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Vorwort

C64 Tips und Tricks. Warum noch ein Buch, wo es doch schon
genug Biicher dieser Art auf dem Markt gibt? Diese Frage ist
natiirlich berechtigt. Doch dieses Buch unterscheidet sich etwas
von den bisher erschienenen Exemplaren: Das Ziel dieses Buches
ist es nicht, Ihnen seitenlange Maschinensprachelistings ’vorzule-
gen’, womit dann ein toller Effekt erreicht wird.

Dieses Buch richtet sich an diejenigen, die BASIC in den
Grundziigen gelernt haben und nun etwas mehr wissen mdéchten.
Dabei ist dieses Buch kein Lehrbuch. Ich moéchte Ihnen hier
vielmehr kurze, aber effektive Tips und Tricks geben, mit denen
Sie arbeiten kénnen. Dabei werden die Tips nicht nur mitgeteilt,
sondern es wird auch meistens das "Warum?’ erklért.

Im Grafikteil mochte ich Thnen dann eine kurze Einfithrung in
die Grafikprogrammierung des C64 geben, denn gerade hier
entsteht oft eine Hemmschwelle, da das BASICV2 die Grafik-
programmierung in keiner Weise unterstiitzt.

Das letzte Kapitel handelt iiber das Thema GEOS, das neue Be-
triebssystem, das jedem C64 beigelegt wird. In diesem Kapitel
wird jedoch keine Einfithrung im Sinne einer Erkldrung der
Meniipunkte gegeben, sondern es zeigt Ihnen, was sich mit
GEOS alles bewerkstelligen 143t.

Zum SchluB3 moéchte ich noch einige Danksagungen ’loswerden’.
Zuerst mochte ich "Hasi" Dirk von dem Bussche danken, der mir
bei der Fertigstellung dieses Buches half. Insbesondere war er an
der Fertigstellung der Kapitel 4 und 8 beteiligt. Weiter mdochte
ich Herrn Klaus Petring danken, der mir bei Kapitel 10 behilf-
lich war.

Ein spezieller Dank sei hier noch an Holger Breit gerichtet, der
immer bereit war, dieses Buch Korrektur zu lesen und mir mit
seinen Verbesserungsvorschligen geholfen hat, das Buch optimal



zu gestalten. Des weiteren sei noch allen gedankt, die Riicksicht
darauf nahmen, daB3 ich manchmal fiir mehrere Tage nicht aus
meinem Zimmer herauskam, aufler um Nahrung zu mir zu neh-
men. Doch nun genug der Vorrede. Viel Spaf3 beim Lesen!

Andreas Polk Diisseldorf, Juni 88

Zum Umgang mit diesem Buch

Die Beispiele in diesem Buch sind alle ausfiihrlich erklidrt. Dies-
beziiglich diirfte es also kaum zu Ungereimtheiten kommen. Um
Tastenkombinationen von Text zu unterscheiden, habe ich die
Bezeichnung der Taste in Klammern gesetzt. So bedeutet z.B.

PRINT "<CRL/SCREEN>"

daB nach den Anfiithrungsstrichen die Tastenkombination ge-
driickt werden soll, wodurch das Loschen des Bildschirms er-
reicht wird. Schreibe ich jedoch

PRINT "Fuhren Sie bitte einen CRL/SCREEN aus!"

so sollten Sie hier den gesamten Text eingeben. Steht eine Ta-
stenkombination also in Klammern, so heif3t das, da3 die ent-
sprechenden Tasten gedriickt werden sollen. Des weiteren sind
alle BASIC-Befehlsworter gro3 geschrieben. Dadurch wird eine
groBere Ubersichtlichkeit erreicht. Das Buch setzt voraus, dafB
man sich mit Bitoperationen auskennt. Sollte dies noch nicht der
Fall sein, so konnen Sie sich im Anhang unter dem Stichwort
Bitoperationen die entsprechenden Grundlagen aneignen.
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Die Datasette 15

1. Die Datasette

Die Datasette ist das wohl preiswerteste Speichergerit fiir den
C64. Obwohl die Floppy bei den meisten Anwendern schon die
Datasette vertrieben hat, mochte ich IThnen dennoch ein paar
Datasetten-Tips und -Tricks verraten, die Sie dann recht einfach
auch in Ihre Programme einbauen kénnen.

1.1 Steuern der Datasette von BASIC aus

Vielleicht ist Thnen schon einmal die listige Eigenschaft der
Datasette aufgefallen, immer nach einem Lade- oder Speicher-
vorgang selbsttitig zu stoppen. Um nun wieder ein Programm zu
laden, muf3 immer erst die STOP-Taste und dann die PLAY-
Taste gedriickt werden. Was stoppt denn eigentlich den Motor
der Datasette? Nun, nichts anderes als der Computer. Das kon-
nen wir nun ausniitzen und die Datasette vom Computer aus
steuern! Um dies zu demonstrieren, driicken Sie bitte einmal die
PLAY-Taste, und geben Sie im Direktmodus bitte folgende zwei
Befehle ein:

POKE 192, 1
POKE 1,PEEK (1) OR 32

Und siehe da, die Datasette stoppt, als hitten Sie von Hand die
STOP-Taste betdtigt. Nun, wie funktioniert der Trick: Soll der
Motor der Datasette eingeschaltet werden, so muf3 in der Spei-
cherstelle 192 ein Wert ungleich null stehen. Deshalb wird der
Wert Eins in diese Speicherstelle geschrieben. Weiterhin muf3 das
5. Bit der Speicherstelle 1 gesetzt werden, was mit dem Befehl
POKE 1[,PEEK (1) OR 32 geschieht. Ist in der Speicherstelle das
Bit 5 gesetzt, so wird der Motor der Datasette abgeschaltet. Es
ist aber genauso moglich, den Motor starten zu lassen. Geben Sie
dazu bitte folgenden Befehl ein:
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POKE 192,0

Es wird hier wieder der Wert 0 in die Speicherstelle 192 ge-
schrieben. Mit den folgenden Befehlen 14Bt sich abfragen, ob
eine Taste der Datasette gedriickt wurde oder nicht:

55 THEN PRINT "KEINE TASTE GEDRUCKT"
7 THEN PRINT "TASTE GEDRUCKT"

IF PEEK (1)
IF PEEK (1)

Wollen Sie in einem Programm solange warten, bis der Benutzer
die STOP-Taste gedriickt hat, dann kénnen Sie dies durch den
Befehl

WAIT 1,16

erfahren. Dadurch wird der Computer n#mlich veranlaBt, so-
lange zu warten, bis in Speicherzelle 1 das 4. Bit gesetzt ist, was
nur der Fall ist, wenn die STOP-Taste der Datasette gedriickt
wurde. Im folgenden habe ich Thnen noch einmal alle Moglich-
keiten zum Steuern der Datasette aufgelistet:

POKE 192,1 (Motor aus)
POKE 1,PEEK (1) OR 32

POKE 192,0 (Motor an)
POKE 1,PEEK (1) AND 39

WAIT 1,16 (Warten auf STOP-Taste)
IF PEEK (1) = 55 THEN ... (Warten auf PLAY-Taste)

1.2 Ein Kopierschutz fiir die Datasette

Wer hat nicht schon einmal ein Programm geschrieben, das er
vor unerlaubtem Kopieren sichern wollte? Mit der Datasette ist
es sehr einfach, einen Kopierschutz zu programmieren. Wird ein
Programm auf Datasette abgespeichert, so kann man einen
Programmnamen mit einer L#inge von bis zu 172 Buchstaben
Linge angeben. Beim Laden dieses Programmes werden lediglich
16 Zeichen hochstens angegeben.
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'Doch was niitzt uns das jetzt?’ werden Sie sich sicher fragen.
Nun, beim Laden eines Programmes werden die restlichen 160
Buchstaben des Namens in den sogenannten Kassettenpuffer ge-
laden. Kopiert nun jemand Ihr Programm, ohne daf3 Sie es wol-
len, so kennt er natiirlich nicht den Rest des Namens. Beim
Abspeichern gibt er deshalb nur einen hdchstens 16 Zeichen
langen Namen ein, den woher soll er ahnen, daf3 das Programm
einen 17 Zeichen langen Namen hat? Das koénnen Sie sich zu
Nutzen machen.

Ich habe hier nun fiir Sie ein kleines Programm geschrieben, das
das 17. Zeichen des Namens abfragt:

100 IF PEEK (849) = ASC("A") THEN SYS64738
110 PRINT "ES HANDELT SICH HIER UM EIN ORIGINALPROGRAMM!"
120 PRINT "VIEL SPAB BEI DESSEN BENUTZUNG!"

ADb der Speicherstelle 849 befinden sich 160 Bytes, in denen der
restliche Name des Programmes steht. Dieser Teil des Namens
148t sich durch den PEEK -Befehl auslesen. Voraussetzung dafiir
ist jedoch, daBB der Programmname 16 Zeichen lang ist, zusitz-
lich der restlichen Zeichen. Ein Beispiel fiir solch einen Namen
ist:

1234567890123456A

Die ersten 16 Zeichen werden beim Ladevorgang angezeigt, das
siebzehnte jedoch nicht. Es steht im Speicher an der Adresse
849. Durch die Befehlsreihe in Zeile 100 wird ein RESET aus-
gelost, falls in der Speicherstelle 849 ein anderer Wert als der
Code fir das Zeichen A steht. Ansonsten fiahrt das Programm
mit Zeile 110 fort. Sie sollten diese Zeilen immer vor den Pro-
grammanfang stellen. Sie konnen statt des Codes fiir das Zeichen
A natiirlich auch einen anderen Code abfragen. Dafiir miissen
Sie nur Zeile 100 4ndern.
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1.3 Beschleunigung des Ladevorgangs

Programme, die auf Datasette gespeichert werden, sind - um
eventuellen Ladefehlern vorzubeugen - doppelt abgespeichert. Es
ist jedoch Unsinn, ein Programm zweimal zu laden, da dies fast
doppelt so lange dauert. Die Ladezeit 14Bt sich durch folgende
Programmzeilen, die Sie an den Anfang des zu ladenden Pro-
grammes stellen sollten, verkiirzen.

POKE 45,PEEK (831)
POKE 46,PEEK (832)
CLR

Sie kénnen nun nach dem ersten Ladevorgang die STOP-Taste
driicken, damit das Programm nicht unniitzerweise zweimal ge-
laden wird. Durch die drei Zeilen wird bewirkt, daB3 die Zeiger
auf das BASIC-Ende richtig gesetz, und dann alle Variablen ge-
l6scht werden. Wiirde dies nicht gemacht, so konnte es leicht
vorkommen, dafl wihrend des Programmablaufes einfach Fehler
auftreten, die sonst nicht vorhanden wiren.

Eine zweite Moglichkeit, den Ladevorgang zu beschleunigen, ist
das Abbrechen der Wartepause, nachdem der Computer die Mel-
dung ausgegeben hat, daB er das Programm gefunden hat.
Driicken Sie dazu einfach entweder die CRTL-, die SPACE-
oder die COMMODORE-Taste. Ein Driicken des Feuerknopfes
des Joysticks, der sich in Port 1 befindet, bewirkt das gleiche.

Manche Maschinenprogrammierer legen kleine Programm-Rou-
tinen im Kassettenpuffer ab. Auch wenn man viel Speicherplatz
fur Sprite-Daten braucht, ist es sinnvoll, diese im Kassetten-
puffer abzulegen. Viele Leute sind der Meinung, da3 es dann
nicht mehr moglich sei, Programme von der Datasette zu laden,
da sonst die Maschinensprache-Routine iiberschrieben wiirde.
DalB3 es dennoch moglich ist, von der Datasette zu laden, ohne
Programme, die im Kassettenpuffer abgelegt sind, zu iuber-
schreiben, zeigen folgende zwei Befehle, die im Direktmodus
eingegeben werden miissen:
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POKE 178,0
POKE 179,4

Diese beiden Pokes bewirken, daBB die Zeiger, die auf den An-
fang des Kassettenpuffers zeigen, nun 'umgebogen’ werden und
auf die Bildschirmspeicher zeigen. Dadurch werden die Daten,
die sich im Kassettenpuffer befinden, nicht zerstdrt. Sie kénnen
natiirlich auch andere Speicherbereiche als den Bildschirmspei-
cher angeben. Dazu miissen Sie nur die Parameter der POKE-
Befehle dndern (siehe Anhang).

1.4 Retten eines Programmes nach einem LOAD-ERROR

Die Datasette ist dafiir bekannt, daf3 sie ein unsicheres Speicher-
gerit ist. Es kommt manchmal vor, dafl ein schlichter LOAD-
ERROR nach einem versuchten Ladevorgang auftaucht. Doch
noch miissen Sie nicht verzagen.

Die Datasette speichert - wie in Kapitel 1.3 schon erwidhnt - je-
des Programm doppelt ab. Beim Laden wird dann der erste Teil
ganz normal geladen und mit dem zweiten Teil verglichen.
Stimmen manche Teile nicht iiberein, so kommt es zu dem ge-
fiirchteten LOAD-ERROR.

In Wirklichkeit ist der LOAD-ERROR also gar kein richtiger
Ladefehler, sondern es sind lediglich die beiden Programmteile
unterschiedlich. Sollte bei Ihnen ein LOAD-ERROR auftreten,
so versuchen Sie, das Programm zu listen. Wenn dies noch eini-
germafBlen funktioniert, so ist Ihr Programm nicht verloren.

Sie miissen nur noch den Zeiger auf das BASIC-Ende richtig
setzen, da die Datasette diese dem Computer erst iibergibt, wenn
der Ladevorgang funktioniert hat, was bei einem LOAD-
ERROR nicht der Fall ist.

Die Werte fiir den Zeiger auf das BASIC-Ende finden Sie im
Kassettenpuffer, und zwar bei Adresse 831/832. Diese Werte
miissen dem Computer lediglich mitgeteilt werden, was durch
folgende Befehle geschieht:
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POKE 46,PEEK (832)
POKE 47,PEEK (831)
POKE 48,PEEK (832)
POKE 49,PEEK (831)
POKE 50,PEEK (832)

Nun 148t sich Ihr Programm wie gewohnlich durch RUN starten
und durch SAVE"PRG.Name",1 abspeichern. Da auch dieser
Trick nicht immer funktioniert, ist das sicherste Mittel gegen
defekte Datentriger immer noch das Anfertigen einer
Sicherheitskopie!
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2. Tips und Tricks zur Speicherbelegung

Der Speicher des C64 ist fiir spezielle Aufgaben aufgeteilt. So
beginnt z.B. der Bildschirmspeicher ab Adresse 1024, der Kas-
settenpuffer ab 828 usw. Manchmal wire es wiinschenswert,
wenn der kassettenpuffer in einem anderen Speicherbereich lige,
um in seinem urspriinglichen Bereich z.B. Sprite-Daten, kleine
Maschinenprogramme oder #&hnliche Daten abzulegen. Zum
Gliick haben wir die Moglichkeit, die Speicheraufteilung teil-
weise selbst zu bestimmen, und genau dariiber handelt dieses
Kapitel.

2.1 Verschieben des Kassettenpuffers

Der Kassettenpuffer liegt nach dem Einschalten bei der Adresse
828 und ist 190 Bytes lang. Er reicht also bis zu Adresse 1019.
Dieser Bereich wird nur genutzt, wenn etwas auf die Datasette
geschrieben oder von ihr gelesen wird. Sonst ist er unbenutzt.
Deshalb werden in diesen Speicherbereich gerne kleine Maschi-
nenprogramme oder die Sprite-Daten abgelegt, denn ungenutzter
Speicher wird so noch sinnvoll genutzt. Doch was passiert, wenn
nun pldtzlich etwas von der Datasette geladen werden soll? Nun,
Sie konnten sich damit abfinden, daf3 Thre Daten verloren sind.
Das jedoch muB nicht sein. Wieso sollen wir dem C64 nicht
einfach vortiuschen, daB der Kassettenpuffer bei einer anderen
Adresse beginnt? Nichts einfacher als das:

Nehmen wir einmal an, wir wollen den Kassettenpuffer dort be-
ginnen lassen, wo sonst der Bildschirmspeicher beginnt. Das ist
recht sinnvoll, weil er beim Laden oder Speichern in der Regel
sowieso nicht benutzt wird. Geben Sie bitte folgende Befehle
ein:

POKE 178,0
POKE 179,4
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Der Kassettenpuffer beginnt nun bei Adresse 1024. Der Trick ist
im Grunde recht einfach. In den Speicherstellen 178/179 befin-
det sich ein Zeiger, der auf den Beginn des Kassettenpuffers
zeigt. Die Adresse 178 enthilt normalerweise den Wert 60, und
die Adresse 179 enthilt normalerweise den Wert 3. Daraus ergibt
sich die Anfangsadresse des Kassettenpuffers: 828.

Soll er nun bei 1024 - dem Bildschirmspeicher - beginnen, so
miissen wir nur die beiden Werte dieser Adressen dndern. Es ist
selbstverstindlich auch eine andere Adresse fiir den Kassetten-
puffer moglich. Soll er z.B. bei 49152 beginnen, so miissen wir
den Anfangswert nur zerlegen (siche Anhang) und in die oben
genannten Adressen schreiben. Mit

POKE 178,0
POKE 179,192

begint der Kassettenpuffer bei der Adresse 49152. Sie konnen
also auch ruhig wihrend der Arbeit mit der Datasette irgend-
welche Daten im urspriinglischen Kassettenpuffer ablegen!

2.2 Positive Zahl bei FRE

Wer kennt es nicht, das allgegenwirtige Problem: Sie haben ge-
rade ein Programm geschrieben und wollen nun wissen, wieviel
Speicherplatz Thnen noch zur Verfiigung steht. Also geben Sie
kurz

PRINT FRE(0)
ein, und Sie sehen:
-26681

Moment mal, da kann doch etwas nicht stimmen! Hat sich etwa
der C64 Speicher gelichen oder warum steht er in den roten
Zahlen? Das ganze Problem liegt darin, dal der C64 eine
Integerzahl ausgibt. Eine Integerzahl kann - auf Grund der vor-
herigen Umrechnung ins FlieBkommaformat, wobei ein
Umrechnungsfehler entsteht - nur Werte zwischen -32768 und
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32767 annehmen. Um negative Werte in die ’richtige’ Zahl um-
zurechnen, muf3 man 65535 addieren. Nach der Ausgabe von -
26681 und dem Addieren ergibt sich nun ein freier Speicherplatz
von

-26681+65535=38854

Byte. Sie haben in diesem Fall also noch genug Platz!

2.3 Verindern der FRE-Routine

Die oben gezeigte Losung zum Fehler in der FRE-Funktion ist
zwar recht einfach, doch sobald man 6fter den noch vorhan-
denen Speicherplatz wissen mochte, wird es ganz schon listig,
immer - wenn die ausgegebene Zahl negativ war - die Zahl
65535 zu addieren. Deshalb mdéchte ich Thnen hier nun ein klei-
nes Programm vorstellen, das die Routine so abidndert, da3 im-
mer eine positive Zahl ausgegeben wird.

10 FOR A=40960 TO 49151

20 POKE A,PEEK (A)

30 NEXT A

40 FOR A=48981 TO 48997

50 READ B

60 POKE A,B

70 NEXT A

80 FOR A=45965 TO 45968

90 READ B

100 POKE A,B

110 NEXT A

120 POKE 1,54

130 DATA 165,52,229,50,162,0,134,13,133,98,132,99
140 DATA 162,144,76,73,188,76,85,191,234

Zuerst wird der Bereich von 40960 bis 49151 ins darunterlie-
gende RAM kopiert. Danach wird ein kleines Maschinenpro-
gramm in dem Bereich von 48981 bis 48997 abgelegt. Sie sollten
nun darauf achten, daB ein Laden oder Speichern auf/von Da-
tasette diese Routine zerstdrt, was einen Absturz des Rechners
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beim nichsten Aufruf der FRE-Routine bedeuten wiirde.
Méchten Sie dennoch die Datasette benutzen, so setzen Sie den
Kassettenpuffer an eine andere Stelle (siehe Kapitel 2.1).

Danach wird ein Teil des kopierten ROM gedndert, so daf3 nun
der fehlerhafte Teil iibersprungen wird. Zum SchluB wird dem
Rechner noch mitgeteilt, daB er nun die ROM-Routinen im
RAM findet.

2.4 Kopieren des ROM ins RAM

Das Ziel jedes interessierten Programmierers ist es wohl, das
Betriebssystem seinen eigenen Wiinschen anzupassen, es also
abzuindern. Doch leider befindet sich das Betriebssystem im
ROM, was ja bekanntlich nicht zu dndern ist. Es muf3 zur Bear-
beitung erst ins RAM kopiert werden. Im folgenden werde ich
Ihnen zwei Routinen vorstellen, die das Kopieren des ROM in
das RAM fiir uns iibernehmen. Folgende Routine kopiert einen
beliebigen ROM-Bereich ins RAM. Sie ist in BASIC geschrieben
und daher etwas langsam, jedoch gut zu durchschauen.

