-
clubs erhdltlich. Die Programme laufen (falls nichts anderes ange-
geben) auf der 8k-Version des PET und kosten je DM 16,- incl. MWSt.
Lieferumfang: Kassette mit Programm.
Die Software ist von uns auf grobe Fehler iiberpriift, Commodore kann
jedoch keinerlei Gewdhr iibernehmen. Bitte bestellen Sie nur mit bei-
liegender Bestellkarte.
PC1 LIFE (Dr. Randow). Spiel.
Eine Gruppe von Individuen vermehrt und vermindert sich nach
bestimmten mathematischen Regeln. (Graphisch dargestellt).
1945 Bytes.
PC2 LOGIK (Dr. Randow). Mathematik.
Ein Programm zur Berechnung von Wahrheitswerten in der Aus-
sagelogik. Mit dreiseitiger Anleitung.
1156 Bytes.
PC3 PET-UHR 3 und PET-UHR 4 (K. Kndpper und Commodore).
Das Programm enthdlt zwei verschiedene Versionen, den PET
2001 als Digitaluhr zu verwenden.
2959 Bytes.
PC4 : PRIMZ und PRIMF (Commodore). Mathematik.
Berechnet Primzahlen ab einer vorgegebenen Anfangszahl oder
zerlegt eine ganze Zahl in die Primfaktoren.
1298 Bytes.
PC5 CODEBRECHER (Ro1f Krdmer). Spiel.
Der Rechner erzeugt eine vierstellige Zahl, die erraten wer-
den soll, Dazu gibt PET Hinweise auf Anzahl und Position der
richtigen Ziffern.
3063 Bytes.
PCé6 DREI SPIELE (H.M. Kath).
Das "U-BOOT" soll in einem 10 x 10-Feld aufgespiirt und ver-
nichtet werden.
Der "TURM VON HANOI" soll scheibchenweise umgestellt werden,
ohne eine groBere Scheibe auf eine kleine zu legen.
In "HARTE NUSS" so0l11 ein Muster in das komplementdre Muster
umgewandelt werden.
5725 Bytes,
PC7 KALENDER (F. Scheuer).
Berechnet den Wochentag zu einem Datum, den Abstand zweier
Daten und das Datum nach einer beliebigen Anzahl von Tagen.
Kann auBerdem als fortlaufender Kalender verwendet werden.
Gultig zwischen 1.3.1900 und 28.2.2100.
1831 Bytes.
\— _
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? Wie wird DEFFN verwendet?

A: BEI SPIEL (B1):

@ REM Bl

18 INPUT"K" ;K

28 DEFFNR{KI=21K

38 DEFFNB{X)=314

48 Y=214+31K

o8 DEFFNC{Y)=Y

68 PRINT:PRINT

78 PRINT"2 "X "=",;FNA{X)
88 PRINT"3 1" ;X:;"=",;FNB(X)
38 PRINT"2 t";K;"+ 3 1" K;"="FNC(Y)
168 PRINT:PRINT:FRINT:G0TO18

Die Variablen A, B und C in Zeilen 20, 30 und 40 sind die Funk-
tionsnamen.Fir verschiedene Funktionen im gleichen Programm miis-
sen verschiedene Namen verwendet werden; zuldssig sind A, B, C..
..... Z. Sobald das obige Programm einmal gelaufen ist, kOnnen
die drei Funktionen auch iiber die Tastatur aufgerufen werden;

BEISPTIEL : ?FNB(7)

ergibt 2187(= 3 7).
(Beachten Sie, daB FNC hier bei Aufruf ilber die Tastatur einen
anderen Wert ergibt als bei Aufruf vom Programm).

? Kann man erreichen, daB der Bildschirm nicht zeilenweise, sondern
auf einmal vollgeschrieben wird?

A: Verwenden Sie den Befehl POKE 594$9,52 (Bildschirm dunkel),
schreiben Sie den Text und geben Sie dann den Befehl POKE
594¢9,68 . Die Anzeige erscheint auch dann wieder, wenn der
Cursor in Zeile 25 steht und ein Zeilenvorschub erfolgt.

? Wie kann ich zuverldssig Daten auf die Kassette schreiben und
einlesen?

A: Im folgenden bedeutet n die Nummer des betreffenden Files.
n ist eine ganze Zahl von 1 bis 255.
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Beim Schreiben des Programms darf filir PRINT#n die Abkiir-
zung ?#n nicht verwendet werden. ?#n wiirde bei der Ausfiih-
rung des Programms einen ?SYNTAX ERROR zur Folge haben.