1 FOR A=40960 TO 49151
2 POKE A,PEEK (A)

3 NEXT A

4 POKE 1,54

Das Prinzip ist recht einfach: In einer FOR-NEXT-Schleife
werden die Werte des ROM ausgelesen und in das darunterlie-
gende RAM geschrieben. AnschlieBend wird dem Rechner mit-
geteilt, dal das Betriebssystem nun im RAM ist.

2.5 Verschieben des Bildschirmspeichers

Der Bildschirmspeicher ist ein Bereich von 1000 Byte, der die
ASCII-Werte der Zeichen enthilt, die Sie auf dem Bildschirm
sehen konnen. Er beginnt bei der Adresse 1024 und endet bei
2023, denn es miissen 25%40 Zeichen zwischengespeichert
werden.



Tips und Tricks zur Speicherbelegung 25

1831 10863

1984 20823

Abb. 1: Bildschirmspeicher

Das 148t sich leicht iiberpriifen. Geben Sie einmal

POKE 1024, 1

ein. In der linken oberen Ecke des Bildschirms erscheint darauf-
hin ein A, denn 1 ist der ASCII-Wert fiir "A". So kénnen Sie
den Bildschirm auf andere Weise fiillen, was jedoch etwas um-
stindlich ist. Dies funktioniert jedoch nur bei neueren C64.
Sollten Sie einen alten C64 besitzen, so sollten Sie sich nicht
wundern, wenn nach Eingabe des obigen Befehls kein A er-
scheint. Wie die Uberschrift dieses Kapitels schon sagt, wollen
wir nun den Bildschirmspeicher verschieben, ihn also bei einer
anderen Adresse beginnen lassen. Geben Sie einmal folgendes
ein:

POKE 53272, (PEEK (53272) AND 15) OR 240 : POKE 648,15360/256
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Wenn Sie nun ein Zeichenwirrwarr auf dem Bildschirm sehen,
ist das normal, da dies irgendwelche Daten sind, die in diesem
Speicherbereich stehen. Ldschen Sie am besten einfach den
Bildschirm. Der Bildschirmspeicher beginnt nun bei der Adresse
15360. Probieren Sie das einmal aus: Bei

POKE 1024,1

passiert nichts, wihrend ein
POKE 15360, 1

nun ein "A" auf dem Bildschirm erscheinen l4B8t, sofern Sie eine
neuere Version des C64 besitzen. Doch was niitzt uns das
Ganze? Sie konnen z.B. zwei Bildschirme verwalten, indem Sie
den einen bei Adresse 1024 beginnen lassen, den zweiten bei ei-
ner anderen Adresse. Wie dies funktioniert, werde ich Ihnen nun
erldutern.

In der Adresse 53272 (Register 24 des VIC) bestimmen die Bits
4-7, wo der Bildschirmspeicher liegt. Haben Sie den Wert 0, so
liegt der Bildschirmspeicher ab 0, bei Wert 1 liegt er ab 1024
(dies ist der Normalwert), bei Wert 2 bei 2048 usw. Sind die
letzten 4 Bits gesetzt, haben sie also den Wert 16, so liegt der
Bildschirmspeicher ab 15360, was zugleich unter normalen Um-
stinden den hdchsten Wert darstellt.

Mit einem Trick lassen sich jedoch auch ’hohere’ Speicherbe-
reiche vom VIC ansprechen, worauf ich hier nicht eingehen
moéchte. Der Bildschirmspeicher kann nur in 1024er Schritten
verschoben werden. Die richtigen Werte fiir die Adresse 1024
erhalten Sie durch folgenden Befehl:

POKE 53272, (PEEK (53272) AND 15) OR (Anfang/1024)*16

Nun muf3 nur noch in Speicherstelle 648 angegeben werden, ab
welcher Adresse sich der Bildschirmspeicher befindet. Den rich-
tigen Wert fir diese Speicherstelle erhalten Sie, indem Sie die
Anfangsaddresse durch 256 teilen. Durch

POKE 648,Adresse/256
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wird dem Computer der neue Wert mitgeteilt. Es ist nun ganz
einfach, zwei Bildschirme gleichzeitig zu verwalten. Nehmen wir
einmal an, Sie miissen in IThrem Statistikprogramm eine Statistik
aufbauen lassen, was jedoch etwas linger dauert. Es wére nun
nicht schon, wenn der Benutzer sehen wiirde, wie sie langsam
aufgebaut wird. Der trickreiche Programmierer - und diese
Tricks soll dieses Buch Ihnen ja verraten - baut die Statistik im
Hintergrund auf, wihrend der Bildschirm gerade etwas anderes
anzeigt.

Wir miissen also erst einmal einen Anfangswert fiir den zweiten
Speicherbereich auswihlen. In dem gleich folgenden Beispiel ist
dies die Addresse 15360. Nun soll dem Rechner mitgeteilt wer-
den, daB alle Ausgabebefehle schon den zweiten Bildschirm be-
treffen, wodurch der erste unberithrt bleibt. Dies geschieht
durch:

POKE 648,15360/256.

Nun konnen Sie beliebig ’printen’, ohne daf3 der Benutzer davon
etwas merkt, denn angezeigt wird immer noch der erste Bild-
schirm, wihrend der zweite verindert wird. Ist das zweite Bild
fertig aufgebaut, so mufl nur noch durch

POKE 53272, (PEEK (53272) AND 15) OR (15360/1024)*16

angemeldet werden, daB der Bildschirmspeicher nun bei 15360
beginnt. Dies hort sich alles recht kompliziert an. Aus diesem
Grunde habe ich ein kleines Demoprogramm geschrieben, um
das einmal in der Praxis zu zeigen:

10 PRINT CHR$(147);"Sie sehen nun den ersten Bildschirm,"
20 PRINT "wdhrend der 2. aufgebaut wird"

30 POKE 648,15360/256

40 PRINT CHR$(147)

50 FOR A=1 TO 24

60 PRINT "2. Bildschirm®

70 FOR B=1 TO 100:NEXT B

80 NEXT A

90 POKE 53272, (PEEK (53272) AND 15) OR (15360/1024)*16
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3. Die Floppy 1541

Die meisten C64-Besitzer werden wohl auch eine Floppy besit-
zen, da dieses Speichermedium um einiges bequemer und leich-
ter zu bedienen ist als die Datasette. Doch nicht nur diesbeziig-
lich ist sie der Datasette iiberlegen; es lassen sich nimlich auch
viel mehr Dinge mit ihr ‘anstellen’, deshalb einige Tips und
Tricks dazu auf den folgenden Seiten.

3.1 Laden und Speichern

Der erste Teil dieses dritten Kapitels befaBBt sich mit dem Spei-
chern und dem Laden, denn dieses Thema kann sehr varianten-
reich sein.

3.1.1 Abfrage eines Kennwortes

Wenn Sie nach der Lektiire des Kapitels 1.2 wieder Thre Data-
sette rauskramen, um auch Ihre Programme vor unbefugten Be-
nutzern zu schiitzen, so kann ich Ihnen die erfreuliche Mittei-
lung machen, daB3 es auch bei der Floppy moglich ist, Pro-
gramme nur dann starten zu lassen, wenn vorher beim
Programmnamen eine bestimmte Kennung angegeben wurde.

Im Gegensatz zur Datasette gibt es jedoch keinen ’Floppypuf-
fer’, in dem Daten zwischengespeichert werden. Es gibt jedoch
einen Zeiger bei Addresse 187/188, der auf den zuletzt genutz-
ten Programmnamen bei Floppy-Operationen zeigt. Sie kénnen
sich dies zunutze machen und diesen Namen durch folgendes
Programm abfragen:

10 A = PEEK (187) + PEEK (188)*256
20 FOR B = A TO 40959

30 C = PEEK (B)

40 NAME$ = NAME$ + CHR$(C)

50 NEXT B

60 PRINT NAMES
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Das Prinzip ist recht einfach. Der Zeiger zeigt auf den Namen,
der dann in einer Schleife Zeichen fiir Zeichen eingelesen und
ausgegeben wird. Das Prinzip einer Abfrage nach einer Kennung
ist einfach: Der Benutzer muf3 beim Laden an das Programm
noch eine bestimmte Kennung anhingen, die dann durch das
Programm abgefragt wird. Die einzige Bedingung ist, dafl das
Programm unter einem 16 Buchstaben langen Namen abgespei-
chert wird. Hier nun die Abfrage:

10 ADR = PEEK (187) + PEEK (188)*256
20 FOR A = ADR+16 TO ADR+18

30 READ A$

40 ZEICHEN = ASC (A$)

50 IF ZEICHEN = PEEK (A) THEN 70

60 SYS64738

70 NEXT A

80 DATA 0,K,!

Speichern Sie dieses Programm unbedingt unter einem 16 Zei-
chen langen Namen ab, und laden Sie es dann ohne Kennwort.
Es kommt zu einen Reset. Laden Sie nun das Programm noch
einmal, und hingen Sie die Endung OK! an den Namen. Dar-
aufhin arbeitet das Programm nach dem Laden normal. Kombi-
niert man diesen Trick mit einen Listschutz, so ist es fiir Un-
befugte nicht einfach, dieses Programm zu starten.

3.1.2 Ermitteln der Geritenummer

Jedes Peripheriegerit besitzt eine Kennungsnummer, die soge-
nannte Gerdtenummer. Diese Nummer ist dazu da, um z.B. den
Drucker von der Floppy zu unterscheiden. Schreiben Sie ein
Programm, das mit verschiedene Geriten (z.B. Floppy oder Da-
tasette) arbeiten soll, so sollte das Programm ermitteln koénnen,
welche Geriite der Benutzer angeschlossen hat. Dies wére natiir-
lich auch durch eine Abfrage im Programm moéglich, doch ist
dies weniger elegant. Die Adresse 186 enthilt die Gerdtenummer
des zuletzt benutzten Gerites. Durch

PRINT PEEK (186)
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konnen Sie diese erfahren. So kénnten zum Beispiel die Befehle
zum Nachladen eines Programmteiles folgendermafBen lauten:

10 OPEN 1,8,15
20 NUMMER = PEEK (186)
30 LOAD "PRG.",NUMMER

Ich habe hier die Zeile 10 eingefiigt, damit gewihrleistet ist, daB
sich der nachfolgende Befehl auch auf die Floppy bezieht. Wenn
Sie das Programm speichern, ist das nicht mehr nétig, denn dann
ist es gewihrleistet, daB in der Speicherstelle 186 der Wert 8
steht. Wirde Zeile 10 wegfallen und hitten Sie vorher noch
nicht mit der Floppy gearbeitet, so ergibe dies einen Fehler.
Arbeiten Sie mit der Datasette, so miissen Sie die Zeile 10 ent-
sprechend 4indern. Auch das Offnen eines Floppykanals - um
z.B. eine sequentielle Datei zu 6ffnen - ist so mdglich. Das
Prinzip ist das gleiche:

10 OPEN 1,8,15
20 NUMMER = PEEK (186)
30 OPEN 1,NUMMER, 15

So ist es moglich, daBl ein Dateiverwaltungsprogramm sowohl mit
der Floppy als auch mit der Datasette zusammenarbeitet. Wie
oben schon erwihnt, gibt diese Speicherstelle nur iiber das zu-
letzt benutzte Gerdt Auskunft, jedoch nicht iber alle ange-
schlossenen Gerite. Es ist also hier Vorsicht geboten, denn sonst
kann es passieren, daf3 Sie ein Programm von Diskette nachladen
wollen, vorher aber den Drucker benutzt haben, wodurch nun
das Programm versuchen wiirde, etwas vom Drucker zu laden,
was natiirlich zu einem Fehler fithren wiirde! Die sicherste Me-
thode ist es, direkt am Programmanfang diese Nummer abzufra-
gen, was den Vorteil hat, daB diese dann nicht mehr verindert
wird.

3.1.3 Direktes Abspeichern von Maschinenprogrammen
Haben Sie fiir Thre Maschinenroutinen auch immer einen

BASIC-Loader geschrieben, der das Maschinenprogramm dann
durch einen SYS-Befehl aufgerufen hat? Diese Methode ist nicht
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nur zeitaufwendiger, sondern verbraucht auch mehr Speicher-
platz. AuBerdem wird auf diese Weise immer das BASIC-Pro-
gramm zerstort, das im Speicher ist. Eine einfachere Methode ist
es, den Speicherbereich direkt abzuspeichern. Dazu kurz einige
Grundlagen zum SAVE-Befehl:

Der SAVE-Befehl liest die Werte fiir den Programmanfang und
das Programmende aus den Speicherstellen 43-46. Danach spei-
chert er den so erhaltenen BASIC-Bereich ab. Wollen Sie nun
einen beliebigen Speicherbereich abspeichern, so miissen Sie le-
diglich die Werte der Adressen 43-46 so 4ndern, daf3 der Zeiger
in den Adressen 43/44 auf den Anfang des abzuspeichernden
Bereiches zeigt und der Zeiger in den Adressen 45/46 auf das
Ende des abzuspeichernden Bereiches. Nehmen wir einmal an,
Sie wollen den Speicherbereich von 4000-5000 abspeichern. Dies
geschieht durch die Befehle:

POKE 43,160

POKE 44,15

POKE 45,136

POKE 46,19

CLR

SAVE "PRG.NAME",8,1

Die Eins hinter dem SAVE-Befehl bedeutet, daB das Programm
absolut abgespeichert wird, das hei3t, dafl es beim Laden direkt
an die richtige Adresse geladen wird. Ersetzen Sie beim SAVE-
Befehl die Acht durch eine Eins, so funktioniert dieser Trick
auch mit der Datasette. Mdchten Sie nach dem Abspeichern
noch weiter in BASIC programmieren, so miissen Sie die Zeiger
wieder richtig setzen. Dies geschieht durch folgende Befehle:

POKE 43,1
POKE 44,8
POKE 45,3
POKE 46,8

Durch diesen Trick lassen sich nicht nur Maschinenprogramme
abspeichern; es ist auch moglich, in Verbindung mit dem Trick
aus Kapitel 2.4 verschiedene Bildschirme zu verwalten und diese
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nachzuladen. So 148t sich ein Bildschirm, der z.B. ab 15360 liegt,
durch folgende Befehle abspeichern:

POKE 43,0

POKE 44,60

POKE 45,0

POKE 46,64

CLR

SAVE "BILDSCHIRM_2",8,1

Hier sei wieder angemerkt, daB dies nur bei neueren
Betriebssystemversionen funktioniert. Auch der Zeichensatz 1483t
sich so abspeichern, wodurch Ihre Programme um einiges fle-
xibler werden, denn welche Programme arbeiten schon mit ver-
schiedenen Zeichensitzen? Hier nun noch ein zusitzlicher Trick
zur Datasette. Angenommen, Sie haben einen Bildschirm ab
15360 abgespeichert, Sie wollen ihn jedoch nun an einer anderen
Stelle haben. Auch dies ist kein Problem fiir Datasetten-Besitzer.
Geben Sie einfach den Befehl

SYS 63276

ein, und es erscheint die Meldung

PRESS PLAY ON TAPE

die Sie nun auch befolgen sollten. Daraufhin wird jedoch nicht
das ganze Programm, sondern nur der Tape-Header geladen. Im
Tape-Header stehen die Werte, von wo bis wo das Programm im
Speicher stehen soll. Sie kénnen diese Werte durch folgende
POKEs abdndern:

POKE 829,ANFANG WERT1
POKE 830,ANFANG WERT2
POKE 831,ENDE WERT1 + 2
POKE 832,ENDE WERT2

Setzen wir einmal den Bildschirm an Adresse 8192-9191. Dazu
miissen Sie folgende POKEs angeben:
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POKE 829,0
POKE 830,32
POKE 831,0
POKE 832,34

Nun miissen Sie nur noch den Ladevorgang durch

SYS 62849

fortsetzen, und anschlieBend den Befehl

NEW

eingeben. Nun beginnt Thr Bildschirm ab der Speicherstelle 8192.

3.1.4 Vertauschen von SAVE und LOAD

Ein kleiner Kopierschutz 148t sich schon durch ein paar POKEs
verwirklichen! Fiir viele Befehle oder Routinen gibt es Zeiger,
die auf die Anfangsadressen der Routinen zeigen. Auch fiir die
Befehle SAVE und LOAD gibt es solche Zeiger. Der Zeiger fiir
SAVE befindet sich bei Adresse 818/819, der LOAD-Zeiger
befindet sich bei 816/817. Diese beiden Zeiger lassen sich nun
vertauschen, so daB3 bei Eingabe von SAVE "Prg.name",8 nicht
wie gewOhnlich gespeichert, sondern der Befehl VERIFY wird
ausgefithrt. Auch 148t sich der LOAD-Zeiger so verdndern, daf3
nicht geladen sondern gespeichert wird. Dieses Austauschen der
Zeiger ibernimmt folgendes Programm:

10 LL = PEEK (816)

20 LH = PEEK (817)

30 POKE 816,PEEK (818)
40 POKE 817,PEEK (819)
50 POKE 818,LL

60 POKE 819,LH

Die Funktionsweise des Programmes ist recht simpel. In Zeile 10
und 20 wird der Zeiger des SAVE-Befehls zwischengespeichert.
Dann erhilt der SAVE-Zeiger die Werte des LOAD-Zeigers und
der LOAD-Zeiger die vorher zwischengespeicherten Werte des
SAVE-Zeigers.
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Sie kénnen diese POKEs auch im Direktmodus eingeben. Die
’normalen’ Werte des SAVE-Zeigers sind 165/244 ($F5ED) und
die des LOAD-Zeigers sind 237/245 ($F4AS5). Richtig zur Ver-
zweiflung bringen kann man jemanden, wenn man den LOAD-
Zeiger so 1aBt, wie er ist, und den SAVE-Zeiger einfach auf
den LOAD-Befehl zeigen l4Bt. Nun 148t sich iiberhaupt nichts
mehr abspeichern.

Es lassen sich jedoch nicht nur diese beiden Zeiger untereinan-
der vertauschen; man kann sie auch auf ganz andere Routinen
oder Befehle zeigen lassen. Folgende POKEs bewirken, daf3 der
SAVE-Zeiger auf die Adresse 64738 zeigt, wodurch bei jedem
Aufruf von SAVE ein RESET ausgefiihrt wird:

POKE 818,226
POKE 819,252

Wer es nicht ganz so radikal mag (wer anderen eine Grube
gribt, fillt selbst hinein!), kann den SAVE-Zeiger ja einfach
auf ein RTS zeigen lassen. RTS ist ein Maschinensprachebefehl
und bewirkt nichts anderes als einen Riicksprung zu BASIC, was
sich durch eine READY-Meldung 4uBlert. Hier nun die beiden
Befehle:

POKE 818,26
POKE 819,167

Alles hier Genannte 148t sich natiirlich auch auf den LOAD-
Zeiger anwenden!
3.1.5 Abspeichern eines Programmes als SEQ-File
Speichern Sie ein Programm mittels
SAVE "PRG.NAME",8

ab, so bekommt dieses File im Directory die Endung PRG.
Wollen Sie jedoch, daB3 Ihr Programm eine andere Endung be-
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kommt, so ist es auch mdoglich, es als sequentielles File oder als
User-File abzuspeichern. Dazu miissen Sie beim Abspeichern
folgendes eingeben:

SAVE "PRG.NAME ,ENDUNG,STATUS",8

Hier muf3 nun die Variable ENDUNG durch die Abkiirzung fiir
den Filetyp ersetzt werden. Hier nun eine Auflistung der mog-
lichen Filetypen und deren Abkiirzungen:

SEQ Sequentielle Datei
USR User-Datei

Die Variable STATUS gibt an, ob das Programm gelesen oder
geschrieben werden soll. Soll auf Diskette geschrieben werden,
so muf3 an dessen Stelle ein W fiir WRITE stehen, soll gelesen
werden, so muf} an dessen Stelle ein R fiir READ stehen. Wollen
Sie also ein Programm namens Programml als sequentielles File
abspeichern, so miissen Sie folgendes eingeben:

SAVE "PROGRAMM1,S,W",8

Noch einmal zur Verdeutlichung: S gibt an, daB das Programm
als sequentielles File abgespeichert wird, das W gibt an, daB3 das
File geladen wird. Wollen Sie es nun wieder laden, so geben Sie
bitte folgendes ein:

LOAD "PROGRAMM1",68

Sie werden Pech haben. Der Computer gibt einen FILE NOT
FOUND ERROR aus, denn er sucht ja nach einem PRG-File,
das den Namen Programml hat. Dies existiert jedoch nicht,
denn wir haben das Programm ja als sequentielles File abge-
speichert. Es muB3 also auch wieder als sequentielles File geladen
werden. Geben Sie deshalb bitte

LOAD "PROGRAMM1,S,R",8

ein, und das Programm wird geladen. Auch hier noch einmal die
kurze Erklarung: Das S gibt an, daBl ein sequentielles File gela-
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den werden soll, und das R gibt an, daB3 dieses File gelesen wer-
den soll. Wollen Sie ein Programm als User-File abspeichern, so
geben Sie bitte

SAVE "PROGRAMM2,U,W", 8

ein. Im Directory erscheint daraufhin

"PROGRAMM2" USR

Wollen Sie es wieder laden, so miissen Sie

LOAD "PROGRAMM2,U,R",8

eingeben. Nun, was hat das Ganze fiir einen Sinn? Wollen Sie
ein Programm ohne grofen Umstand vor der Benutzung Unbe-
fugter schiitzen, so ist dies eine recht sichere Methode, voraus-
gesetzt, der Trick ist dem unbefugten Benutzer unbekannt. Denn
wer vermutet schon hinter einem sequentiellen File ein BASIC-
Programm? Und selbst wenn er versucht, es normal zu laden,
wird er durch einen FILE NOT FOUND ERROR darauf auf-
merksam gemacht, da3 das Programm im Grunde nicht existiert.