Nach mindestens 79 Zeichen Output muB ein "carriage re-
turn" - CHR$(13) - ausgegeben werden, falls die Daten
spater mit INPUT#n eingelesen werden sollen. CHR$(13)
kann auch ofter als nach jeweils 79 Zeichen geschrieben
werden.

Sollen die Daten mit GET#n eingelesen werden, so ist
CHR$(13) nicht erforderlich.

GET#n liest iber EOF (end of file) hinweg, wenn dies nicht
verhindert wird. Nach GET#n sollte deshalb generell der
Status abgefragt werden. (IF STKO@THEN ...).

Wurde das File mit einem Namen bezeichnet, dann muB dieser
Name auch im OPEN-Befehl zum Einlesen stehen. Beachten Sie
Zeile 110 im folgenden Beispiel:

19 OPEN 72,1,1"FILE1"

6@ CLOSE 72

119 OPEN 72,1,0,"FILE1"

.

169 CLOSE 72

PRINT#n schreibt in derselben Weise auf das Band, wie der

Befehl PRINT auf den Bildschirm schreiben wiirde, wenn die-
ser nur aus einer einzigen, entsprechend langen Zeile be-

stiinde.

Werden mit PRINT#n mehrere Daten in eine "Zeile" geschrieben,
so miissen sie durch ein Komma "," voneinander getrennt werden.

-\
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7. Anstelle des Befehls INPUT#n,X,Y kann man in Zweifelsfdl-

len auch INPUT n,X$,Y$ verwenden. AnschlieBend wandelt
man die String- wieder in Zahlvariablen um.
BEISPIEL (B2): @ REM B2

18 OPEN 1,1,1

20 FOR J=1 T0 2.9 STEP 0.1

3@ PRINT#1,d:","3J*10

35 PRINT#1,CHR$(13)

4@ NEXTJ

5@ CLOSE!Y

60 PRINT"BITTE DAS BAND ZURUECKSPULEN

UND DANN EINE TASTE DRUECKEN"

70 GETA$:IFA$= “"THEN 79

80 OPEN1

99 FORJ=1T029

100 INPUT#1,X$,Y$

105 X=VAL(X$):Y=VAL(Y$)

118 PRINT X,Y

120 NEXTJ

130 CLOSE1

149 PRINT"FERTIG!"

Zeile 30: Beachten Siedie Trennung der Variablen J und
J*18 durch *,",

Zeile 35: Siehe Punkt 2.

Zeile 60: Die Daten sind jetzt auf das Band geschrieben
und sollen im folgenden wieder eingelesen wer-
den.

Zeile 100: Die Daten werden als Strings eingelesen.

Zeile 105: Die Strings werden in Zahlvariablen umgewan-
delt und in

Zeile 110 auf dem Bildschirm ausgegeben.

L __J




p19978

SW @4

8. Der Pufferspeicher filir die Kassette #1 reicht von einschlieB-

‘J{ commodore

lich 634 bis 825 (dezimale Adressen) bzw. von $P27A bis
$0339 (Hexadezimaladressen).

Der Puffer fiir die externe Kassette #2 reicht von 826 bis
1917 bzw. von $P33A bis $@3F9.

Beim Schreiben von Daten auf die Kassette bewegt der Motor

das Band ein kurzes Stiick weiter, sobald ein Record geschrie-

ben ist. Ein Record entspricht 191 Bytes (Bufferkapazitidt

minus eins).

Beim Einlesen der Daten kann es geschehen, daB der Abstand
zwischen den einzelnen Records zu gering ist, insbesondere
bei Verwendung von leichtgdngigen Kassetten. Dies fiihrt

dann zu Fehlern.

ABHILFE:

Verwenden Sie beim Schreiben der Daten eine

Routine, die mindestens nach jeweils 191 aus-
gegebenen Zeichen den Motor fiir kurze Zeit
einschaltet, ohne daB eine Datenaufzeichnung

erfolgt.

BEISPIEL (B3):

9
19
2p
30
49
59
55
60
70
8¢
90

190
119
129
139
149
150

REM B3
BU=g

OPEN 2,1,1

FORA=1 TO 999
A$=STR$(A)
LA=LEN(AS$)
BU=BU+LA

IF BU<192 THEN 129
POKE 59411,53
T=TI
IF(TI-T)<2@THEN9®
POKE 59411.61
BU=BU-192
PRINT#2,A

NEXTA

CLOSE 2

END

2
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Zeile 40:
Zeile 50:

Zeile 70:
Zeile 90:
Zeile 100:

Mit RUN50Q

der Daten liberpriift werden.