3.1.6 Automatisches Laden und Starten von Programmen

Haben Sie bis jetzt auch immer Ihre Programme mit

LOAD "PRG.NAME",8

geladen und anschlieen mittels

RUN

gestartet? Daf3 dies jedoch auch einfacher geht, zeigt Thnen die-
ser Trick: Bekanntlich kann ein Programm von der Datasette
durch Driicken der <SHIFT/RUN-STOP>-Tasten geladen und
automatisch gestartet werden. Solch eine Tastenkombination gibt
es leider nicht fir die Floppy. Geben Sie jedoch einmal folgende
Befehlsreihe ein:
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LOAD "PRG.NAME", 8:

Driicken Sie jedoch noch nicht <RETURN>! Wenn sich der
Cursor hinter dem Doppelpunkt befindet, so driicken Sie die
Tastenkombination <SHIFT/RUN-STOP>. Nun wird das Pro-
gramm geladen, und direkt danach wird es durch RUN automa-
tisch gestartet. Wie funktioniert dieser Trick? Nun, der LOAD-
Befehl ignoriert eventuelle Befehle, die nach dem Doppelpunkt
stehen. Das Driicken der Tasten <SHIFT/RUN-STOP> bewirkt
nichts anderes als die Eingabe von

LOAD
RUN

Da der LOAD-Befehl nun den Befehl, der nach dem Doppel-
punkt kommt, ignoriert, wird der zweite LOAD-Befehl einfach
ignoriert. Danach folgt jedoch noch der Befehl

RUN

wodurch das Programm letztendlich gestartet wird. Sie sehen:
Dies ist wieder einer der recht kurzen und simplen Tricks, auf
die man jedoch erst einmal kommen muf8. Gew6hnen Sie es sich
jedoch an, Thre Programme immer auf diese Art zu laden, so
konnen Sie sich eine Menge an Arbeit ersparen.

3.2 Tips und Tricks zum Directory

Das Directory - immer da, doch kaum bemerkt. Was sich alles
damit anfangen 14Bt, zeigt Thnen dieses Kapitel.

3.2.1 Verstecktes Directory

Manche professionelle Programme haben ein geschiitztes Direc-
tory, das sich nicht auflisten 14Bt. Dies hat den Vorteil, da3 sich
die einzelnen Files nicht laden lassen, da man deren Namen
nicht weif3. Dadurch ist es schwerer, Programme dieser Diskette
zu kopieren. Ich méchte Ihnen in diesem Kapitel eine Routine
vorstellen, die das Directory vor unbefugten ’Einsehern’ schiitzt.
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Um eine Diskette so zu schiitzen, geben Sie bitte dieses Pro-
gramm ein und starten sie es. Am besten nehmen Sie erst einmal
eine Diskette, die keine wichtigen Daten enthilt, damit Sie die
Funktion dieses Programm kennenlernen. Hier nun das Listing:

10 OPEN 1,8,3,"#"

20 PRINT# 1,CHR$(20);CHRS(20);CHR$(20);
30 PRINT# 1,CHR$(0);CHRS(0);CHRS(0)

40 OPEN 2,8,15,"B-P3, 144"

50 PRINT# 2,"U2:3,0,18"

60 PRINT# 2,n["

70 CLOSE 1

80 CLOSE 2

Wihrend des Auflistens des Directorys wird jedesmal iiberpriift,
ob drei Nullbytes eingelesen wurden. Ist dies der Fall, so wird
das Auflisten unterbrochen. Genau nach diesem Prinzip arbeitet
dieses Programm auch. Es schreibt an den Anfang des Directorys
drei Nullen, was dann beim Listen sofort zum Abbruch fiihrt,
denn der Rechner liest zuerst drei Nullbytes ein - die Kennung
fur das Ende des Directorys.

Dieses Programm ist jedoch nicht ganz ungef#hrlich, und es
sollte nur mit Obacht angewendet werden, denn es wird nicht
nur das Directory vor dem Auflisten geschiitzt, sondern die Dis-
kette wird auch vor dem Beschreiben geschiitzt. Sie sollten dieses
Programm also nie auf Datendisketten oder sonstigen Disketten,
die oft beschrieben werden, anwenden. Die Aufhebung dieses
Programmes ist nur durch ein Neuformatieren méglich, womit
die Daten jedoch restlos verlorengehen.

3.2.2 Schiitzen eines Teiles des Directorys

Mochten Sie nur einen Teil des Directorys léschen, so ist das
Programm aus Kapitel 3.2.1 ungeeignet, da immer das ganze
Directory geschiitzt wird. AuBerdem kann so auf die Diskette
nichts mehr geschrieben werden, was von Vorteil, aber auch ein
Nachteil sein kann. Es kann aber nach dem gleichen Prinzip
auch nur ein Teil des Directorys geschiitzt werden, indem Sie
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einfach einen Programmnamen so umbenennen, daB er mit drei
Nullbytes endet. Nehmen wir einmal an, Sie haben folgendes
Directory:

0 "TIPS&TRICKS" AP
10 "PROGRAMM1" PRG
10 "PROGRAMM2" PRG
10 "PROGRAMM3" PRG
10 "PROGRAMM4" PRG
10 "PROGRAMM5" PRG

596 BLOCKS FREE.

Wenn Sie nun Ihr Directory ab PROGRAMMS3 schiitzen wollen,
so miissen Sie an den Namen PROGRAMM2 drei Nullbytes an-
hingen. Dies kénnen wir mit dem RENAME-Befehl erreichen:

OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM2"+CHR$(0)+CHR$(0)+CHR$(0)+"=PROGRAMM2"
CLOSE 1

Wird nun das Directory eingelesen und anschlieBend aufgelistet,
so wird nach der Anzeige von PROGRAMM?2 aufgehért, denn
der Rechner erkennt, daB3 hier drei Nullbytes folgen, was fiir
ihn das Ende des Directorys bedeutet. Nach Eingabe von

LOAD "$" 8
LIST

erscheint folgende Ausgabe:

0 MTIPS&TRICKS" AP
10 "PROGRAMM1" PRG
10 "PROGRAMM2" PRG

596 BYTES FREE

Dies hat einige Vorteile gegeniiber dem Trick aus Kapitel 3.2.1:
Erstens ist die Diskette nicht schreibgeschiitzt, was mitunter
ganz niitzlich ist, und dieser Trick ist wieder umzukehren, d.h.
Sie koénnen Ihr Directory wieder ’entschiitzen’.Directory schiit-
zen. Um wieder das ganze Directory sehen zu kOnnen, miissen
die drei Nullbytes aus dem abgeidnderten Programmnamen ’ver-
schwinden’. Dies geschieht durch den RENAME-Befehl:
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OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM2=PROGRAMM2"+CHR$(0)+CHR$(0)+CHR$(0)
CLOSE 1

Dadurch werden die Nullbytes aus dem PROGRAMM?2 entfernt,
wodurch das Directory weiter aufgelistet wird. Nach Eingabe
von

LOAD"$",8
LIST

erscheint wieder das ganze Directory:

0 "TIPS&TRICKS" AP
10 "PROGRAMM1" PRG
10 "PROGRAMM2" PRG
10 "PROGRAMM3" PRG
10 "PROGRAMM4™" PRG
10 "PROGRAMM5" PRG

596 BLOCKS FREE.

3.2.3 Steuercodes im Directory

Haben Sie schon einmal versucht, im Directory Steuercodes un-
terzubringen? So komisch das auch klingen mag, es ist moglich!
Speichern Sie bitte einmal ein Programm folgendermaf3en ab:

SAVE CHRS$(147)+CHR$(18)+CHR$(158)+"PRG.NAME", 8
Wenn Sie es nun laden, wird nach der Meldung
SEARCHING

erst der Bildschirm geléscht, dann der REVERS-Mode ange-
schaltet und anschlieBend die Meldung

LOADING PRG.NAME

in inverser Schrift ausgegeben. Wie geht das? Nun, hat die
Floppy das Programm ’gefunden’, so gibt sie eine Meldung und
den Programmnamen aus. Da der Programmname aber mit
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Steuercodes beginnt, werden diese erst ausgefithrt, bevor der ei-
gentliche Name erscheint. Es ist auch beim Abspeichern mog-
lich, die Steuercodes direkt durch Driicken bestimmter Tasten zu
erzeugen, was etwas Tipparbeit spart. Geben Sie z.B. folgenden
Befehl ein:

SAVE "<SHIFT/HOME><CRTL/1>PRG.NAME",8

Die in den Klammern stehenden Ausdriicke stellen hierbei die
zu driickenden Tastenkombinationen dar. Beim nichsten Laden
wird darauf erst der Bildschirm geléscht und dann die Schrift-
farbe auf schwarz gewechselt. Im folgenden finden Sie eine Ta-
belle der wichtigsten Steuercodes aufgefiihrt:

CHR$(5) Weil3

CHR$(8) Commodore-Taste blockiert
CHR3(9) Commodore-Taste entriegelt
CHRS$(14) Umschaltung auf Kleinschrift
CHR$(18) Reverse Mode

CHR$(19) Home

CHR3(20) Delete

CHR$(28) Rot

CHR$(30) Griin

CHR3(31) Blau

CHRS$(142) Umschaltung auf GroBschrift
CHR$(144) Schwarz

CHR3(147) Bildschirm l6schen
CHR3(156) Purpur

CHR3(158) Gelb

CHR3(159) Cyan

Durch den Character-Code 20 ist es moglich, das Anzeigen des
Programmnamens zu unterbinden. Es miissen nur beim Abspei-
chern hinter dem Programmnamen so viele CHR$(20) angehingt
werden, wie der Programmname lang ist.
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3.2.4 Sondereintriige im Directory

Normalerweise zeigt das Directory an, welche Files sich auf der
Diskette befinden. Es werden deren Namen in Anfiithrungsstri-
chen angezeigt. Es besteht jedoch auch die Mboglichkeit, die
Namen durch Bemerkungen zu erweitern. So ist es z.B. moglich,
dafBl sich ein Programm unter folgendem Namen im Directory
befindet:

10 "PROGRAMM1" V1.0 PRG

Das Besondere hierbei ist jedoch, daBl die Erweiterung nicht
beim Laden eingegeben werden mufB. Das Programm 4Bt sich
ganz normal durch

LOAD "PROGRAMM1",8

laden. Solche Erweiterungen im Programmnamen kdénnen mit-
unter recht niitzlich sein, so kann die Endung DAT z.B. ange-
ben, daB das Programm nur mit der Datasette lduft, oder die
Endung PRT =zeigt an, da man fiir die Benutzung des Pro-
grammes einen Drucker braucht. Weifl der Benutzer das schon
vor dem Programmstart, so kann er eventuellen Programmab-
stiirzen vorbeugen.

Auch konnen alle Programme mit einer Endung versehen wer-
den, die die Art des Programmes kennzeichnet. Anwenderpro-
gramme konnen so z.B. die Endung ANW haben, wihrend Spiele
die Endung SPIEL haben. (Voraussetzung dafiir ist jedoch, daf3
der Programmname und die Endung nicht l&dnger als 16 Buchsta-
ben sind). Auch die Kennzeichnung der aktuellen Programm-
version ist so gut moéglich, wenn man ein Programm iiber eine
lingere Zeit programmiert. Der Trick ist recht einfach. Geben
Sie einmal folgende Befehle ein:

OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM1"+CHR$(160)+" T&T"+"=PROGRAMM1"
CLOSE 1

Vorausgesetzt, es befand sich schon ein Programm mit dem Na-
men PROGRAMMI auf der Diskette, so wurde es nun um-
benannt und nach der Eingabe von
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LOAD "$",8
erscheint daraufhin:
10 "PROGRAMM1" T&T PRG
Geladen wird das Programm jedoch ganz normal mittels:

LOAD "PRGRAMM1", 8

Wie funktioniert dies jedoch? Wie Sie am obigen Beispiel erken-
nen kénnen, wurde der Programmname einfach umbenannt, und
zwar wurde zwischen dem eigentlichen Namen und der Endung
der Character-Code 160 eingefiigt. CHR$(160) steht fiir das ge-
schiitzte Leerzeichen SHIFT/SPACE. Dies zeigt dem Computer
an, dafl der Filename hier zu Ende ist. Deshalb gibt der Com-
puter hier auch die zweiten Anfiithrungsstriche an.

Der Name ist jedoch in Wirklichkeit noch nicht zu Ende, denn
er wurde ja so umbenannt, da hinter dem Anfithrungszeichen
noch etwas kommt, nidmlich die Endung, die zwar auch abge-
speichert, aber nicht mehr als Teil des Programmnamens angese-
hen wird. Es muf3 jedoch eine Einschrinkung gemacht werden.
Das Komma darf leider nicht in der Endung erscheinen, da die
Floppy dies nicht akzeptiert. Wollen Sie diese Anderung riick-
gingig machen, so miissen das Programm erneut umbenennen.
Um also unserem PROGRAMMI1 wieder einen ’normalen’ Na-
men zu geben, miissen Sie

OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM1=PROGRAMM1"+CHR$(160)+" T&T"
CLOSE 1

eingeben. Wollen Sie eine Endung umbenennen, weil Sie z.B. die
Programmversion 1.1 verbessert haben und sie nun die Versions-
nummer 1.3 erhalten soll, so sollten Sie folgende Befehle ein-
geben:

OPEN 1,8,15,"R:PROGRAMM"+CHR$(160)+" V1.1"+"=PROGRAMM"+CHR$(160)+"
V13"
CLOSE 1
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Durch diesen Trick ist es recht einfach, die Directorys so zu
kennzeichnen, da8 man sofort weil, um welche Programme es
sich handelt.

3.2.5 Directory ohne Programmverlust

Wer kennt das nicht: Man hat gerade programmiert, hat das Pro-
gramm noch nicht gespeichert. Doch ausgerechnet jetzt muf
man wissen, ob ein bestimmtes File auf der Diskette ist, und
beim Laden des Directorys wird das BASIC-Programm im
Speicher leider geléscht. Man hitte nun natiirlich die Moglich-
keit, das Programm erst abzuspeichern, dann das Directory der
Diskette zu laden und anschlieBend wieder das Programm zu la-
den. Doch diese Methode ist recht umstindlich. Einfacher geht
dies, indem Sie

POKE 43,PEEK (45)
POKE 44 ,PEEK (46)+1

eingeben. Nun kénnen Sie das Directory laden, anzeigen lassen
und auch ausdrucken. Durch die Eingabe von

POKE 43,1
POKE 44,8

steht Thnen das BASIC-Programm erneut zur Verfiigung. Dieser
Trick ist ganz einfach. Da das Directory immer ab der Adresse
eingelesen wird, auf die der BASIC-Anfang-Zeiger zeigt, muf}
dieser nur so abgeidndert werden, daBl das Directory nicht das
Programm im Speicher iiberschreibt. Dies geschieht durch die
beiden Befehle

POKE 43,PEEK (45)
POKE 44 ,PEEK (46)+1

die den BASIC-Anfang hinter das Programmende setzen. Wollen
Sie nun wieder mit Ihrem Programm arbeiten, so miissen Sie den
BASIC-Anfang ’runtersetzen’, und zwar auf die urspriinglichen
Werte. Da es nichts gibt, was nur Vorteile hat, miissen wir auch
durch diesen Trick einen Nachteil hinnehmen: Da das Programm
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an das Ende des BASIC-Programmes gesetzt wird, werden die
Variablen geloscht, die sich normalerweise hinter dem BASIC-
Programm befinden. Dies kénnen Sie jedoch umgehen, indem
Sie den BASIC-Anfang hinter die Variablen legen. Dies ge-
schieht durch

POKE 43,PEEK (49)
POKE 44 ,PEEK (50)

Auch dies kann durch die Befehle

POKE 43,1
POKE 44,8

wieder riickgingig gemacht werden.

3.2.6 Steuerzeichen im Directory

Genau wie bei Programmnamen, so ist es auch im Directory
moglich, Steuerzeichen einzubauen. Dazu brauchen Sie lediglich
eine leere Diskette zu formatieren und vor dem Diskettennamen
die Steuerzeichen einzugeben. Legen Sie bitte eine unformatierte
Diskette ins Laufwerk, und geben Sie folgendes ein:

OPEN1,8,15,"N:"+CHR$(13)+CHR$(147)+"TIPS&TRICKS,AP"
CLOSE 1

Nach Eingabe von

LOAD"$",8
LIST

wird der Bildschirm geléscht, bevor das Disketteninhaltsver-
zeichnis geladen wird. Dieser Trick funktioniert #hnlich wie der
aus Kapitel 3.1.5. Vor dem eigentlichen Namen werden beim
Formatieren die Steuerzeichen angegeben. Das CHR$(147) wird
Ihnen nun vielleicht schon bekannt vorkommen: Es l6scht den
Bildschirm. Warum muf} jedoch vorher ein CHR$(13) eingegeben
werden? CHRS$(13) ist der Character-Code fiir das Driicken der
RETURN-Taste.
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Es muB} erst ein RETURN ausgefithrt werden, weil - bevor der
Diskettenname ausgegeben wird - eine Null und die Anfiih-
rungsstriche ausgegeben werden. Wiirde nun direkt das
CHRS$(147) folgen, so befinde sich der Computer noch im
Hochkomma-Modus, in dem Steuerzeichen nicht ausgegeben
werden, sondern deren grafische Symbole. Dies kénnen Sie aus-
probieren, indem Sie

PRINT ®

eingeben. Der Computer befindet sich nun im Hochkomma-Mo-
dus. Driicken Sie nun <CLR/HOME->, so wird ein inverses Herz
ausgegeben - der Bildschirm aber wird nicht geléscht. Um dieses
Problem zu umgehen, wird vor dem Steuerzeichen noch das
Driicken der RETURN-Taste ’simuliert’, wobei in den normalen
Darstellungsmodus umgeschaltet wird. Das Steuerzeichen wird
nun direkt ausgefiithrt, was ein Loschen des Bildschirms bedeu-
tet. Danach wird der Name der Diskette und das Inhaltsver-
zeichnis direkt ausgegeben. Sie kdénnen selbstverstindlich auch
andere Steuerzeichen anstelle des CHR$(147) eingeben. Es gelten
grundsitzlich die gleichen wie die aus Kapitel 3.15. Um Ihnen
das lastige Umbléttern zu ersparen, habe ich hier noch einmal
die Liste aufgefiihrt:

CHRJ(5) Weil3

CHR3(8) Commodore-Taste blockiert
CHR$(9) Commodore-Taste entriegelt
CHR3(14) Umschaltung auf Kleinschrift
CHR$(18) Reverse-Mode on

CHR$(19) Home

CHRS$(20) Delete

CHR3(28) Rot

CHRS$(30) Griin

CHR3(31) Blau

CHR3(142) Umschaltung auf GroBschrift
CHR3(144) Schwarz

CHRS$(147) Bildschirm l6schen
CHR3(156) Purpur

CHR3(158) Gelb

CHR$(159) Cyan



48 Die besten Tips & Tricks

Hier nun noch einige Beispiele fiir persénliche Inhaltsverzeich-
nisse (Bedenken Sie bitte, daf3 beim Formatieren eventuelle Da-
ten, die sich auf der Diskette befinden, verlorengehen!)

OPEN 1,8,15,"N:"+CHR$(13)+CHRS(5)+CHR$(14)+"TIPS&TRICKS ,AP"
CLOSE 1

Hier wird erst die Schriftfarbe auf weifl gewechselt und dann
auf Kleinschrift umgeschaltet, bevor das Directory ausgegeben
wird.

OPEN 1,8,15,"N:"+CHR$(20)+CHR$(20)+"TIPS&TRICKS,AP"
CLOSE 1

Die Null und die ersten Anfithrungsstriche werden geldscht, be-
vor das Directory ausgegeben wird.

OPEN 1,8, 15, "N:"+CHR$(13)+CHR$( 156 )+CHR$(8)+"TIPS&TRICKS, AP"
CLOSE 1

Die Schriftfarbe wechselt auf Purpur, und das Umschalten zwi-
schen Klein- und GroBschrift wird blockiert, bevor das Direc-
tory ausgegeben wird. Ich habe Thnen hier nun einige Beispiele
gezeigt, wie Sie Ihr Directory umgestalten konnen. Probieren Sie
dies ruhig ein wenig aus, denn Probieren geht iiber Studieren!

3.3 Erweitertes DOS

In diesem Teil des dritten Kapitels mochte ich Ihnen einige
niitzliche Routinen und Tricks vorstellen, die den Befehlssatz
des DOS sozusagen erweitern (sofern das von BASIC aus geht).
3.3.1 Auslesen des Fehlerkanals

Wer kennt die Situation nicht: Man méchte eine Floppy-Opera-

tion durchfithren, doch das Knacken bleibt aus, und statt dessen
blinkt das Floppy-Ldmpchen. Nach Priiffung auf Schreib- oder
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andere Flichtigkeitsfehler weil man nicht mehr weiter. Doch
warum sollte man nicht einfach die Floppy selbst befragen,
warum sie nicht gehorcht. Dazu muf3 der Fehlerkanal der Floppy
geoffnet werden, und bestimmte Parameter miissen eingelesen
werden. Folgendes Programm erledigt das fiir Sie:

10 OPEN 1,8,15

20 INPUT#1,NR, FEHLERS, SPUR, SEKT

30 PRINT NR","FEHLER","SPUR","SEKT
40 CLOSE 1

Zeile 10 offnet - wie schon erwidhnt - den Fehlerkanal der
Floppy. In Zeile 20 werden nun die verschiedenen Werte einge-
lesen. Dabei geben folgende Variablen folgende Werte an:

NR Fehlernumer
FEHLERS Fehlermeldung
SPUR SPUR

SEKT SEKTOR

Vielleicht werden Sie sich fragen, warum ich fiir den Sektor die
Variable SEKT, jedoch nicht SEKTOR benutzt habe. Benutzen
Sie die Variable SEKTOR, so bricht der C64 mit einem Syntax-
Error ab, da im Wort SEKTOR das BASIC-Befehlswort TO ver-
steckt ist, was nicht erlaubt ist. Jede Fehlermeldung hat eine
bestimmte Nummer, die hier in der Variablen NR abgespeichert
wird. Sie kénnen nun im Floppy-Handbuch nachschlagen, was
diese Nummer bedeutet. In der Variablen FEHLERS steht die
Fehlermeldung in Kurzform. Die Variablen SPUR und SEKT
geben an, auf welcher Spur bzw. auf welchem Sektor der Fehler
auftrat. Auf diese Art und Weise lassen sich Fehler leicht be-
stimmen und somit auch beheben.

3.3.2 Auslesen des Fehlerkanals im Direktmodus

Haben Sie gerade ein Programm im Speicher, das Sie nicht ab-
dndern konnen, und tritt nun ein Floppyfehler auf, obwohl Sie
nicht wissen warum, so muf3 der Fehlerkanal im Direktmodus
ausgelesen werden. Geben Sie dazu folgendes ein:
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OPEN 1,8,15
FORA=0T039:POKE781, 1:SYS65478:SYS65487: PRINTCHRS (PEEK(780) ) ; :SYS65
484:1F ST=0 THEN NEXTA

Nachdem Sie die RETURN-Taste gedriickt haben, erscheint die
Fehlermeldung in folgender Form:

FEHLERNUMMER, FEHLER , TRACK, SEKTOR

Wollten Sie z.B. etwas laden, obwohl sich keine Diskette im
Laufwerk befand, so erscheint:

XY,DRIVE NOT READY,00,00

Dieser Trick erfordert einige Erklirungen. Es ist von BASIC aus
moglich, Maschinenspracheroutinen aufzurufen. Dies geschieht
mit dem SYS-Befehl. Manche Routinen brauchen fiir ihre Arbeit
bestimmte Werte, die in Registern abgelegt werden. Es gibt ins-
gesamt vier Register:

Register Adresse
Akkumulator 780
X-Register 781
Y-Register 782
Statusregister 783

Bei diesem Einzeiler wird eine Schleife héchstens 40mal durch-
laufen, da eine Fehlermeldung héchstens 40 Zeichen lang ist. In
der Schleife erhilt erst das X-Register den Wert eins, der die
Filenummer angibt. Daraufhin wird eine Routine namens
CHKIN aufgerufen, die das aktuelle Eingabegerit (Tastatur) auf
das im X-Register angegebene Ger#t umschaltet. Im diesen Falle
ist das die Floppy. Daraufhin wird ein Zeichen eingelesen, in-
dem die Routine BASIN aufgerufen wird. Dieses Zeichen wird
im Akkumulator (Adresse 780) abgelegt.

Der Print-Befehl gibt dieses Zeichen auf den Bildschirm aus.
AnschlieBend wird die Tastatur als Eingabegerit und der Bild-
schirm als Ausgabegerit eingestellt. Danach wird das Status-Byte
abgefragt. Ist es null, so wird die Schleife noch einmal durch-
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laufen. Hat die Variable ST den Wert 64, so zeigt dies das Ende
der Fehlermeldung an. Vergessen Sie nicht, nach diesen Befehlen
den Kanal durch

CLOSE 1

wieder zu schlieBen, denn sonst wiirde beim eventuellen zweiten
Offnen ein File-Open-Error ausgegeben.

3.3.3 Andern der Floppy-Adresse

Der C64 hat die Moglichkeit, 8 Floppys zu verwalten. Diese be-
setzen die Kanile 8-15. Von Grund auf hat jede Floppy jedoch
die Nummer 8. Wollen Sie diese dndern, so wird Ihnen dieses
Programm dabei helfen:

10 OPEN 1,8,15

20 PRINT# 1,"M-W"CHR$(119);CHR$(0);CHRS$(2); CHR$(NEUE_NUMMER +
32); CHRS(NEUE_NUMMER + 64)

30 CLOSE 1

Sie miissen hier lediglich fiir die Variable NEUE_NUMMER
die von Ihnen gewiinschte Geriteadresse angeben, z.B. 9. Wollen
Sie eine Floppy mit einer anderen Geridtenummer als 8 'umpo-
len’, so miissen Sie die Zeile 10 folgendermaflen &ndern, wobei
Sie fiir Nummer die alte Ger#teadresse angeben miissen.

10 OPEN 1,NUMMER,15

Dieser Trick hat besonders dann Sinn, wenn Sie mehrere Flop-
pys besitzen. Ein Nachteil 148t sich jedoch nicht abstreiten. So-
bald Sie den Rechner ausschalten, werden alle Nummern wieder
auf 8 gesetzt. Sie miissen also vor jeden neuem Arbeitsgang die
Nummern neu setzen. Diesem Nachteil kann man durch das
Durchtrennen zweier Drahtbriicken in der Floppy entgehen. Wie
das funktioniert, kdnnen Sie in einschligiger Literatur nachlesen.
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3.3.4 Priifung nach vorhandenem Schreibschutz

Nehmen wir einmal an, Sie wollen ein Programm schreiben, in
dessen Verlauf Daten auf die Diskette geschrieben werden. Ihr
Programm funktioniert wunderbar, doch wenn Sie vergessen ha-
ben, von Ihrer Datendiskette den Schreibschutz zu entfernen,
gibt das Programm einen Fehler aus und bricht ab. Dies kann
sehr #rgerlich sein, wenn es sich um wichtige Daten handelt. Es
wire also besser, wenn das Programm herausfinden kdnnte, ob
die Diskette schreibgeschiitzt ist oder nicht. Das folgende Pro-
gramm 16st dieses Problem.

10 OPEN 1,8,15

20 PRINT# 1,"M-R";CHR$(0);CHR$(28)

30 GET# 1,SCHUTZS$

40 SCHUTZ = ASC(SCHUTZ$ + CHR$(0)) AND 16

50 IF SCHUTZ <> 0 THEN 100

60 PRINT “DIESE DISKETTE IST SCHREIBGESCHUTZT, BITTE ENT-"
70 PRINT "“FERNEN SIE ERST DEN SCHREIBSCHUTZ!!I®

80 GET A$ : IF A$ = "v THEN 80

90 PRINT “oK!M

100 REM hier wird das Programm fortgefihrt

Das Programm 6ffnet den Floppy-Kanal und iiberpriift dann, ob
die Diskette schreibgeschiitzt ist. Ist dies der Fall, so enthilt die
Variable SCHUTZ einen Wert ungleich 0, und der Benutzer
wird aufgefordert, den Schreibschutz zu entfernen. Hat er dies
getan, so soll er eine Taste driicken, und das Programm kann
fortfahren. War die Diskette nicht schreibgeschiitzt, so verzweigt
das Programm zu Zeile 100, in der das Hauptprogramm folgen
soll. Diese Routine kann eingesetzt werden, wenn in Erfahrung
gebracht werden muf3, ob die Diskette schreibgeschiitzt ist oder
nicht.

3.3.5 Floppy-Reset
Genau wie beim Computer, so 148t sich auch an der Floppy ein

Reset ausfithren. Dies ist z.B. dann sinnvoll, wenn ein Fehler
auftrat und nun die Floppy-Lampe unentwegt blinkt. Soll nun
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ein Floppy-Reset durchgefiihrt werden, so muB3 der Befehl "UJ"
an die Floppy geschickt werden. Dies geschieht durch folgende
drei Zeilen:

10 OPEN1,8,15
20 PRINT# 1,%uUJn
30 CLOSE 1

In Zeile 10 wird der Floppy-Kanal gedéffnet, in Zeile 20 dann
der Befehl "UJ" an die Floppy geschickt, und Zeile 30 schlieBt
den Floppy-Kanal. Leider springt der Computer nach Beendi-
gung des Programmes nicht zuriick in die Eingabe-Warteschleife.
Driicken Sie dann bitte

<RUN/STOP - RESTORE>.

Diese drei Zeilen lassen sich auch zu einer zusammenfassen, was
den Vorteil hat, daB man diese Zeile im Direktmodus eingeben
kann. Die Befehlsfolge sieht dann folgendermaflen aus:

OPEN1,8,15 : PRINT# 1,"UJ" : CLOSE1

oder einfach

OPEN1,8,15,"UJ" : CLOSE1

Sollte das einmal nicht seine Wirkung zeigen, so ist die Floppy
"abgestiirzt", und es hilft nur noch ein Aus- und Anschalten.

3.3.6 SchlieBen aller Kaniile

Haben Sie in einem Programm einmal mehrere Kanile geotffnet,
weil Sie beispielsweise mit der Floppy, dem Drucker und der
Datasette gleichzeitig arbeiten wollen, so ist es sehr miihsam,
diese Kanile am Ende des Programms ’per Hand’, also durch
den Befehl

CLOSE Kanal
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einzeln zu schlieBen. Ich méchte Thnen in diesem Kapitel drei
verschiedene Methoden zeigen, wie Sie dieses Problem elegant
16sen konnen. Die erste Methode erinnert stark an das SchlieBen
der Kanile per Hand. Hier werden die CLOSE-Befehle jedoch
nicht einzeln eingegeben, sondern in einer FOR-NEXT-Scheife
abgearbeitet:

10 FOR KANAL = 1 TO 15
20 CLOSE KANAL
30 NEXT KANAL

Hierbei wird in einer Schleife, die 15mal durchlaufen wird -
denn es gibt nur 15 Kanile - jeweils ein Kanal geschlossen. Die
zweite Methode besteht darin, einfach eine Routine ab Adresse
65511 mittels

SYS65511

aufzurufen, die jedoch nicht die Kanile schlieBt, sondern sie le-
diglich vergif3t. Dies bewirkt zwar das gleiche, ist jedoch nicht
ganz ’sauber’, und es kann evtl. zu spiteren Storungen kommen.
Die dritte und letzte Methode basiert darauf, daB der C64 sich
‘merkt’, welche Kanile im Moment gedffnet sind. AuBBerdem ist
in der Speicherzelle 152 die Anzahl der gerade gedffneten
Kanile gespeichert. Folgende Routine durchliuft eine FOR-
NEXT-Schleife so oft, wie Kanile ge6ffnet sind. Innerhalb die-
ser Schleife werden die einzelnen Kanile geschlossen:

10 FOR KANAL = 1 TO PEEK (152)
20 CLOSE PEEK (601)
30 NEXT KANAL

3.3.7 Unscratch

WuBten Sie schon, daB ein Programm, das nach Eingabe von

OPEN 1,8,15,"S:PRO.NAME"
CLOSE 1
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geléscht wurde, noch gerettet werden kann? Geben Sie dazu
einfach folgenden Befehl ein:

LOAD "#n 8

Hier zeigt sich wieder der Vorteil von Wildcard-Zeichen, denn
bei der Eingabe von

LOAD "PRG.NAME",8

hiatte der C64 einen File-Not-Found-Error ausgegeben. Ein
Wildcard-Zeichen ersetzt andere Zeichen. Das Sternchen steht
stellvertretend fiir das zuletzt geladene Programm. Deshalb wird
das eben geloschte File noch einmal geladen. Das Laden von
geldschten Programmen setzt jedoch zweierlei voraus. Erstens
darf nach dem ungewollten Loschen kein anderes Programm ge-
laden werden, und zweitens darf nach dem Lo&schen kein
Floppy-Reset (sieche Kapitel 3.3.5) durchgefithrt werden.

3.3.8 Formatierung in einer Sekunde

Haben Sie eine volle Diskette und brauchen Sie die Daten nicht
mehr, so ist es sinnvoll, diese Diskette neu zu formatieren, denn
das einzelne Loschen der Programme ist recht zeitaufwendig und
kompliziert. Der Formatierungsvorgang dauert jedoch ca. eine
Minute, was bei mehreren Disketten schon recht nervend sein
kann. Doch diese Zeit 148t sich stark verkiirzen. Legen Sie eine
zu léschende Diskette ins Laufwerk, und geben Sie folgendes ein
(Achtung: Die Daten werden geldscht!):

OPEN 1,8,15,"N:TIPS&TRICKS"
CLOSE 1

Das Diskettenlaufwerk lduft kurz an, doch mehr passiert auch
nicht. Geben Sie nun einmal

LOAD "$",8
LIST
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ein, und Sie sehen, daB3 die Diskette nun leer ist. Sie haben wie-
der 664 Blocke frei. Vielleicht ist Ihnen bei der Eingabe der
kleine - aber feine - Unterschied zwischen dem normalen For-
matierungsbefehl und dem abgeinderten gar nicht aufgefallen.
Die ID-Angabe wurde weggelassen, was bewirkt, daB lediglich
das Inhaltsverzeichnis der Diskette, nicht aber die Diskette selbst
geléscht wird. Es werden also die Daten, die sich auf der Dis-
kette befinden, nicht geldscht, sondern nur ’vergessen’.

Sollten Sie geheime Daten auf Ihren Disketten haben, die Sie
nun nicht mehr bendétigen, so sollten Sie diesen Trick nicht an-
wenden, da man sich die Daten noch mit einem Diskettenmoni-
tor angucken kann. Also: Im Zweifelsfalle immer den normalen
Formatierungsbefehl benutzen!

3.3.9 1328 Blocks Free

Sind Sie Besitzer einer Floppy 1571 und eines C64/C128? Haben
Sie sich schon immmer gedrgert, da3 Sie - obwohl Thr Laufwerk
zwei Schreib-/Lesekopfe hat - Sie Ihre Disketten nur einseitig
verwenden konnen? Dann sollten Sie nun dieses Kapitel lesen,
denn danach ist Schlul mit einseitigen Disketten. Wie Sie sich
schon denken konnen, ist es moglich, mit der 1571 im C64-Mo-
dus die Diskette beidseitig zu formatieren und auch zu benutzen.
Nehmen Sie bitte eine neue Diskette oder eine, die unbenétigte
Daten enthilt, denn wir wollen diese nun zweiseitig formatieren.
Geben Sie dazu folgendes ein:

OPEN 1,8,15,"U0>M1"
PRINT# 1,"N:TIPS&TRICKS, AP"
CLOSE 1

Sollten Sie keine Diskette im Laufwerk haben, so gibt die
Floppy nach dem ersten Befehl einen Fehler aus, den Sie aber
ignorieren konnen. Spitestens vor der Eingabe des zweiten Be-
fehles sollten Sie die zu formatierende Diskette ins Disketten-
laufwerk legen. Das Laufwerk liuft nun an. Nach einiger Zeit
hat es sich wieder beruhigt. Wenn Sie nun einmal das Directory
laden, so wird die Meldung
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1328 BLOCKS FREE

ausgegeben. Sie haben nun doppelt soviel Speicherplatz wie vor-
her zur Verfiigung. Der Trick ist eigentlich recht einfach: Mit
dem ersten Befehl wird der Modus der 1571 umgeschaltet. Die
1571 hat ndmlich einen C64- und einen C128-Modus. Arbeiten
Sie im C64-Modus, so schaltet auch die Floppy automatisch in
den C64-Modus. Man muf3 nun nur den C128-Modus der 1571
einschalten, und schon arbeitet das Diskettenlaufwerk zweiseitig.
Das Umschalten in den C128-Modus geschieht durch die erste
Zeile. Danach wird die Diskette durch den NEW-Befehl ganz
normal zweiseitig formatiert, und der dritte Befehl schliet den
Kanal 1.

3.4 Sonstiges zur Floppy

Hier nun noch zwei kleine Tricks, die in keines der drei vorhe-
rigen Kapitel paBten, weshalb sie jedoch nicht minder niitzlich
sind. Hier sind sie!

3.4.1 Loschen des Komma-Files

Ihnen ist sicherlich schon einmal ein File namens "," im Direc-
tory aufgefallen, das dadurch entstanden ist, daf3 ein Programm,
das mit der Diskette arbeitet, einen kleinen Fehler hatte. Nun ist
es jedoch nicht schén, immer ein unerwiinschtes File auf der
Diskette zu haben. Versucht man, dieses File mittels

OPEN 1,8,15,"S:,"
CLOSE 1

zu léschen, so wird man sein blaues Wunder erleben, denn das
File verschwindet nicht. Kommt man nun auf die Idee, dieses
File mittels

OPEN 1,8,15,"R:NEUER_NAME=,"
CLOSE 1
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umzubenennen, so wird man leider auch hier enttduscht. Es gibt
jedoch einen Weg, solch ein Komma-File zu entfernen, der mit-
unter recht aufwendig sein kann. Benennen Sie einfach alle Files
um, die einen Namen von nur einem Buchstaben Léinge haben.
Dies geschieht mit folgendem Befehl:

OPEN 1,8,15,"R:NEUER_NAME=ALTER_NAME"
CLOSE 1

Hier miissen Sie natiirlich noch die Variablen NEUER__NAME
und ALTER_NAME durch die entsprechenden Namen ersetzen.
Haben Sie dies getan, so sollte sich nur noch ein File auf der
Diskette befinden, dessen Name eine Linge von einem Buchsta-
ben hat. Uberzeugen Sie sich davon, denn sonst kdnnen wichtige
Daten verlorengehen. Geben Sie nun folgende Befehle ein:

OPEN 1,8,15,"S:2"
CLOSE 1

Das File mit dem Namen "," ist nun verschwunden, denn das
Fragezeichen ist auch ein Wildcard-Zeichen. Das Fragezeichen
steht stellvertretend fiir jedes Programm, das eine Linge von ei-
nem Buchstaben hat. Da es nur das Komma-File gab, wurde
dieses also geloscht. Dies ist auch der Grund, warum vorher alle
Programme, deren Name ebenfalls nur einen Buchstaben um-
faBte, umbenannt werden muf3ten, denn sonst wiren sie auch
alle geléscht worden. Ubrigens lassen sich durch das Sternchen
als Wildcard-Zeichen und dem SCRATCH-Befehl alle Pro-
gramme auf der Diskette 16schen (probieren Sie das jedoch jetzt
nicht aus!):

OPEN 1,8,15,"S:%n
CLOSE 1

3.4.2 Verkiirzen der Floppy-Zugriffszeit

Es ist moglich, die Zugriffszeit der Floppy zu verkiirzen. Unter
Floppy-Zugriffszeit versteht man die Zeit, die der Schreib-/
Lesekopf braucht, um eine bestimmte Stelle auf der Diskette zu
erreichen und dann auf die Daten ’zugreifen’ zu kénnen. Wih-
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rend sich der Schreib-/Lesekopf zu einer Stelle auf der Diskette
bewegt, werden mehrere Interrupts ausgeldst, in denen verschie-
dene Zustinde iiberpriift werden, die uns hier nicht weiter in-
teressieren sollen. Da dies jedoch kostbare Zeit kostet und zu
diesem Zeitpunkt unwichtig ist, ist es sinnvoll, diese Interrupts
(deutsch: Unterbrechungen) zu unterbinden. Dies geschieht
durch folgende Befehle:

OPEN 1,8,15
PRINT# 1,"M-W"+CHRS(7)+CHRS(28)+CHRS(1)+CHRS(15)
CLOSE 1

Wenn Sie nun durch den Befehl
LOAD "$,8
das Directory der Diskette laden oder durch
LOAD "PRG.NAME",8
ein Programm laden, so werden Sie feststellen, daf3 die Meldung
LOADING $
bzw. die Meldung
LOAD "PRG.NAME"
wesentlich schneller auf dem Bildschirm erscheint. Dieser Trick

ist wieder ein gutes Beispiel dafiir, wie effektiv doch ein ein-
facher Befehl sein kann.
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4. BASIC

Warum ein eigenes Kapitel iiber BASIC?’, werden Sie sagen.
Dazu hat doch jeder C64-Besitzer sein Handbuch. Ich will Thnen
zeigen, wie man, ohne auf Maschinensprache zuriickgreifen zu
miissen, das Letzte aus dem zugegebenermaflen knapp gehaltenen
BASIC herausholen kann.