500
510
520
539
549
550
560
570
589
599

J=p

OPEN 2

FOR I =1 TO 999

INPUT#2,A

IF(ST)AND64THEN580

PRINTA

IF A<YB+1 THENPRINT"FEHLER":J=d+1
B=A:NEXTI

CLOSE?

PRINT:PRINTJ"FEHLER"

Umwandlung der Zahlen (1 bis 999) in Strings.

Berechnung der Anzahl Bytes, die fiir die Spei-
cherung des Strings notig sind.

Einschalten des

Motors von Recorder #1.

Warten fiir 2@8/60 Sekunden.

Ausschalten des

Motors von Recorder#1.

kann anschlieBend die einwandfreie Aufzeichnung

Bei Verwendung des externen Recorders kann mit den Befehlen
POKE 59456,239 und POKE 59456 ,255 der Motor des Recorders#2
ein- bzw. ausgeschaltet werden.
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? Wie kann ich Programme in Maschinensprache schreiben?

A.: (Fiir Fragen liber die Maschinensprache des Mikroprozessors

MOS 6582 empfehlen wir als Literatur die Programmierfiebel

von MOS-Technology, siehe Seite A §#3).

Angenommen, Sie mochten die Inhalte zweier Speicherpldtze
(839 und 840) addieren und das Ergebnis in einem dritten
Speicherplatz (841) ablegen.

Ein Assemblerprogramm konnte folgendermaBen aussehen:

CLC
LDA
ADC
STA
RTS

Clear Carry-Flag

$0347 Lade-Akku mit Inhalt von 839
$p348 Addiere zum Akku den Inhalt von 840
$0349 Speichere das Ergebnis in 841

Return (Riickkehr aus der Subroutine)

Umgesetzt in Maschinensprache erhdlt man:

18
AD
6D
8D
60

Dieses Maschinenprogramm soll ab Adresse 826 gespeichert werden.

71 3
72 3 (Hexadezimalcode; Adressen im Doppel-
73 3 byte-Hexcode)

826 bis 1§17 ist der Puffer fir den Recorder #2 und damit ein

"sicherer"

Bereich. (Sofern man den Recorder #2 nicht ver-

wendet, wird dieser Bereich von BASIC nicht benutzt.)

Zundchst werden die Befehle nach Dezimal umgewandelt:

24
173
109
141

96

71 3
72 3 (Dezimalcode; Adressen im Doppel-
73 3 byte-Dezimalcode)
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und dann mit einem kurzen BASIC-Programm in den Speicher ge-

schrieben:

19
20
3¢
49
50

Zur Verbindung des obigen Maschinenprogramms mit BASIC kann
man den Befehl SYS (826) verwenden.

* SYS(A) bewirkt einen Sprung nach der Dezimaladresse A. Der

* JInhalt von A w

* lange ausgefiih

* Nach RTS wird die
* Befehl ilibergeben.

* Maschinenprogr

Da der Befehl NEW den Pufferspeicher nicht 16scht, kann man
jetzt NEW eingeben und etwa folgendes Programm:

19 INPUT"1.ZAHL";Z1:POKE839,21
29 INPUT"2.ZAHL";Z2:POKE8B4P,Z2

39

49 PRINTZ1"+"Z2"="PEEK(841)

Ein weiteres Beispiel flir ein Programm in Assembler:

LDX
SCHLEIFE TXA
STA
INX
BNE

RTS

DATA24,173,71,3,199,72,3,141,73,3,96
FORM=826T0836

READA
POKEM,A
NEXT

ird als Maschinenprogramm verstanden und so-
rt, bis der Befehl RTS (268) erkannt wird.
Kontrolle an den auf SYS(A) folgenden
RTS bewirkt also die Riickkehr aus dem

amm.

SYS(826)

#3200

%8150 ,X

SCHLEIFE

Lade Indexregister X mit @

Bringe Inhalt von X in den Akkumulator
Speichere Inhalt des Akk. in ($8150+X)
Erhohe X um 1

Ist das Ergebnis ungleich @, dann
verzweige nach SCHLEIFE, sonst

Return (Riickkehr aus der Subroutine)
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Es kann mit folgendem BASIC-Programm eingegeben werden:

19 DATA 162,9,138,157,804,129,232,20¢8,249,96
2@ FOR M=826T0835

3¢ READ A

49 POKE M,A

5@ NEXT

und wird dann mit SYS(826) gestartet.

Fiir einen Vergleich der Ausfiihrungszeiten Maschinenprogramm/
BASIC-Programm ist unten noch ein BASIC-Programm angegeben.
Es bewirkt dasselbe, wie obiges Maschinenprogramm.

190 A=0

119 POKE331P4+A,A
120 A=A+1

139 IFAK256THEN110

Bem.: 32768 bis 33767 sind die Adressen des Bildschirmspeichers.

\
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Wo anders als im Puffer fiir Recorder #2 kann ich ein Maschinen-
programm speichern, ohne daB es von BASIC iiberschrieben wird?

Die Dezimaladressen 134 und 135 im PET stellen einen Pointer
dar, der auf das Ende des Schreib-Lese-Speichers +1 zeigt.
134 enthdlt die 8 niederwertigen und 135 die 8 hOherwertigen
Bits dieses Bindrpointers.

In der 8 k-Version:

Inhalt (bindr) Inhalt (Doppelbyte-Dez.)

Adresse 134 poappoppg )
Adresse 135 pp1ppppg 32
Der Befehl

? PEEK(134)+256*PEEK(135)-1
gibt also die Dezimaladresse des obersten Speicherplatzes
im RAM an.
Verdndert man unmittelbar nach dem Einschalten oder nach einem
NEW-Befehl den Inhalt von 134 und 135 beispielsweise auf 608§,
so existiert fir BASIC der dariiberliegende Speicherplatz nicht
mehr und kann fiir andere Zwecke verwendet werden.

Also:

NEW

? 6p08/256
23.4375

? 6p@p-23*256
112

POKE 134,112

POKE 135,23

Die Obergrenze fiir BASIC ist damit auf 6@@@ festgelegt.
?FRE(@) zeigt 4972 (=5999 minus 1024 fiir den Arbeitsspeicher
minus 3 fir den Befehl ?FRE(f)).

Ab 6PP@ bis 8191 kdnnen Sie jetzt das Maschinenprogramm
speichern.

w
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ABKORZUNGEN FOR BASIC-BEFEHLE

Viele BASIC-Befehle konnen abgekiirzt werden. Bei der Programmie-
rung ist aber folgendes zu beachten: Es ist mdoglich, beispiels-
weise 39 PRINT-Befehle in einer Zeile unterzubringen, indem man
nach der Zeilennummer 39 Mal die Abkiirzung ?: eingibt. Es ist
aber dann nicht mehr moglich, diese Zeile ohne weiteres zu
dndern (normalerweise sind nur 80 Zeichen pro Zeile zuldssig).

Untenstehende Abkiirzungen sind unabhdngig von der Betriebsart
GroB- oder Kleinschreibung. Lediglich die Darstellung auf dem
Bildschirm erscheint verschieden.

BEFEHL ABK BEFEHL ABK
ABS Ab OPEN Op
AND An PEEK Pe
ASC As POKE Po
ATN At PRINT ?
CHR§g Ch PRINT# Pr
CLOSE CLo READ Re
CLR C1 RESTORE REs
CMD Cm RETURN REt
CONT Co RIGHT# Ri
DATA Da RND Rn
DEF De RUN Ru
DIM Di SAVE Sa
END En SGN Sg
EXP Ex SIN Si
FOR Fo SPC Sp
FRE Fr SQR Sq
GET Ge STEP STe
GOSUB GOs STOP St
GOTO Go STRE STr
INPUT # In SYS Sy
LEFT g LEf TAB Ta
LET Le TAN TAN
LIST Li THEN Th
LOAD Lo USR Us
LOG LOG VAL Va
MID g Mi VERIFY Ve
NEXT Ne WAIT Wa
NOT No
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OVERLAYS

BASIC-Programme werden im PET von Adresse 1824 an aufwdrts ge-
speichert, siehe auch FWP4. Die Pointer (Zeiger in die ndchste
BASIC-Zeile) und Zeilennummern sind in je zwei Bytes (niederwer-
tiges - hoherwertiges) codiert. Das hoherwertige Byte mal 256
wird zum niederwertigen Byte addiert, um den tatsdchlichen Wert
zu erhalten.

Wenn ein Programm den LOAD-Befehl enthdlt, so impliziert dieser
weder CLR noch NEW. Das neue Programm wird eingelesen, ab 1#24
gespeichert und abgearbeitet. (Bei einigen BASIC-Versionen er-
setzt das neue PGM nur die entsprechenden Zeilennummern; beim

PET ist dies nicht so.) Alle Befehle des Aufrufprogramms aber,
die uUber dem Platzbedarf des geladenen Programms liegen, bleiben
unverdndert. Einzig der Zeiger im neuen Programm zum Rest des al-
ten ist nicht vorhanden.