4.1 Geschwindigkeit

Der erste Nachteil des BASIC V2 ist wohl die geringe Ausfiih-
rungsgeschwindigkeit. Betrachten wir zunichst einmal die prin-
zipielle Funktionsweise der BASIC-Interpreters: Normalerweise
*versteht’ der C64 gar kein BASIC, hardwaremiBig ist er nur in
der Lage, Maschinensprachebefehle auszufithren. Diese bestehen
nur aus Zahlen, und es gibt nur ganz elementare Befehle wie
AND, OR, Verschieben, Plus und Minus, nicht einmal eine
Multiplikation ist moéglich. Allerdings bieten moderne symboli-
sche Makro-Assembler hier viele Hilfen an, so daB3 es mit ein
wenig Ubung praktisch fiir jeden méglich sein sollte, Pro-
gramme in Assembler zu schreiben (als Assembler bezeichnet
man Hilfsprogramme, die zur Erstellung von Maschinensprache-
programmen dienen).

Das BASIC des C64 ist nun so aufgebaut, dafl bei der Ausfiih-
rung jeder Befehl analysiert wird und eine entsprechende Be-
triebssystemroutine im ROM aufgerufen wird. Obwohl diese
natiirlich in Maschinensprache geschrieben sind, ist BASIC sehr
langsam, weil die Analyse eine Menge Zeit in Anspruch nimmt.
Eine Hilfe bieten hier sogenannte Compiler, wie z.B. das Pro-
gramm BASIC 64 von DATA BECKER. Diese Programme
iibersetzen BASIC-Programme in Maschinensprache, beschleuni-
gen diese also. An "echte" Maschinenprogramme kommen sie in
der Geschwindigkeit allerdings nicht heran, da die Hardware,
die Moglichkeiten des Prozessors, Daten in Registern zu spei-
chern, und andere Punkte nie ganz effektiv ausgenutzt werden
kénnen.
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Auch wenn es sehr problematisch ist, einen Zeitfaktor anzuge-
ben, da verschiedene BASIC-Befehle unterschiedlich stark be-
schleunigt werden, kann man ganz grob sagen, daf3 ein durch-
schnittlicher Compiler BASIC-Programme etwa um das zehnfa-
che beschleunigt. Verlassen Sie sich aber beim Kauf auf keinen
Fall auf die Herstellerangabe, sondern informieren Sie sich an-
hand sogenannter "Benchmark-Tests", die hiufig in Fachzeit-
schriften verdffentlicht werden. Diese Tests sind kleine Pro-
gramme, die spezielle Befehlsgruppen benutzen. Die Ausfiih-
rungszeit dieser Tests gibt AufschluB iiber die Qualitdt des
Compilers.

Nur zur Vollstindigkeit sei erw#ihnt, da3 es neben Maschinen-
sprache und BASIC (Interpreter und Compiler) inzwischen eine
ganze Reihe weiterer Programmiersprachen fiir den C64 gibt.
Auch hierbei gilt das oben Gesagte, es gibt sogar Sprachen (wie
Pascal oder C), die nur als Compiler geliefert werden, d.h. Sie
miissen Thr Programm komplett schreiben, iibersetzen lassen (der
Ubersetzungsvorgang kann einige Minuten in Anspruch neh-
men), und dann testen. Bei einem Fehler landen Sie nicht wie
von BASIC gewohnt mit einem Syntax-Error im Editor, sondern
entweder mit einer Systemfehlermeldung im Hauptmenii der
Sprache, im BASIC oder sonstwo, oder das System stiirzt ganz
ab.

Aber mit einigen einfachen Tricks kann man auch in BASIC
noch eine Menge optimieren. Zur Zeitmessung werden wir die
interne Uhr TI$ benutzen. Durch TI$="000000" wird diese ge-
startet, in der Systemvariablen TI steht die seit dem Start ver-
strichene Zeit in 1/60 Sekunden.

4.1.1 Punkte statt Null

Wenn Sie in einem Programm eine Null zu Berechnungen oder
Vergleichen benutzen, so geben Sie statt der Null einen einfa-
chen Punkt (.) ein. Der BASIC-Interpreter speichert nidmlich
Zahlen bei der Eingabe intern als Strings, also als Zeichenketten,
ab, die erst bei der Ausfithrung in FlieBkommazahlen iibersetzt
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werden. Der Punkt wird nun schneller eingelesen als eine Null,
die erst in eine Zahl ubersetzt werden muf3. Hierzu zwei Bei-
spiele:

10 T1$="000000" 10 TI$="000000"

20 FOR T=1 TO 1000 20 FOR T=1 TO 1000

30 A=. 30 A=0

40 NEXT T 40 NEXT T

50 PRINT TI 50 PRINT TI
Ausgabe:

152 188

Entsprechendes gilt natiirlich auch fiir Zahlen wie 0.5, welche
als .5 eingegeben werden sollten (wie sie iibrigens im PRINT-
Befehl auch ausgegeben werden).

4.1.2 Variablen statt Konstanten

Auf einer dhnlichen Grundlage beruht folgender Tip: Konstan-
ten, die hiufig bendtigt werden, sollten am Anfang des Pro-
grammes als Variablen abgespeichert werden. So durchlaufen
diese die erwihnte String-Umwandlungsroutine nur einmal, und
das Programm wird dementsprechend schneller. Beispiel:

10 TI$=“000000":K0=17.2§456 10 TI1$="000000"

20 FOR T=1 TO 1000 & 20 FOR T=1 TO 1000

30 A=KO 30 A=17.23456

40 NEXT T 40 NEXT T

50 PRINT TI 50 PRINT TI
Ausgabe:

172 1505
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4.1.3 FlieBkommavariablen statt Integer

Nachdem es nun offensichtlich Zeit spart, Variablen statt Kon-
stanten zu benutzen, kommt es nun noch dicker: Benutzen Sie
FlieBkommavariablen statt Integer. Ja, das ist kein Druckfehler,
auch wenn man Ihnen bei anderen Sprachen ziemlich genau das
Gegenteil erzdhlt haben mag (und das zu Recht).

Der Hinweis beruht auf der Eigenart des BASIC-Interpreters,
daB dieser nicht auf Integer-Rechenoperationen zuriickgreift,
sondern alle Zahlen, auch wenn sie mit %-Zeichen als Integer
definiert wurden, vor der Weiterverarbeitung in FlieBkomma-
zahlen umwandelt.

Auch Speicherplatz sparen diese Variablen nicht, jede Variable,
ob Integer oder Floating-Point, nimmt grundsitzlich 7 Bytes ein,
wobei die ersten beiden fiir den Variablennamen stehen und bei
den Integer-Variablen die letzten 3 Variablen einfach unbelegt
in der (Speicher-) Landschaft herumstehen. Die einzige Aus-
nahme hiervon sind Arrays, hier sind Integer-Arrays speicher-
sparender als FlieBkomma-Arrays. Beispiel:

10 T1$="000000":K0=7 10 TI$="000000":K0%=7

20 FOR T=1 TO 1000 20 FOR T=1 TO 1000

30 A=KO 30 A=KO0%

40 NEXT T 40 NEXT T

50 PRINT TI 50 PRINT TI
Ausgabe:

171 187

Bitte beachten Sie, daB viele BASIC-Compiler (u.a. BASIC 64)
im Gegensatz zum Interpreter iiber Integer-Routinen verfiigen,
d.h., hier sollten Integer-Variablen so hiufig wie moglich be-
nutzt werden.
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4.1.4 Unterprogramme an den Anfang

Der nichste Tip beruht auf der Tatsache, daB das Commodore-
BASIC bei Aufrufen von Unterprogrammen und Goto-Spriingen
nicht die tatsidchliche Adresse der Zeile abspeichert, sondern erst
bei der Ausfithrung das Programm von vorne bis hinten nach
der angegebenen Zeilennummer durchsucht. Eine Menge Zeit
konnen Sie vor allem bei lingeren Programmen sparen, indem
Sie oft benétigte Unterprogramme nicht ans Ende, sondern ganz
an den Anfang des Programmes setzen. Wegen der Kiirze des
Beispielprogrammes macht sich der Effekt hier nicht so sehr
bemerkbar, bei lingeren Programmen kann man so aber ganz er-
heblich Zeit sparen. Beispiel:

10 GOTO 30 10 T1$="000000"
20 RETURN 20 FOR T=1 TO 1000
30 TI$="000000" 30 GOSUB 60
40 FOR T=1 TO 1000 40 NEXT T
50 GOSUB 20 50 PRINT TI:END
60 NEXT T 60 RETURN
70 PRINT TI
Ausgabe:
159 164

4.1.5 FOR-NEXT statt IF THEN GOTO

Falls Sie noch, weil Sie es etwa von anderen Rechnern gewohnt
sind, Schleifen mit IF THEN GOTO konstruieren, sollten Sie
sich dies schleunigst abgewohnen, die vom BASIC V2 bereitge-
stellte FOR-NEXT-Schleife ist bedeutend schneller. ’

10 TI1$="000000" 10 TI$="000000"
20 FOR T=1 TO 1000 20 T=1
30 NEXT T 30 T=T+1
40 PRINT TI 40 IF T<1000 THEN 30
50 PRINT TI
Ausgabe:

81 560
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4.1.6 Multiplizieren statt Potenzieren

Viele Rechenroutinen des BASIC sind recht uneffektiv, so wird
z.B. die Potenz a hoch 2 nach der Formel

a2 5 e(2*ln a)

berechnet. Mathematisch ist das zwar korrekt, aber man kann
sich vorstellen, wie lange es dauert, bis diese Routine durchlau-
fen ist. Statt a*2 sollten Sie also kiinftig in IThren Programmen
einfach a*a, statt a*3 a*a*a schreiben. Ubrigens ist das auch ge-
nauer, da nicht so viele Berechnungen angestellt werden und
sich Rundungsfehler nicht so sehr fortpflanzen.

10 TI1$="000000" 10 TI1$="000000"

20 FOR T=1 TO 1000 20 FOR T=1 TO 1000

30 A=9*9 30 A=9°2

40 NEXT T 40 NEXT T

50 PRINT TI,A 50 PRINT TI,A
Ausgabe:

324 81 3363 81.0000001

4.1.7 Rundungsfehler

Wie Sie im letzten Beispiel gesehen haben, war die linke Vari-
ante nicht nur schneller, sondern auch genauer. Die im rechten
Beispiel demonstrierten Rundungsfehler treten iibrigens bei di-
versen Funktionen auf, nicht nur bei der Potenzfunktion, der
Programmierer sollte sich dessen stets bewuf3t sein. Probieren Sie
einmal folgendes Programm aus:

10 A=0

20 A=A+0.1

30 IF A=1 THEN END
40 GOTO 20
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Man sollte erwarten, daf3 die Variable a von 0 in 1/10-Schritten
nach 1 hochgezidhlt wird und dann das Programm endet. Auf
dieses Ende allerdings konnen Sie lange warten, durch
Rundungsfehler in der Additionsroutine wird die Zahl nie 1,
und es wird endlos hochgezihlt. Das Tiickische daran ist, daf
die Zahl zur Bildschirmausgabe noch einmal gerundet wird, so
daB der Fehler auf Anhieb gar nicht zu sehen ist, wie Sie durch
Einfiigen der Zeile

25 PRINT A

feststellen konnen. Erst nach ca. 35 Additionen hat sich der
Fehler so weit fortgepflanzt, daB3 er auch auf dem Bildschirm zu
sehen ist. Eine wirkliche Losung des Problems ist nur das Er-
setzen der Zeile 30 durch

30 IF A+.05>=1 THEN END

oder besser durch eine For-Next Schleife. Wenn Sie program-
mieren, sollten Sie immer an diese Eigenschaft des Commodore-
BASIC denken, um Programmfehler zu vermeiden, die sehr
schwer zu lokalisieren sind. Ubrigens ist es auch schneller, eine
Multiplikation mit 2 durch eine Addition zu ersetzen.

4.1.8 IF-THEN-Abfragen

Wenn in Abhéingigkeit von mehreren Bedingungen eine Be-
fehlsfolge aufgerufen werden soll, bietet sich eine Verzweigung
nach dem Schema

IF A AND B THEN befehle

an. Wenn a und b oft wahr sind, so ist dieses wohl auch die
schnellste Variante. Es kann jedoch auch sein, daf3 einer der
beiden Teilwahrheitswerte voraussichtlich widhrend der Laufzeit
so gut wie immer falsch ist (z.B. in einem Unterprogramm, das
einen Bildschirmpunkt setzt und abfragt, ob die Koordinaten in-
nerhalb der erlaubten Grenzen liegen, was wohl normalerweise

%



68 Die besten Tips & Tricks

der Fall ist. In diesem Fall kann Zeit gespart werden, indem die
Abfrage "IF A AND B THEN befehle" durch "IF A THEN IF B
THEN befehle" ersetzt wird, wobei a nur selten wahr ist.

10 A=1:B=1:T1$="000000" 10 A=1:B=1:T1$="000000"

20 B=B+1 20 B=B+1

30 IF B=110 THEN B=0: 30 IF B=110 THEN B=0:
A=A+1 A=A+1

40 IF A>10 THEN IF 40 IF A>10 AND B>100
B>100 THEN PRINT TI:END THEN PRINT TI:END

50 GOTO 20 50 GOTO 20

Ausgabe
980 1312

Entsprechend kann man auch ein

IF A OR B THEN BEFEHLE

durch folgende Befehlszeilen ersetzt werden, wenn A fast immer
wahr ist.

10 IF NOT A THEN IF NOT B THEN 30
20 BEFEHLE
30 REM hier geht es weiter

4.1.9 Viele Befehle in einer Zeile

Wenn mehrere Befehle in eine Zeile gesetzt statt iiber mehrere
Zeilen verteilt werden, so spart auch dies ein wenig Zeit. Ubri-
gens kann es auch iibersichtlicher sein, niamlich dann, wenn
durch die Aufsplittung in zu viele Einzelzeilen logisch zusam-
menhidngende Blocke nicht mehr als solche erkannt werden kdn-
nen.

Allerdings gilt auch hier: Zuviel des Guten ist wiederum
schlecht. Werden alle Zeilen grundsétzlich mit 80 Zeichen ausge-
nutzt, so verliert man in dem Befehlswirrwar schnell den Uber-
blick.
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10 TI1$="000000" 10 TI1$="000000"
20 FOR T=1 TO 500 20 FOR T=1 TO 500
30 A=1:B=1:C=1:E=1:F=1:G=1 30 A=1
40 NEXT T 40 B=1
50 PRINT T 50 c=1

60 D=1

70 E=1

80 F=1

90 G=1

100 NEXT T

110 PRINT TI

Ausgabe:

432 442

Grundsitzliches zu optimierenden MaSnahmen

Sie sollten ein Gefithl dafiir entwickeln, wann es sinnvoll ist,
zeitsparende MaBnahmen zu ergreifen, da diese hidufig andere
Nachteile mit sich bringen. So ist es zweifellos zeitsparender,
moglichst viele Befehle in eine Zeile zu "packen". Allerdings ist
es ubersichtlicher, immer nur logisch zusammenhédngende Be-
fehle in eine Zeile zu schreiben und fiir einen neuen logischen
Befehlsblock eine neue Zeile anzufangen. Gerade die Uniiber-
sichtlichkeit trigt dazu bei, daBl eventuelle Programmierfehler
(die sich wohl nicht vermeiden lassen) schwerer aufzufinden und
zu beheben sind.

Sie sollten sich dariiber bewuBt sein, daf3 eine solche Mafnahme
Zeiten im Millisekundenbereich einspart, die ein normaler An-
wender ohnehin nicht bemerkt, wenn die entsprechende Be-
fehlsfolge nicht in einer Schleife liegt, die hdufig durchlaufen
wird.

Das Kriterium fiir geschwindigkeitsoptimierende MafBnahmen
muf} also stets lauten: Wie oft wird die fragliche Befehlssequenz
voraussichtlich durchlaufen? Wird also viel Zeit durch Optimie-
rung eingespart?
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4.2 Editor

Gegeniiber anderen zeilenorientierten Editoren, mit denen man
ein Programm zwar auflisten kann, aber dann nicht einfach mit
dem Cursor eine Zeile hochgehen kann, um dort mal eben etwas
zu #ndern, sondern einen Befehl "Edit [Zeilennummer]" benétigt,
um eine Zeile zu #ndern, ist der Commodore-Editor zwar ein
Fortschritt, aber objektiv betrachtet auch nicht "das Gelbe vom
Ei" Einige Nachteile kann man jedoch ganz gut wettmachen:

4.2.1 Einriicken

Von anderen Sprachen kennt man die Moglichkeit, bei kompli-
zierten Algorithmen und verschachtelten Strukturen Zeilen ein-
zuriicken. Ein Beispiel dafiir wiren Befehle, die innerhalb einer
FOR-NEXT-Schleife stehen, so da man den Programmablauf
sofort erkennt. Der BASIC-Editor hat nun aber leider die unan-
genehme Eigenschaft, diese Leerzeichen sofort wieder zu 16-
schen, was wohl urspriinglich den durchaus ehrenwerten Zweck
hatte, die Programmgeschwindigkeit zu erhéhen, doch wurde
dies nicht konsequent weitergedacht, denn zwischen zwei Be-
fehlen werden diese Leerzeichen nicht geldscht.

Diese Tatsache fiihrt zu einem besonders simplen, aber wir-
kungsvollen Tip: Leiten Sie die einzufiigenden Zeilen mit einem
Doppelpunkt ein, und nun kénnen so viele Leerzeichen folgen,
wie Sie es fiir sinnvoll erachten.

10 FOR X=0 TO 39

20 : FOR Y=0 TO 24

30 : : POKE 1024+X+Y*40,1
40 : NEXT Y

50 NEXT X

Mit diesem Programm konnen Sie iibrigens priifen, ob Sie iiber
ein altes oder ein neues Betriebssystem verfiigen, bei &lteren
Betriebssystemversionen werden die bereits auf dem Bildschirm
stehenden Zeichen durch ’A’s ersetzt, in neueren Versionen wird
der ganze Bildschirm mit *A’ gefiillt.
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4.2.2 Entfernen der Einriickungen

Nun sind diese Doppelpunkte bei der Erstellung eines Program-
mes ganz praktisch, machen aber die oben beschriebenen Ge-
schwindigkeitsoptimierungen wieder zunichte. Es gibt jedoch
eine Methode, diese Leerzeichen wieder sicher zu entfernen.
Durch den Poke

Poke 129,58

gelangt der C64 in einen Modus, indem er jedes nicht in An-
fuhrungszeichen stehende Leerzeichen mit einem Error bemé-
kelt, so daB Sie, - nachdem Sie die Einriickungen von Hand
entfernt haben - hiermit testen kénnen, ob Sie nichts vergessen
haben. Mit

Poke 129,32

wird dieser Modus wieder aufgehoben.

4.2.3 REM-Killer

REM-Befehle sind eine sehr praktische Einrichtung, um ein
Programm zu dokumentieren, damit es auch spiter noch durch-
schaut oder von anderen gedndert werden kann. Ein REM macht
sich z.B. bei Unterprogrammspriingen sehr gut, wenn dahinter
steht, was das Unterprogramm macht. Komplizierte Ausdriicke
koénnen erldutert, Variablen erklidrt werden o0.4.

Allerdings ist ein REM-Befehl wieder ein Hemmschuh in Sa-
chen Ausfithrungsgeschwindigkeit und Speicherverbrauch. Als
Faustregel sollten Sie beachten, REMs moéglichst aufB3erhalb von
Schleifen zu positionieren, da die REM-Befehle dann weniger
oft durchlaufen werden. Mit folgendem Hilfsprogramm k&énnen
Sie die am Anfang einer Zeile stethenden REMs aus IThrem Pro-
gramm automatisch entfernen lassen. Es ist also zweckmiBig,
zundchst ein Programm zu schreiben,zu testen und REMs zu
setzen (moglichst an Zeilenanfinge). Sobald das Programm
funktioniert, konnen Sie es mit diesem REM-Killer bearbeiten.
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Wenn Sie irgendwann einmal das Programm #ndern wollen, be-
nutzen Sie die Version mit REMs, wenn Sie es "nur" benutzen
wollen, diejenige ohne REMs. Dieser Hinweis gilt natiirlich auch
fur die oben beschriebenen Einriickungen. Bitte beachten Sie,
daB Sie keine Zeilennummern, die gréBer als 63000 sind, be-
nutzen sollten, um nicht in Konflikt mit dem REM-Killer zu
kommen. Sie kénnen den REM-Killer einfach mit Threm Pro-
gramm zusammen eintippen (lang ist er ja schlieBlich nicht) oder
aber einmal eintippen und kiinfig mit dem unter Kapitel 4.2.6
beschriebenen Merge anhingen. Hier nun das Listing:

63000 AD=2049

63010 NA=PEEK(AD)+PEEK(AD+1)*256

63020 IF PEEK(AD+4)=143 GOTO 63100

63030 AD=NA: IF PEEK(AD)<>0 GOTO 63010

63040 END

63100 POKE 251,AD AND 255:POKE 252,AD/256

63110 PRINT "<HOME>"PEEK(AD+2)+PEEK(AD+3)*256:PRINT "GOTO 63130"
63120 POKE 198,3:POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 633,13:END

63130 NA=PEEK(251)+PEEK(252)*256:G0TO 63030

Aufgerufen wird das Programm iibrigens mit "goto 63000". Um
die Funktionsweise des Programmes zu verstehen, muf3 man
wissen, wie BASIC-Programme intern abgespeichert werden.
Wenn ein BASIC-Befehlswort eingegeben wird, so wird nicht
dieses Wort als solches abgespeichert, das wiirde zuviel Speicher
verbrauchen und in der Ausfithrung zu langsam sein.

Statt dessen wird fir jeden Befehl eine Kennziffer, ein soge-
nanntes Token, im Speicher abgelegt. An dieser erkennt der In-
terpreter bei der Ausfithrung, welche Betriebssystemroutine des
ROM er aufrufen soll, und an dieser erkennt die List-Routine,
welches Wort sie anzeigen soll. Das Token fiir REM ist 143, eine
komplette Token-Liste befindet sich im Anhang. Experimentie-
ren Sie doch einmal mit dem Programm und lassen z.B. alle
DATA-Zeilen loschen. Im Speicher liegt ein BASIC-Programm
nun wie folgt:
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Zeilen-— Adresse Token Veut. Token Zeilen—
numMenr er 1 Parametenr 2 nummer
1. Zeile |n3achsten 2. Zeile
1.+2.Byte |3.+4.Bute (5.Byt

Abb. 2 BASIC-Zeile

Die erste Zeile steht normalerweise ab 2049 im Speicher, durch
geeignete Pokes kann man dies aber dndern. (siehe Ausfithrun-
gen bei "Anhingen"). So, nun wissen wir, wie man alle REM-
Zeilen finden kann. Es besteht jetzt aber noch das Problem, wie
man aus einem Programm heraus eine Zeile 10schen kann, ohne
daB das Programm sich selbst zerstort (schlieBlich stimmt nach
dem Loéschen einer Zeile z.B. der Programmzéhler nicht mehr).

Die Losung ist ebenso einfach wie wirkungsvoll: Die Zeile wird
gar nicht vom Programm heraus geloscht, sondern im Direkt-
Modus. Nun bekommen Sie aber nicht etwa alle REM-Zeilen
angezeigt, um diese zu loéschen, auch hier wird wieder eine sehr
niitzliche Eigenart des C64 ausgenutzt. Wenn eine Taste gedriickt
wird, so schreibt das Betriebssystem diese in einen Zwischen-
speicher, den sogenannten Tastaturpuffer. Dieser Tastaturpuffer
liegt zwischen den Adressen 631 und 641. In der Speicherstelle
198 steht immer, wie viele Zeichen zur Zeit im Tastaturpuffer
zwischengespeichert sind.

Wird nun eine Taste gedriickt, so liest das Betriebssystem den
Inhalt der Speicherstelle 198 aus. Wenn dieser 10 oder gréBer ist,
wird der Tastendruck ignoriert. Andernfalls wird der ASCII-
Code der Taste nach 631+peek(198) geschrieben und der Inhalt
der Speicherstelle 198 um eins erhéht. Beim Lesen eines Zei-
chens von der Tastatur geht das Betriebssystem genau umgekehrt
vor. Ist der Inhalt von 198 0, so wurde keine Taste gedriickt.
Andernfalls wird peek(peek(198)+630) als gedriickte Taste ange-
nommen und der Inhalt von 198 um eins heruntergezihlt.
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Dieser Routine bedienen sich alle C64-Funktionen, die die Ta-
statur benutzen also auch der Direkt-Modus. Der Rest ist nun
fast trivial: Man schreibt die zu l6schende Zeilennummer ganz
oben auf den Bildschirm, darunter ein GOTO auf das eigene
Programm, um danach weitermachen zu kénnen, schreibt in den
Tastaturpuffer die ASCII-Werte von Home und zweimal Return,
und man beendet das Programm. In der Tat wird die Zeile ge-
16scht und in das Programm zuriickgekehrt.

Einen Schonheitsfehler hat unser Verfahren jetzt noch: Beim
Loschen einer Zeile werden alle Variablen geldscht, was bedeu-
tet, da sich auch unser Zeiger AD in Wohlgefallen aufldst.
Losung: Vorher wird dieser, fein sduberlich nach Low- und
Highbyte getrennt, in die freien Speicherstellen 251 und 252 ge-
poket und hinterher dort wieder hergeholt, d.h. nicht er, son-
dern der Zeiger NA, da nach dem Loéschen der Zeile natiirlich
die nichste Zeile da anfingt, wo vorher die geloschte Zeile an-
fing.

4.2.4 Zeilenloschroutine

Leider fehlt beim C64 ein Befehl, der dazu dient, eine Reihe
von aufeinanderfolgenden BASIC-Zeilen zu léschen. Ich méchte
Ihnen hier eine kurze Routine vorstellen, diesen Befehl zu simu-
lieren:

63000 POKE 214,22:POKE 211,0:SYS 58640:PRINT I
63010 PRINT "MI=";1+1;%:J=";J;%: IF I<J-1 THEN 60000
<4XCURSOR UP>":POKE 198,2:POKE 631,13:POKE 632,13

Die Funktionsweise ist im Prinzip dieselbe wie beim REM-Kil-
ler, nur daB hier die Variablen nicht in Speicherstellen zwi-
schengespeichert werden, sondern einfach auf dem Bildschirm
angezeigt und durch das Return wieder eingelesen werden. Die
Zeilen werden geloscht, indem nacheinander alle Zeilennummern
auf dem Bildschirm angezeigt werden, um mit dem Tastatur-
puffer-Return iibernommen zu werden. Angenommen, Sie wol-
len alle Zeilen zwischen 1000 und 1200 léschen. Geben Sie dazu
einfach ein
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1=1000:J=1200:goto 63000

und schon werden durch dieses nur zwei Zeilen lange Programm
die entsprechendenen Zeilen gel6scht.

4.2.5 Auto-Line

Ebenfalls fehlt dem C64 ein Befehl zur automatischen Vorgabe
der Zeilennummern. Auch hier gehen wir wieder nach demsel-
ben Schema vor:

63000 POKE 214,22:POKE 211,0:SYS 58640:PRINT I;%:t

63010 PRINT "I=";[+§;":J=;J;":S=1;8;": IF I<J-1 THEN 60000
<4XCURSOR UP>"

63020 POKE 198,2:POKE 631,13:POKE 632,13

Nun geben Sie, wie vom obigen Utility schon gewohnt, die Pa-
rameter iber Variablen vor und springen in die Routine. Bei-
spiel:

1=10:J=1000:5=10:goto 63000
Hierbei bedeutet

I erste Zeile
J letzte Zeile
S Schrittweite

Nach dem Start des Programmes wird ein vollstindig durchnu-
meriertes Leerprogramm erzeugt, das nur aus den Zeilennum-
mern und einem Doppelpunkt besteht. Dieses Rumpfprogramm
kann dann von Ihnen iiberschreiben kann.

4.2.6 Merge

Dieser Befehl ist wohl fiir einen Editor geradezu essentiell.
Nehmen wir an, Sie haben ein Unterprogramm zur Bildschirm-
ausgabe geschrieben und wollen dies in verschiedenen Program-
men nutzen. Wenn es nach Commodore ginge, mii3ten Sie dieses
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Unterprogramm in jedem Programm neu eintippen. Wenn Sie
das Unterprogramm mit sehr hohen Zeilennummern versehen
haben, die hoher als alle bis dato in Ihrem Programm benutzten
Zeilennummern sind, so besteht iiberhaupt kein Problem. In der
sogenannten ZEROPAGE, den untersten 256 Bytes des C64, be-
finden sich viele wichtige Speicherstellen, unter anderem die
Zeiger auf BASIC-Programme.

Dabei bedeuten die einzelnen Zeiger folgendes:

43-44 BASIC-Speicher-Anfang

45-46 BASIC-Programmende, Variablenanfang
47-48 Anfang des Array-Speichers

49-50 Ende des Array-Speichers

51-52  Zeiger auf die Stringgrenze

Alle Werte werden in der LOW/HIGHbyte Darstellung abgelegt,
d.h. das Ergebnis errechnet sich aus dem ersten Byte plus dem
zweiten Byte mal 256. Es ist zu beachten, daB die Strings von
oben beginnend nach unten abgespeichert werden, die anderen
Daten von unten beginnend immer weiter hoch abgespeichert
werden. Wenn sich beide treffen, ist kein Speicher mehr frei.
Laden Sie also das Programm mit den niedrigeren Zeilennum-
mern. Setzen Sie den BASIC-Start auf das Ende dieses Pro-
grammes:

POKE 43,PEEK(45)-2:POKE 44 ,PEEK(46)

(Falls, was sehr unwahrscheinlich ist, PEEK(45) 1 oder 0 ist, so
geben Sie ein:

POKE 44 ,PEEK(46)-1)

Nach dem Laden des zweiten Programmes miissen Sie jetzt den
BASIC-Anfang wieder heruntersetzen:

POKE 43,1:POKE 44,8

und schon haben Sie beide Programme zusammen im Speicher,
und konnen diese jetzt als Gesamtprogramm abspeichern.



BASIC 77

4.3 "Befehlserweiterungen"

Neben der geringen Geschwindigkeit und dem schlechten Editor
ist ein weiterer Nachteil von BASIC 2.0 die Befehlsarmut. Als
Gegenmittel kann man eine BASIC-Erweiterung - wie das sogar
unter GEOS laufende BECKERbasic - benutzen. Viele Features
lassen sich jedoch auch durch geschicktes Ausnutzen der vor-
handenen Befehle "herbeizwingen", wozu Sie die folgenden Tips
anregen sollen.

4.3.1 Positive Zahl bei FRE(0)

Sicher haben Sie es schon bemerkt: Die FRE(0)-Funktion funk-
tioniert nicht ganz richtig, was daran liegt, daB das gesamte
C64-Betriebssystem urspriinglich fiir den VC20 geschrieben
wurde und ohne Anderungen auch im C64 Verwendung fand.
Nun hatte der VC20 aber keine 64 KByte, sondern in der
Grundausstatung nur schlaffe 5 KByte. Daher reichte es aus, fiir
die FRE(0)-Routine eine Integer-Zahl als Ergebnis zu program-
mieren, die einen Wertebereich von ca. -32000 bis +32000 hat.
Das erste Bit gibt das Vorzeichen an.

Wenn nun im C64 etwa 38 KByte frei sind, so wird in der
Bindrzahl genau dieses Bit gesetzt, was in der Bildschirmausga-
beroutine die negative Zahl zur Folge hat. Um dies zu vermei-
den, addieren Sie einfach 65536 zu dem Ergebnis, und Sie er-
halten den wirklich freien Speicher. Beispiel:

10 DEF FNFR(X)=FRE(0)-65536*(FRE(0)<0)
20 PRINT FR(O)

30 A$="KKKKKKKK":A$=A$+A$

40 PRINT FR(O)

4.3.2 Wahrheitswerte

Mit dem merkwiirdigen "<0" in der oben vorgestellten Routine
hat es folgende Bewandtnis. Das BASIC des C64 macht im Ge-
gensatz zu anderen Sprachen keinen Unterschied zwischen logi-
schen- und arithmetischen Operationen. Sogenannte Wahrheits-
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werte sind beim C64 einfach Zahlen, und zwar 0 fiir falsch und
-1 (man beachte das Minus) fiir wahr. Diese Tatsache kann sich
der Programmierer an diversen Stellen zunutze machen, ein
Beispiel ist die oben erwihnte erweiterte FRE(0)-Funktion.

Wenn das Ergebnis der alten FRE(0)-Routine bereits gréBer als
null ist (was dann auftritt, wenn weniger als 32 KByte Speicher
frei sind, die dann in den 15 vorhandenen Bits dargestellt wer-
den koOnnen, s.0.), dann ist der Ausdruck (fre(0)<0) gleich 0,
d.h.:

fr(x)=fre(0)-65536*0=Ffre(0).

Wenn fre(0) negativ ist, d.h. wenn Bit 15 gesetzt ist (es hat sich
eingebiirgert, beim Zihlen von Bits immer von rechts nach links
vorzugehen, und mit null - nicht etwa mit eins - anzufangen.
Bit 15 ist daher das 16. Bit), dann ist der Ausdruck (fre(0)<0)
gleich -1, d.h.:

fr(x)=fre(0)-65536*-1=fre(0)+65536,

und genau dieses Ergebnis war gewiinscht. Auf der anderen
Seite kann man auch ganz normalen Variablen Wahrheitswerte
zuweisen, um mit diesen dann entweder weiterzurechnen oder
sie z.B. in einer If-Then-Abfrage zu benutzen.

10 a=b>10

20 b=b+1

30 print b

40 if not a then 10

In diesem Zusammenhang weise ich darauf hin, daB nicht nur
die Vergleichsoperatoren ’>’ und °’<’, sondern alle logischen
Operatoren, die auch nach einem If stehen kénnen, als normale
Rechenzeichen betrachtet werden konnen; natiirlich auch das
Gleichheitszeichen selbst. So bewirkt die Zuweisung a=b=10 bei
einigen BASIC-Dialekten, daB sowohl a als auch b auf 10 gesetzt
werden.
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Nicht so beim Commodore 64: Hier wird bei dieser Befehlsfolge
das erste Gleichheitszeichen als Zuweisung interpretiert, das
zweite Gleichheitszeichen aber als logischer Vergleichsoperator,
was bedeutet, dal der Wert von b iiberhaupt nicht gedndert wird
und der Wert von a dann -1 wird, wenn b vorher 10 war, an-
sonsten erhilt A den Wert 0. Auch wenn sich dies auf den ersten
Blick recht umstindlich aussieht, steht dem Programmierer
hiermit ein méichtiges Programmierwerkzeug zur Verfiigung.

4.3.3 Bildschirmdarstellung

Auch wenn die Bildschirmdarstellung gewohnlich nicht die
Hauptsache bei einem Programm ist, ist sie doch eine wichtige
Nebensache, da diese eine Hilfe ist, den Anwender Ihrer Pro-
gramme "bei der Stange" zu halten. Im folgenden will ich nun
einige Bildschirmeffekte und Hilfsroutinen vorstellen, von denen
sich sicher einige auch in Ihren Programmen verwenden lassen.

Bildschirmléschen

Mit folgendem Befehl kann jedes Zeichen des Bildschirmes di-
rekt verdndert, also z.B. auch geléscht werden.

POKE 1024+X+Y*40,2

wobei X und Y die Koordinaten sind. Es ist zu beachten, daB
der Ursprung sich entgegen den normalen mathematischen Ge-
pflogenheiten links oben befindet. Z ist das neue Zeichen im
Bildschirmcode. Dieser Code ist der Tabelle im Anhang zu ent-
nehmen. Bei dlteren Modellen muB zusidtzlich noch ein Farbwert
gepoket werden, hierzu verweise ich aber auf das mitgelieferte
Commodore-Handbuch.

Die Tatsache, daB3 die Y-Koordinaten oben beginnen und nach
unten hin immer gréBer werden, ist iibrigens bei Homecompu-
tern allgemein iiblich, und rithrt wohl aus der Tatsache her, daB
der Rasterstrahl des Fernsehers oder Monitors Zeile fiir Zeile
von oben nach unten geht und in jeder Zeile von links nach
rechts, so daBl im (Bildschirm-)Speicher die einzelnen Buchsta-
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ben oder Punkte auch dementsprechend angeordnet sein miissen.
AufBlerdem entspricht diese Anordnung der normalen Schreib-
weise in lateinischer Schrift, also von oben nach unten und links
nach rechts

Ein Beispiel hierfiir wurde bereits unter Kapitel 4.2.1. geliefert,
wenn man in dem Poke fiir den Wert 1 die Zahl 32 einsetzt, so
wird der Bildschirm langsam von links nach rechts geldscht.
Diese Routine kann man stark variieren, hier nur 3 Beispiele als
Anregung:

1. Beispiel 10 FOR X=0 TO 19
20 FOR Y=0 TO 24
30 POKE 1024+X+Y*40,32
40 POKE 1063-X+Y*40,32
50 NEXT Y,X
60 PRINT "<CLR-HOME>"

2. Beispiel 10 FOR Y=0 TO 12
20 FOR X=0 TO 39
30 POKE 1024+X+Y*40,32
40 POKE 1984+X-Y*40,32
50 NEXT X,Y
60 PRINT "<CLR-HOME>"

3. Beispiel 10 FOR K=0 TO 12: REM EVT.STEP 0.5,STEP 0.25 0.A.
20 FOR X=K*1.6 TO 39-K*1.6
30 POKE 1024+X+K*40,32
40 POKE 1984+X-K*40,32
50 NEXT X
60 FOR Y=K TO 24-K
70 POKE 1024+K*1.6+Y*40,32
80 POKE 1063-K*1.6+Y*40,32
90 NEXT Y,K
100 PRINT "<CLR-HOME>"

Bitte beachten Sie, daB Sie nach Ihren Léschroutinen immer ein
Print "<CLR-Home>" setzen sollten, da der Bildschirm zwar op-
tisch geldscht sein mag, aber nicht unbedingt auch alle Zeiger
auf ihn.
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Z.B. werden durch die vorgestellten Routinen die Tabelle mit
den Doppelzeilen, also die Zeilen, in denen ein Return zur Folge
hat, daB man sich 2 Zeilen nach unten bewegt, weil hier z.B.
eine BASICzeile mit mehr als 40 Zeichen steht, nicht geldscht.
Natiirlich ist das einzelne "Auspoken" von Buchstaben recht
langsam, ich stelle daher hier eine Routine vor, mit der man
eine beliebige Zeile 16schen kann:

poke 781,zeile: sys 59903

Beispiel: 10 for t=0 to 12
20 poke 781,t:sys 59903
30 poke 781,24-t:sys 59903
40 next t

Ausschalten des Bildschirmes

Mit einem einfachen Poke ist es moglich, den Bildschirm so
auszuschalten, da man auf dem Fernseher oder Monitor nicht
mehr sieht, intern aber der Bildschirmspeicher nicht geldscht
wird. Wozu diese Spielerei gut ist, fragen Sie? Zunichst einmal
werden die Zugriffe des VIC (Video-Chip) auf das RAM unter-
driickt, was zur Folge hat, daf3 der Prozessor gleichméBiger (und
unwesentlich schneller) arbeiten kann, was z.B. beim Laden von
der Datasette ausgenutzt wird. Dies ist auch dann niitzlich, wenn
Sie langwierige Berechnungen ausfithren lassen wollen, und den
Computer dafiir iiber Nacht rechnen lassen. Dann ist wohl eine
Bildschirmausgabe reichlich iiberfliissig.

Auch ergibt sich bei Benutzung des Pokes ein etwas besserer
Sound, dies wird in Kapitel 7 ndher ausgefiithrt. Eine wesentli-
che Eigenschaft dieses Pokes ist, da3 hiervon nur der VIC als
solcher betroffen ist und die sonstigen Vorginge im Computer
wie gewohnt weiterlaufen. Es konnen also durchaus bei ausge-
schaltetem Bildschirm Print-Operationen oder Graphik-Befehle
ausgefiihrt werden, die bei Wiedereinschalten des Bildschirmes
schlagartig zu sehen sind, was z.B. bei Titelbildern sehr effekt-
voll sein kann.

POKE 53265,11 schaltet den Bildschirm aus,
POKE 53265,27 schaltet ihn wieder an.
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Genauer gesagt wird der Bildschirm durch das Bit 4 der Spei-
cherstelle 53265 ein- und ausgeschaltet. Im normalen Textmodus
reichen daher die obigen Pokes. Allerdings handelt es sich bei
dieser Speicherstelle um ein allgemeines Steuerregister, das auch
noch fir andere Aufgaben, insbesondere fiir den Bildschirmmo-
dus (Text oder Grafik, Multicolor-Modus) zustindig ist. Sofern
Sie auch diese Mdglichkeiten nutzen wollen, miissen Sie folgende
Pokes benutzen:

POKE 53265,PEEK(53265) AND 239 Bildschirm aus
POKE 53265,PEEK(53265) OR 16 Bildschirm an

Ubrigens kann die Farbe des ausgeschalteten Bildschirmes iiber
das Rahmenregister gesteuert werden:

POKE 53280,C

setzt den ausgeschalteten Bildschirm auf die Farbe C.