Nennen wir also P1 das aufrufende PGM und P2 das von P1 geladene
PGM und sind folgende Bedingungen erfiillit:

* Die Befehle von P1, die erhalten bleiben sollen, stehen in Zei-
len mit hohen Nummern;

* Die Befehle von P1, die erhalten bleiben sollen, werden durch P2
nicht iiberschrieben (d.h.: P2 ist kleiner, als der nicht mehr
benotigte Teil von P1);

* Die Befehle von P1, die erhalten bleiben sollen, haben Zeilen-
nummern, die in P2 nicht vorkommen;

Dann kann man folgendermaBen vorgehen:

* Man suche in P1 den letzten Befehl, der geldscht werden soll.
Dieser enthdlt einen Zeiger in die ndchste Zeile (die erhalten
bleiben sol11).

* Man speichere diesen Zeiger und

* Nach dem Laden von P2 suche man die letzte Zeile von P2 und
schreibe den obenerwdhnten Zeiger in diese Zeile.
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Beispiel: Folgende Programme sollen hintereinander auf Kassette
gespeichert werden:

P1: P2:
19 ?"HIER IST P1 1@ ?"HIER IST Pp2"
20 LOAD 20 GOTO5p99

5099 ?"DIESE ZEILE SOLL ERHALTEN BLEIBEN"

P1 wiirde zwar ausdrucken:
HIER IST P1!

und dann das ndchste PGM von der Kassette laden. Damit Zeile 5000
aber erhalten bleibt, muB man unmittelbar vor dem LOAD-Befehl ein-
fligen:

16 GOSUB4998

18 Z1=PEEK(Z4):722=PEEK(Z4+1)

und unmittelbar vor der Zeile 5@0#f (die erhalten bleiben sol1):

4998 Z4=256*PEEK(202)+PEEK(201)+3
4999 RETURN

Z4 enthdlt die Dezimaladresse des Zeigers aus Zeile 4999, der auf
die Zeile 5@fP zeigt (siehe auch FWP9). Z1+256*7Z2 ergibt die Dezi-

maladresse des Beginns von Zeile 50088.
Fiigen wir zur Sicherheit noch Zeile 9 hinzu, so erhalten wir:

e

0
a4

W Ir g m

[
LR

DIEMT HUR ZUR YCRGROESSERUNG WIN Pi
o Z IR 1]

Sl - ERC IR
45 Z2=FEER L Za+1)

o O AN

AR T A O) e

=zSO¥PEEN {282) +PEEK (281) +3
B
T'DIESE ZEILE 37LL cRHALTEN BLEIBER"

L I T N
M W) B 02 0
Mg 0 C

o Wy

P1 kann jetzt mit SAVE aufs Band geschrieben werden.

In P2 muB als erstes der Zeiger auf Zeile 5@@P gesetzt werden (Z1
und Z2 stammen von P1):

1 GOSUB3998
2 POKEZ3,Z1:POKEZ3+1,Z2
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als letzte Befehle von P2 fiigen wir ein:

3998 7Z3=256*PEEK(202)+PEEK(201)+3

3999 RETURN

Z3 gibt die Dezimaladresse des Zeigers aus Zeile 3999 an, der auf

das Ende des PGM's zeigt.

Dieser Zeiger wird in Zeile 2 so umge-

stellt, daB er auf die (noch immer vorhandene) Zeile 5@f@ zeigt.
Die Variablen Z1 und Z2 wurden durch das LOAD nicht geldscht.

Wir haben also:
(P2)

1 GO3UB3538

2 POKEZ3,Zi:POKEZ3+1.22
48 PRINT"HIER 187 Fe!”
2@ 60705688

3338 23=256¥PEEK(262)+PEEK{261}+3

perat

399% RETURN

P2 kann jetzt hinter P1 auf das Band geschrieben werden.

len, dann LOAD und RUN ergibt, wie gewilinscht:

HIER IST P1!
HIER IST Pp2!

DIESE ZEILE SOLL ERHALTEN BLEIBEN

ABSCHNEIDEN UND RUNDEN VON DEZIMALZAHLEN

16 IHPUT"ZARL . NACHKOMMASTELLEN" ; 2,

28 PRINT INT{Z2#i81N)- 181N
38 PRINT INT{Z#18iN+.3)/181H
48 807018

:REN ABSCHNEIDEN
‘REM RUNDEN

Riickspu-
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