Textformatierungen

Hier sollen nun kleine Hilfsroutinen vorgestellt werden, mit
denen auf komfortable Art und Weise Texte ausgegeben werden
kénnen:

Cursorpositionierung

Um an einer ganz bestimmten Stelle des Bildschirmes etwas
auszugeben, kann man natiirlich Print"<Home>,<Cursor un-
ten>,<Cursor unten>,<Cursor unten>,<Cursor rechts>" usw. be-
nutzen, was jedoch sehr uniibersichtlich wird, und spitestens
dann, wenn die Werte erst wihrend des Programmes berechnet
werden, erhilt man sehr langsame, speicherintensive und kon-
fuse Programme. Dabei stellt das Betriebssystem eine einfache
Routine zur Cursorpositionierung bereit:

Poke 214,2eile:Poke 211,Spalte:Sys 58732

Beispiel: 10 FOR W=0 TO 2*x STEP .1
20 POKE 214,15+14*COS(W):POKE 211, 12+12*SIN(W)
30 SYS 58732
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40 PRINT "DATA BECKER";
50 NEXT W

Umgekehrt kann es natiirlich auch sinnvoll sein, feststellen zu
kénnen, wo sich der Cursor augenblicklich (z.B. nach einer In-
put-Anweisung) befindet. Hierbei bendtigt man keinen Sys-Be-
fehl, ein einfacher Peek der beiden Speicherstellen reicht aus:

PRINT “ZEILE:";PEEK(214)
PRINT "SPALTE:";PEEK(211)

Stringausgabe

Von modernen Textverarbeitungsprogrammen ist man gewohnt,
Text rechts- oder linksbiindig, zentriert oder in Blocksatz ausge-
ben zu lassen:

Dieser Text hier
ist
linksbindig

Was Sie hier lesen,
ist
rechtsbindig.

Diese Worte
wurden
zentriert ausgegeben

Was Sie hier lesen,
das ist ein Text im
Blocksatz.

Auch wenn der normale Print-Befehl diese Moglichkeiten nicht
bietet, kénnen Sie mit Hilfe der im folgenden vorgestellten
Routinen auch Thre Texte formatiert ausgeben. Alle hier vorge-
stellten Routinen bediirfen eines Eingabestrings, der hochstens
40 Zeichen lang sein darf. Sofern Sie lingere Texte ausgeben
wollen, ist eine Word-wrap-Routine von Vorteil: Es wird hierbei
angenommen, daf3 im String TX$ der auszugebende Text steht:
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10000 if len(tx$)<40 then 10070

10010 t=41

10020 if mid$(tx$,t,1)=" " then 10050

10030 t=t-1: if t>=1 then 10020

10040 t$=left$(tx$,40):tx$=right$(tx$, len(tx$)-40):goto10060
10050 t$=left$(txs,t-1):tx$=right$(tx$, len(tx$)-t)

10060 gosub 20000:REM In 20000 muB die ausgaberoutine stehen
10070 if len(tx$)<=40 then t$=tx$:goto 20000

10080 goto 10010

Diese Routine ist ein Unterprogramm und muf3 mit gosub 10000
angesprungen werden. Die Funktionsweise dieser Routine bedarf
wohl mit Ausnahme der Zeile 10070 keiner weiteren Erklirung.
Ein Goto auf ein Unterprogramm ? Und warum ist das eigent-
liche Unterprogramm nicht mit Return abgeschlossen?

Es handelt sich hierbei um einen Programmiertrick, der auch im
Betriebssystem des C64 hiufig benutzt wird. Der Gosub-Befehl
legt die Adresse des zur Zeit abgearbeiteten Befehls auf einem
Zwischenspeicher - dem sogenannten Stack - ab und springt zu
der angegebenen Zeilennummer. Der Return-Befehl holt sich
nun von dem Stack die Ursprungsadresse, um dort das Pro-
gramm fortzusetzen. Wenn nun von einem Unterprogramm aus
ein anderes angesprungen wird, um es dann zu beenden, kénnte
man schreiben:

GOSUB Zei lennummer :RETURN

Den gleichen Effekt hat aus oben beschriebenen Griinden die
Sequenz GOTO Zeilennummer. Nun folgen die mdglichen Rou-
tinen fiir 20000:

Linksbiindig

20000 PRINT T$;:IF LEN(T$)<40 THEN PRINT
20010 RETURN

Rechtsbiindig
20000 PRINT SPC(40-LEN(T$));T$; :RETURN
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Zentriert

20000 PRINT TAB(20-LEN(T$)/2);T$;:1F LEN(T$)<40 THEN PRINT
20010 RETURN

Blocksatz

20000 1=1:SP(0)=0:FOR T=1 TO LEN(TS)

20010 IF MIDS(TS,T,1)=" " THEN SP(I)=T:I=I+1

20020 NEXT T:SP(I)=LEN(T$)+1

20025 IF I=1 THEN PRINT T$:RETURN

20030 A=(I+38-LEN(T$))/(I-1):R=INT((A-INT(A))*(I-1)+.5)
20040 FOR T=0 TO I-2

20050 PRINT MID$(T$,SP(T)+1,SP(T+1)-1-SP(T));SPC(A-(R>0));
20060 R=R-1: NEXT T :
20070 PRINT RIGHT$(T$,SP(1)-SP(I1-1));:RETURN

Bei der Blocksatzroutine muf3 im Hauptprogramm das Feld sp()
dimensioniert werden, z.B. durch die Zeile:

10 DIM SP(40)

Diese Routinen sollten nun nicht als komplette Programme zum
Abtippen verstanden werden (wenngleich ich Sie daran nicht
hindern kann und will), sondern als Anregungen fiir eigene Pro-
gramme. Denkbar wire z.B. in Zeile 20000 nicht eine der 4
Routinen zu schreiben, sondern eine Verzweigungsroutine, die in
Abhingigkeit einer Modus-Variablen, z.B. MO, in die jeweilige
Routine verzweigt, die dann natiirlich bei anderen Zeilennum-
mern stehen miissen. Beispiel:

20000 ON MO GOTO 20100,20200,20300,20400

Reverse Zeichen

Bleiben wir bei der Ausgabe: Der C64 hat eine sehr einfache
Moglichkeit, die Bildschirmzeichen revers darzustellen, indem
man nach dem Print-Befehl dem ersten Anfithrungszeichen die
Taste RVS-On driickt und dann den Text schreibt. Die Sache
hat nur einen Schonheitsfehler. GroBe Buchstaben schlieBen im
8x8-Punkte-Zeichensatz direkt mit dem oberen Rand ab, so daB
bei inverser Darstellung oben eine Zeile zu fehlen scheint.
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Probieren Sie es doch einfach mal aus, schalten Sie im Direkt-
modus den Revers-Modus mit Control-9 ein, tippen z.B.
"TEST", und Sie sehen, was ich meine. Als Ldésung bietet sich
geradezu an, in der Zeile dariiber die Unterstreichungssymbole
Commodore-@ auszugeben. Beispiel:

10 Print " u
20 Print "<RVS-ON>DIES IST EIN TEST"

Scroll-Routine

Wer hat sie nicht schon immer gebraucht: eine Routine, um den
Bildschirm nach oben schieben zu konnen. Uberfliissig und
zumal umstdndlich wire es, diese direkt in BASIC zu program-
mieren, zudem es hierfiir einen einfachen Sys-Befehl gibt, den
ich Thnen hier nun vorstellen moéchte. Mit diesem Befehl wird
der Bildschirm nach oben gescrollt und die unterste Zeile ge-
16scht:

sys 59626

4.3.4 Fakultit

Fir die im Commodore-Befehlssatz nicht vorhandene Fakul-
tatsfunktion mochte ich Thnen hier 3 Routinen vorstellen, die
diese Funktion ersetzen. Zunichst streng nach der Definition:

10000 F=1

10010 FOR T=2 TO N
10020 F=F*N

10030 NEXT T

10040 RETURN

Diese Routine berechnet fiir ein gegebenes n die Fakultdt f. Der
Nachteil ist, daB dies nur fiir recht kleine n funktioniert, da ir-
gendwann die groBte vom C64 darstellbare Zahl (ca. 10738) er-
reicht wird. Abhilfe schafft die sog. asymptotische Darstellung:

logn! =log1+log2+ ... +logn
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Der Logarithmus von n! ist auch fiir grole n noch berechenbar.

10000 F=0

10010 FOR T=1 TO N

10020 F=F+LOG(T)

10030 NEXT T

10035 F=F/LOG(10)

10040 PRINT 10°(F-INT(F))"E";INT(F)
10050 RETURN

Falls nétig, kann man den Print-Befehl durch eine entspre-
chende Variablenzuweisung ersetzen. Bleibt noch der Nachteil,
dafl die Ausfithrung fiir groBe n sehr langsam wird. Hierbei
hilft eine mathematische Umformung, auf die ich jetzt nicht
weiter eingehen mochte, sondern deren Ergebnis ich mitteile:

log n!=(n+0.5)*log n - n + 1/(12*n) + log sqr(2*x)

10000 F=((N+0.5)*LOG(N)-N+1/(12*N)+LOG(SQR(2*x)))/LOG(10)
10010 PRINT 107 (F-INT(F))"E"; INT(F)
10020 RETURN

Die letzte Formel kann nun nach zwei weiteren Umformungen
auch in die Form einer deffn-Anweisung gesteckt werden:

DEFFN FA(N)=INT(SQR(2*7*N)*N N*EXP(-N+1/(12*N))+.5)

4.3.5 Integer- und LOG-Routine

Bleiben wir bei der Mathematik: Leider halten sich die Int- und
LOG-Funktion des C64-BASIC nicht an die allgemeinen Ge-
pflogenheiten. Die Integer-Routine weicht von der normaler-
weise verwendeten ab, was das Verhalten im negativen Bereich
angeht. So ergibt z.B. int(-7) nicht etwa, wie erwartet, das Er-
gebnis -3, sondern -4.

Das mag nicht weiter schlimm sein, wenn man dies weif3 und
nur auf dem C64 programmiert, falls man jedoch z.B. Algorith-
men aus Biichern iibernehmen mochte, so kann diese Funktion
schon zu Verwirrungen fithren. Abhilfe schafft folgende Funkti-
ons-Definition:
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DEFFN IN(X)=INT(ABS(X))*SGN(X)

Die LOG-Funktion ist nicht, wie man bei der Abkiirzung leicht
glauben kénnte, die Logarithmus-Funktion zur Basis 10, sondern
zur Basis e. Der Logarithmus zur BASIS 10 ist hieraus errechen-
bar durch Dividieren durch LN(10), also beim C64 LOG(10),
wie in den Fakultits-Beispielen gezeigt.

4.3.6 Input ohne Fragezeichen

Hat es Sie nicht auch schon gestért? Da will man nach dem Na-
men fragen mit dem Befehl

INPUT "Bitte geben Sie hier Ihren Namen ein: ",N$

und der Rechner reagiert darauf mit einem

Bitte geben Sie hier Ihren Namen ein: ?

Es gibt verschiedene Methoden, dieses Fragezeichen zu unter-
driicken, die einfachste und sicherste Methode scheint mir zu
sein, einen sogenannten Tastaturkanal zu 6ffnen:

10 OPEN 1,0

20 PRINT "BITTE GEBEN SIE HIER IHREN NAMEN EIN: ";
30 INPUT #1,N$

40 CLOSE 1

Es reicht aus, den Open-Befehl nur einmal am Anfang Ihres
Programmes ausfithren zu lassen und darauf beliebig viele IN-
PUT-Befehle ausfiithren zu lassen. Der CLOSE-Befehl mufl3 dann
vor Beendigung des Programmes stehen.

4.3.7 Get# fiinfmal schneller
Wenn Sie mit Get# Daten von der Diskette einlesen, so konnen

Sie bei lingeren Files (unter linger kann man hier schon Files
iiber 2 KBytes verstehen) erst einmal in Ruhe Kaffee trinken
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gehen; der Befehl ist geradezu unverschimt langsam. Eine we-
sentliche Beschleunigung bietet folgender Tip:

- Offnen Sie das File wie gewohnt.
- Poken Sie die Filennummer nach 781 (X-Register).

- Rufen Sie die Eingabe-Umleitungsroutine (CHKIN) auf
durch Sys 65478.

- Lesen Sie Ihr File mit dem normalen Get-Befehl ein.

- Setzen Sie den Get-Befehl mit Sys 65484 auf die Tastatur
zuriick und schlieen das File.

10 OPEN 1,8,5,"FILE,S,R"
20 POKE 781,1:SYS 65478
30 FOR T=1 TO 2048

40 GET AS:PRINT AS$;

50 NEXT T

60 SYS 65484:CLOSE 1

4.3.8 Cursorblinken bei GET

Gehen wir zuriick zu dem "normalen" Get-Befehl von der Ta-
statur. Oft ist es notig, mit diesem einen Input-Befehl zu simu-
lieren, z.B. um besondere Zeichen abzufragen (etwa das
Komma). In diesem Fall ist es recht l4stig, da3 der Cursor nicht
zu sehen ist, und der Anwender gar nicht weifl, da3 er etwas
eingeben kann, schlieB3lich ist er ja gewohnt, daB3 der Cursor bei
Eingaben blinkt. Mit einem einfachen Poke kann jederzeit, also
auch bei beliebigen anderen Befehlen, der Cursor zum Blinken
gebracht werden:

POKE 204,0: Cursor ein
POKE 204,1: Cursor aus.

Das folgende Beispiel simuliert eine Input-Anweisung, wobei
auch die Trennzeichen (, und :), die normalerweise einen "Redo
from start"- oder "extra ignored"-Error hervorrufen und den
String nicht komplett einlesen, mit eingelesen werden:
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10 IN$="":POKE 204,0
20 POKE 198,0:WAIT 198, 1

30 GET A$: PRINT AS;:IF A$=CHR$(13) THEN 50
40 IN$S=IN$+A$:GOTO 20

50 POKE 204,1

60 PRINT "EINGABE: "INS

Dieses Beispiel verdeutlicht natiirlich nur das Prinzip, Sonderta-
sten wie INST/DEL o.4. funktionieren nicht.

4.3.9 Abfrage von Sondertasten

Sicher wollten Sie schon einmal die Sondertasten
Shift/Control/C= von Threm Programm aus abfragen, aber haben
gemerkt, daf3 dies mit normalen BASIC-Befehlen nicht mdglich
ist, da bei GET oder INPUT erst dann ein Wert zuriickgeliefert
wird, wenn diese Tasten zusammen mit anderen Tasten gedriickt
werden. Wenn man weil3, wo das Betriebssystem diese Tasten
ablegt, ist nur noch ein einfacher Peek notig. In der Speicher-
stelle 653 steht folgender Code:

1=Shift, 2=Commodore, 4=Ctrl.

Wenn mehrere dieser Tasten gleichzeitig gedriickt werden, ad-
dieren sich die Werte.

10 a=peek(653)
20 print "<Home>";
30 if a and 1 then print "Shift ";:goto 50

40 print " ";: rem 6 Leerzeichen

50 if a and 2 then print "Commodore ";:goto 70
60 print " “.: rem 10 Leerzeichen

70 if a and 4 then print "Control";:goto 10

80 print “.:rem 7 Leerzeichen

90 goto 10

Mit dieser Methode kénnen Sie nun bis zu 16 Funktionstasten
abfragen, indem Sie mittels eines normalen GET-Befehles die
Funktionstaste einlesen und sofort danach uberpriifen, ob
gleichzeitig die Commodore- oder Control-Taste gedriickt
wurde.
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4.3.10 Abfrage von mehreren Tasten gleichzeitig

Hatten Sie auch schon einmal folgendes Problem? Da schreibt
man ein Programm (z.B. ein Spiel), fragt regelmidBig die Tastatur
ab, wobei z.B. mit den Cursortasten die Bewegung des Spielers
angegeben wird, gleichzeitig kann er sich z.B. mit der Space-
Taste unsichtbar machen. Mit normalem BASIC ist das in dieser
Form nicht moéglich, da bei GET immer nur eine Taste abge-
fragt wird, man also erst einmal die Cursor-Taste loslassen
miifite, bevor man sich unsichtbar machen kdnnte; und das, wo
der Verfolger gerade so dicht hinter einem ...

Wie Sie sich nach dieser Einleitung eigentlich schon denken
konnen, ist es iiber die entsprechenden Peeks auch moglich, be-
liebige Tastenkombinationen abzufragen. Leider ist das aber
nicht so einfach wie z.B. bei der Shift/Control/C=-Tasten. Des-
halb muf3 ich etwas weiter ausholen. Die Tastatur des C64 be-
steht aus 66 Tasten, wobei 2 Tasten aus der Reihe fallen, ndm-
lich die Restore- und Shift-Lock-Taste. Die Restore-Taste ist
direkt mit der entprechenden Leitung des Rechners verbunden
und 16st einen Interrupt aus (einen sog. NMI, nicht-maskierba-
rer-Interrupt, d.h. man kann ihn softwarem#Big nicht ausschal-
ten).

Die Shift-Lock-Taste ist mit der linken Shift-Taste parallel ge-
schaltet, so da3 der Rechner nicht erkennen kann, ob jetzt die
Shift-Lock-Taste eingerastet oder die linke Shift-Taste gedriickt
ist. Warum ich das Wort "linke" so betone? Es ist durchaus mdg-
lich, mittels eines Peeks zu unterscheiden, ob die linke oder
rechte Shift-Taste gedriickt wurde. Die restlichen 64 Tasten sind
in einer 8x8-Matrix wie in der Abbildung vernetzt:

Die jeweiligen "Enden" sind nun mit den Registern 56320 und
56321 der CIA 1 verbunden (wobei in Mittelamerika niemand
vor diesen Chips Angst zu haben braucht, die Abkiirzung steht
schlicht und einfach fiirr Complex-Interface- Adapter; von diesen
Chips gibt es im C64 2 Stiick). Das Register 56320, auch Port A
genannt, ist im C64 als Ausgang und Port B (56321) als Eingang
geschaltet.
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Abb. 3 Tastaturmatrix

Werden nun alle Pins des Ports A auf Low gesetzt und ist eine
Taste gedriickt, so pflanzt sich das Low-Signal fort, und das
entsprechende aus der Tabelle zu entnehmende Bit in Port B
wird Low, die anderen High. Dies ist dadurch zu erkldren, daf3
in der CIA ein physikalisches gesetztes Bit logisch als Low an-
gesehen wird. Vielleicht war Thnen das jetzt zu trocken, daher
erkldre ich das Ganze hier noch mal an einem Beispiel.
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Um die Tastatur abzufragen, wird zunichst Port A auf 0 gesetzt
(Poke 56320,0). Nehmen wir an, jetzt wurde die Taste C ge-
driickt. Das heif3t, die logische 0 von Port A wird iiber die ge-
driickte Taste auf Bit 4 von Port B iibertragen. Dort erhilt man
durch Peek(56321) das Ergebnis 239. Diese 239 kam dadurch
zustande, dafl alle Bits auBler dem vierten Bit gesetzt sind, also
255-274=255-16=239.

Nun wissen Sie also, daB3 die gedriickte Taste eine der Tasten
Fl, Z, C, B, M, Punkt, rechte Shifttaste, oder Leertaste war,
denn alle diese Tasten hitten das 4. Bit auf Low gesetzt. Um
herauszufinden, welche von den acht Tasten der Ubeltiter war,
probieren Sie einfach alle der Reihe nach durch, d.h. Sie setzen
in Port A nacheinander jeweils alle Bits auf eins, aufler dem
gerade zu testenden. ZweckméiBigerweise fingt man bei Bit 0 an:
Poke 56320,255-271. Jetzt ist Peek(56321) nicht mehr 239, son-
dern 255, d.h. daB es nicht die Fl1-Taste war, die gedriickt
wurde. Weiter:

Poke 56320,255-2"2
Auch hier ist

Peek(56321)=255.
Poke 56320,255-2"3

Jetzt haben wir Gliick: Peek(56321) wird 239, und wir kénnen
die Suche abbrechen, wir wissen jetzt, daB die C-Taste gedriickt
wurde. Langer Rede, kurzer Sinn: Natiirlich sollen diese Aus-
fihrungen nicht zeigen, wie man feststellt, ob man die Taste C
gedriickt hat, daB3 ginge mit dem Befehl

GET A$:1FA$="C" THEN PRINT "C GEDRUCKT"

schneller und einfacher, sondern zeigen, wie man mehrere Ta-
sten gleichzeitig abfragt. Angenommen, Space und Cursor rechts
wurden gleichzeitig gedriickt. Nach dem ersten Nullsetzen des
Port A erhalten wir als Port B 235=255-274-272. Fiir Port
A=255-2"0=254 ergibt sich fiir Port B=251=255-272, fiir Port
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A=255-2"7=127 ergibt sich fiir Port B=239=255-2"4. Fiir alle
anderen Pokes in A ist Port B 255. Hieraus ergibt sich, daf3 die
Tasten (0]2) und (7|4) gedriickt wurden.

Sie sehen schon, daB es eigentlich iiberfliissig ist, zunichst den
Port A auf null zu setzen, da dies fiir die eigentliche Tastenab-
frage nicht mehr von Belang ist, es ist aber dann von Vorteil,
wenn keine Taste gedriickt wurde, Port B also 255 ist, da man
dann sofort aufhéren und sich die zeitintensiven weiteren Ver-
zweigungen sparen kann.

Noch ein praktischer Hinweis am Schlu: Wenn Sie von BASIC
aus an die Sache rangehen, werden Sie, nur mit diesen Hinwei-
sen bewappnet, eine ziemliche Bauchlandung erleben, da sich
das Betriebssystem fiir seine Tastaturabfrage natiirlich auch der
beschriebenen Register bedient, und diese wird sich dauernd
veridndern, denn das Betriebssystem fragt die Tastatur etwa
60mal in der Sekunde ab. Mit dem Poke

POKE 56334,0

148t sich der Interrupt allerdings ausschalten, so daB Sie "freie
Bahn" haben, vergessen Sie aber nicht, diesen nach der Abfrage
mit

POKE 56334,1

vor Beendigung des Programmes wieder anzuschalten, da Sie
ohne Tastaturabfrage wohl kaum noch etwas mit Threm C64 an-
fangen kénnen. Zum SchluB3 noch einmal fiir alle, die trotz (oder
wegen ?) meiner ausfiithrlichen Erkldrungsversuche immer noch
nichts von diesem wirklich nicht einfachen Thema verstanden
haben, ein kurzes Beispielprogramm.

10 POKE 56334,0:PRINT CHR$(147)

20 FOR A=0 TO 7

30 : POKE 56320,255-2"A

40 : B=PEEK(56321)

50 : IF B=255 THEN 90

60 : FOR T=0 TO 7

70 : : IF (B AND 2°T)=0 THEN PRINT"(™;A;" ":T")",
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80 : NEXT T

90 NEXT A

100 POKE 56334,1
110 GoTO 10

Dieses Programm gibt die Rasterkoordinaten der gedriickten Ta-
sten aus, wie sie aus der Tabelle zu entnehmen sind. Hierbei se-
hen Sie auch gleich die Grenzen dieser Abfragemethode, bei
zwei Tasten gleichzeitig betrigt die Trefferquote noch 100%, bei
drei Tasten gleichzeitig gibt es schon Fille, bei denen eine Taste
zuviel gemeldet wird (z.B. Gedriickt: 1,2,3. Gemeldet: 1,2,3,4).

4.3.11 Momentan gedriickte Taste

Und gleich weiter mit der Tastaturabfrage. Oft ist es notig zu
wissen, welche Taste gerade in diesem Augenblick gedriickt ist.
Mit dem GET-Befehl erhalten Sie ndmlich auch solche Tasten
geliefert, die vor einer halben Stunde gedriickt wurden, wenn
zwischendurch die Tastatur nicht abgefragt wurde. Wenn Sie nur
diese Langzeitwirkung ausschalten wollen, so reicht der Poke

Poke 198,0

vor Threm GET-Befehl. Mit diesem Poke wird namlich der Ta-
staturpuffer geléscht, der C64 "vergif3t" alle bisher gedriickten
Tasten. Wenn eine Taste lingere Zeit gedriickt bleibt und diese
schon einmal mit GET abgefragt wurde, bekommt man sie bei
dem nichsten GET nicht noch einmal geliefert. (siehe auch
nichstes Kapitel). So kann es sein, dal im Augenblick der Ta-
staturabfrage zwar eine Taste gedriickt ist, man dies aber mit
dem GET-Befehl nicht erfahren kann.

Man koénnte jetzt natiirlich auf die im letzten Kapitel beschrie-
benen Tricks zuriickgreifen, dies wire aber recht umstindlich.
Wie schon gesagt wurde, fragt auch das Betriebssystem regel-
miBig die Tastatur ab. Die Tastenwerte speichert es, und 16scht
den Speicher auch nicht, nachdem es mit der Abfrage fertig ist,
so dafl wir dort nachsehen konnen, welche Taste gedriickt ist.
Mit
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taste=PEEK(203)
oder
taste=PEEK(197)

erfihrt man die derzeit gedriickte Taste, allerdings leider nicht
den ASCII-Code derselben, sondern den sogenannten Scan-Code.
Dieser ist naturgemif eng mit der Tastaturmatrix verbunden,
der Scan-Code einer beliebigen Taste ist

Scan-Code = Bit in Port A * 8 + Bit in Port B

Hier noch einmal die Scan-Codes alphabetisch zusammengefaBt:

AiB | K 37 U 38 | SPACE 68 3 8 e 46
B 28 | L 42 Vil ¥ 49 4 11 PFUND 48
C20 | H36 H 3 + 40 5 16 A 54
D18 | N 39 X 23 , 47 b 19 DEL @
Ei4 | 0 38 Y 25 - 43 7 24 RETURN 1
F21 | P4l Z 12 v 44 8 27 CRSLR 2
626 | 062 Fi 4 /55 9 32 CRSOU 7
H23 | R 17 F3 5 8 35 1 45 |CLR/HOME 51
I33 | S13 FS 6 {51056 ; 98 o= i 38
J3 | T22 F7 3 2 Ll = 53 |RUN/STOP 63

Abb. 4 Scan-Codes

4.3.12 Taste abwarten mit WAIT

In Zusammenhang mit dem REM-Killer bin ich schon auf die
Funktion des Tastaturpuffers eingegangen. Hier will ich nun
eine Moglichkeit vorstellen, diesen im Programm praktisch an-
zuwenden. Bei dem Befehl

POKE 198,0:WAIT 198,1
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wartet der Interpreter solange, bis eine Taste gedriickt wird.
Dies hat den Vorteil, da3 keine IF-Abfrage wie bei

10 get a$:if a$="" then 10

erforderlich ist, der Befehl also mitten in eine Zeile zwischen
andere Befehle paft. Noch ein Wort zu dem Wait-Befehl. Dieser
Befehl wird gerade von Anf#ingern leicht miBverstanden, daher
hier noch einmal zur Klarstellung. Der Wait Befehl

WAIT 198,N

wartet NICHT, bis der Wert N in der Speicherstelle 198 steht,
auch wenn dies bei der 1 zufillig zusammenfillt. Wenn der In-
terpreter auf den Befehl WAIT 198,n trifft, so verkniipft dieser
vielmehr den Inhalt der Speicherstelle 198 logisch und mit n und
bricht ab, falls das Ergebnis ungleich 0 ist, andernfalls wird
nochmal verglichen.

Wenn der Befehl zwei Parameter hat (z.B. Wait 198,a,b), so wird
der Inhalt der Speicherstelle 198 zunichst logisch exclusiv-oder
mit b verkniipft werden (d.h. daB3 alle Bits, die in b gesetzt sind,
im Testwert vertauscht werden, aus 0 wird 1 und 1 wird 0, und
alle Bits, die in b nicht gesetzt sind, im Testwert gleichbleiben).
Das Ergebnis wird nun logisch und mit a verkniipft, und wenn
das Gesamtergebnis ungleich 0 ist, wird abgebrochen, sonst
weitergemacht. Zur Verdeutlichung hier ein BASIC-Programm,
welches denselben Effekt hat wie wait ad,b,c

10 W=PEEK(AD)

20 IF ((W OR B) AND NOT (W AND B)) AND A THEN 40
30 GOTO 20

40 REM WEITER

(Nach der Formel a XOR b = (a or b) and not(a and b))
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4.3.13 GOTO X

Sicher kennen Sie das: Es soll zu einer Zeile gesprungen werden,
Sie wissen aber beim Schreiben des Programmes noch nicht,
welche Zeile dies sein wird, denn diese wird erst wihrend der
Programmausfithrung berechnet. Nun kénnen Sie zwar bei dem
GOTO-Befehl beliebige Zeilennummern angeben, nicht aber
Variablen oder Formeln. GOTO 20 ist durchaus mdéglich, goto
10+10 oder gar goto a*10 wird Thnen Ihr C64 im giinstigsten
Falle mit einem Syntax-Error quittieren, ansonsten wird er ir-
gendwo in der Speicherlandschaft rumspringen.

Natiirlich wurde das alles nicht ohne Grund von Commodore so
programmiert, der Grund liegt wohl in einer Richtung der
theoretischen Informatik, die den GOTO-Befehl als "unstruktu-
riert" abtut, weil dieser zum sogenannten "Spaghetti-Code" ver-
leitet. Sicher ist da etwas Wahres dran, und Sie sollten mit dem
GOTO x sorgsam umgehen (am besten mit REM anhingen, wo-
hin gesprungen werden kann), aber es mufB3 immer noch die
freie Entscheidung des Programmierers bleiben, in begriindeten
Einzelfillen auch auf solche Befehle zuriickzugreifen. Im fol-
genden will ich Thnen eine kleine Hilfsroutine vorstellen, die ein
GOTO x und GOSUB x erlaubt:

10 AD=832

20 FOR T=AD TO AD+46

30 READ A:POKE T,A

40 NEXT T

50 DATA 32,253,174, 32,138,173 :rem hole komma,hole wert
60 DATA 32,247,183, 76,163,168 :rem wert nach 14, jmp goto
70 DATA 32,253,174, 32,138,173 :rem hole komma,hole wert
80 DATA 32,247,183 :rem wert nach 14

90 DATA 169,3,32,251,163 :rem platz auf stack ?

100 DATA 165,123,72,165,122,72 :rem prg-zdhler auf Stack
110 DATA 165,58,72,165,57,72 :rem zeilennummer auf Stack
120 DATA 169,141,72 :rem Gosub-Code auf Stack
130 DATA 32,163,168,76,174,167 :rem jmp goto

Diese Routine sollte immer am Programmanfang stehen, nach-
dem die Routine durchlaufen ist, stehen zwei neue Befehle zur
Verfiigung:
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SYS AD, X

entspricht GOTO X, wobei x ein beliebiger arithmetscher Aus-
druck oder eine Variable sein kann

SYS AD+12,x

enspricht GOSUB X, sonst wie oben. Da keine absoluten
Spriinge innerhalb des Programmes benutzt wurden, kann AD
eine beliebige Zahl sein. Wichtig ist nur, dafl sich ab AD 46
Bytes freier Speicher befindet. Falls der Kassettenpuffer schon
anders benutzt ist, kénnen Sie auch den freien Bereich zwischen
704 und 766 benutzen. Da der Kassettenpuffer gréBer ist, wird
dieser von fast allen Maschinenprogrimmchen benutzt, die man
in Zeitschriften o.i. findet, in diesem Fall 4ndern Sie einfach
die Zeile 10 in:

10 AD=704

Allerdings kann es sein, daB der Bereich von einem Sprite be-
nutzt wird, in diesem Falle kénnen Sie noch auf den $Cxxx-
Bereich ausweichen, wihlen Sie also AD irgendwo zwischen
49152 und 53200.

4.3.14 Finden von DATA-Zeilen

Da erhidlt man einen ?TYPE-MISMATCH-ERROR IN 90, listet
die Zeile auf, und es ist absolut kein Fehler zu entdecken, le-
diglich ein unschuldiges

90 READ X

steht in der Zeile. Ziemlich schnell merken Sie, was passiert ist:
Irgendwo in IThren DATA-Zeilen haben Sie sich vertippt, ir-
gendwo steht ein Wert, den der C64 nicht als Zahl identifizieren
kann. Aber wo? Wenn man wei3, wo das Betriebssystem die
aktuelle DATA-Zeile zwischenspeichert, kein Problem. Durch
Eingabe des Befehls

PRINT PEEK(63)+256*PEEK(64)
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erhalten Sie die Zeilennummer des Ubeltiters auf dem Bild-
schirm angezeigt.

4.3.15 Text-Hardcopy

Eine schnelle Methode, den Inhalt des Bildschirmes im Textmo-
dus auf den Drucker zu bekommen, will ich Thnen hier vorstel-
len:

10 OPEN 1,3:0PEN 2,4
20 PRINT CHR$(19)

30 FOR Y=0 TO 24

40 FOR X=0 TO 39

50 GET #1,A$

60 PRINT#2,A$

70 NEXT X

80 PRINT#2

90 NEXT Y

100 CLOSE 1,2

Das Prinzip ist schnell erklirt: Der sogenannte "Bildschirmkanal”
wird gedffnet. Auf dem C64 kann grundsitzlich jedes Periphe-
riegerit iiber den OPEN-Befehl angesprochen werden. Wir ha-
ben das schon bei der Tastatur beim Unterdriicken des Frage-
zeichens gesehen. Zu diesem Zweck hat jedes "Gerit" eine
Adresse, die im OPEN-Befehl an zweiter Stelle genannt werden
muBl. Die erste Stelle ist die sogenannte logische Filenummer,
iiber die man das gedffnete Gerdt anspricht. Hier zun#chst eine
Ubersicht iiber die Gerite und den dazugehdrigen Nummern:

Geriiteadresse Gerit Eingabe Ausgabe

0 Tastatur X
Datasette X
RS-232 X
Bildschirm X
Drucker -
evt. 2.Drucker
Plotter -
normalerweise nicht
benutzt

8 ff Floppies X

N O W =
PP e P X!

>
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Hierbei muf3 gesagt werden, daB3 es vom C64 aus durchaus még-
lich ist, auf den Geriteadressen 4 und hoher Eingaben zuzulas-
sen, da es sich um denselben Port handelt, iiber den auch die
Floppy betrieben wird. In der Praxis ist es nur nicht sinnvoll,
vom Drucker etwas auslesen zu wollen. Die einzige Operation
dagegen, die wirklich unmdglich ist, ist aus naheliegenden
Griinden eine Ausgabe auf die Tastatur.

Weiter zum OPEN-Befehl. Neben der logischen Filenummer und
der Geriteadresse, die immer angegeben werden miissen, gibt es
eine Sekundiradresse, die nicht unbedingt angegeben werden
mufl. Einige Gerdte - insbesondere die am IEC-Bus - werden
hieriiber gesteuert. Genaueres gibt dann aber die Gebrauchsan-
weisung zu den angeschlossenen Ger#ten her, da es dem C64
vollig egal ist, ob und - wenn ja - welche Sekundiradresse an-
gegeben wird. Er gibt sie ungesehen und unzensiert weiter, und
der Geritehersteller kann selber entscheiden, was er mit der Se-
kundidradresse machen will. Nachdem nun ein Kanal ge6ffnet
wurde, kann hierauf mit den Befehlen PRINT,GET,INPUT und
CMD zugegriffen werden:

PRINT #LF,a$
gibt den Inhalt von a$ an den Kanal LF aus.
CMD LF
leitet alle folgenden Ausgaben auf den Kanal LF um. Beispiel:
OPEN 1,4:CMD 1:LIST
gibt ein Druckerlisting aus.
GET #LF,a$
liest genau 1 Zeichen aus dem Kanal LF.

INPUT #LF,a$

liest a$ aus dem Kanal LF. Es werden solange Zeichen eingele-
sen, bis ein CHR$(13), ein Komma oder ein Doppelpunkt folgt.
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4.3.16 Unterdriickem der "READY."-Meldung

Wollen Sie nur ein Programm beenden, ohne daB3 ein Ready fol-
gen soll (z.B., weil Sie noch etwas auf dem Bildschirm stehen
haben und nicht wollen, daB dieses wegscrollt) so reicht ein
einfacher Befehl

SYS 42107

anstatt des END-Befehls. Auf diese Weise wird der sog. BASIC-
Warmstart direkt aufgerufen, wihrend die Programmende-Rou-
tine des Betriebssystems vor dem Warmstart noch READY. aus-
gibt.

Wenn sich das Betriebssystem im RAM befindet, etwa, weil Sie
eines der Hilfsrogramme aus Kapitel 2 eingegeben haben, koén-
nen Sie die READY-Meldung auch Ihren Bediirfnissen anpassen:

10 A$="FERTIG"+CHR$(13)

20 FOR T=1 T0 7

30 POKE 41847+T,ASC(MID$(AS,T,1))
40 NEXT T

Natiirlich darf a$ zusammen mit dem chr$(13) nicht linger als 7
Zeichen werden. Mit derselben Methode kénnen auch andere
Meldungen umgedndert werden. Ich nenne hier nur die Adressen
nach dem Poke, die Zahl im FOR-Befehl indern Sie bitte an-
hand der Stellenzahl ab:

OK: 41828 3 Stellen

ERROR: 41832 bitte beachten Sie, dafl diese Error-
String-konstante 7 Zeichen lang ist, da
sie mit 2 Leerzeichen beginnt.

IN: 41840 auch IN beginnt mit einem Leerzeichen,
3 Stellen lang
READY: 41847 7 Stellen

BREAK: 41858 5 Stellen
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4.3.17 Andern der Fehlermeldungen

Im folgenden nun ein Programm, mit dem die Fehlermeldungen
des BASIC-Interpreters abgeindert werden kénnen, indem Sie
andere DATA-Zeilen eingeben:

10 L=0: FOR T=1 TO 29: READ A$:L=L+LEN(A$): NEXT T
20 IF L>393 THEN PRINT L-393;"ZEICHEN ZUVIEL":END
30 RESTORE

40 AD=41374:FOR T=1 TO 29

50 READ A$:FOR I=1 TO LEN(AS)-1

60 POKE AD+I-1,ASC(MIDS(AS,I,1))

70 NEXT I1:POKE AD+LEN(A$)-1,ASC(MID$(AS,I,1)) OR 128
80 POKE 41766+T*2,(AD-32768)AND 255:POKE 41767+T*2,AD/256
90 AD=AD+LEN(AS$)

100 NEXT T

110 DATA "TOO MANY FILES"

120 DATA "FILE OPEN"

130 DATA "FILE NOT OPEN"

140 DATA "FILE NOT FOUND"

150 DATA "DEVICE NOT PRESENT"

160 DATA "NOT INPUT FILE"

170 DATA "NOT OUTPUT FILE"*

180 DATA "MISSING FILENAME"

190 DATA "ILLEGAL DEVICE NUMBER"

200 DATA "NEXT WITHOUT FOR™

210 DATA "SYNTAX"

220 DATA "RETURN WITHOUT GOSUB"

230 DATA "OUT OF DATA"

240 DATA "ILLEGAL QUANTITY"

250 DATA "OVERFLOW"

260 DATA "OUT OF MEMORY"

270 DATA "UNDEF'D STATEMENT"

280 DATA "BAD SUBSCRIPT"

290 DATA "REDIM'D ARRAY"

300 DATA "DIVISION BY ZERO"

310 DATA “ILLEGAL DIRECT"

320 DATA “TYPE MISMATCH"

330 DATA "STRING TOO LONG"

340 DATA "FILE DATAM

350 DATA "FORMULA TOO COMPLEX"

360 DATA "CAN'T CONTINUE"

370 DATA "UNDEF'D FUNCTION"

380 DATA "VERIFY"

390 DATA "LOAD"
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Die neuen Meldungen kénnen durchaus auch linger sein als die
alten, jedoch darf die Gesamtzahl der Buchstaben nicht erhoht
werden. Wenn eine Meldung linger wird, muf} dafiir eine andere
Meldung kiirzer werden.

4.3.18 Erzwingen von Fehlermeldungen

Diese Fehlermeldungen (und natiirlich auch die nicht abgein-
derten) kénnen nicht nur durch Ausfithren eines falschen Be-
fehls (was z.B. bei Verify-Error nicht einfach sein diirfte), son-
dern auch mit einem SYS herbeigefithrt werden:

POKE 781,x
SYS 42039

Wire das nicht ein "eleganter" Programmausstieg, etwa wenn Ihr
Anwender das PaBwort nicht kennt? x ist iibrigens direkt aus
den Zeilennummern der BASIC-Zeilen des oben abgedruckten
Programmes durch folgende Zuweisung zu errechnen.

x=zei lennummer/10-10

4.3.19 End-Reset

Durch folgenden Befehl wird der End-Vektor so umgebogen,
daBl nach Beenden eines Programmes ein Kaltstart ausgefiihrt
wird:

POKE 768,143

4.3.20 Zeitverzogerungsschleifen

Ein immer wieder auftretendes Problem: Ein Programm muf fiir
eine gewisse Zeit angehalten zu werden, z.B. um dem Benutzer
Zeit zu geben, einen Text zu lesen o0.4. Normalerweise bedient
man sich in einem solchem Falle einer FOR-NEXT Schleife,
wie:
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10 FOR T=1 TO 1000:NEXT T

Dies hat den Nachteil, daB man nie genau weil}, wie lange der
Computer an dieser Schleife sitzen wird, man also um mehrfa-
ches Ausprobieren und Korrigieren nicht umhinkommt. Viel
komfortabler ist es hingegen, sich der eingebauten Uhr zu be-
dienen:

10 T=TI
20 IF TI-T<500 THEN 20

Man kann dabei die Zeit, die die Schleife anhilt, in 1/60 Se-
kundenschritten einstellen, in diesem Fall 500/60=8.3 Sekunden.

4.3.21 Abfrage des Druckers

Zur Vermeidung eines DEVICE NOT PRESENT ERRORs mit
der Folge des Programmabbruchs ist es sinnvoll, von BASIC aus
abfragen zu kénnen, ob der Drucker angeschlossen und Online
ist. Dies geschieht einfach durch Offnen des entsprechenden
Kanals und Abfragen der Statusvariablen ST:

10 OPEN 1,4:CLOSE 1
20 IF ST=128 GOTO 10
30 PRINT "JETZT IST ER ONLINE®

4.3.22 Priorititenliste

Kennen Sie folgendes Problem? Ist nun -2*2 fiir den C64 4 oder
Minus 4? Gilt das Minus nur fir die erste 2 oder fiir den gan-
zen Ausdruck? Durch Ausprobieren merken Sie, daB es fiir den
ganzen Ausdruck gilt. Wie ist das dann aber mit -2+2, miilte da
das Minus nicht auch fiir den ganzen Ausdruck gelten? Warum
ist denn dann das Ergebnis 0? Nun, wie alles im Computer, ist
auch ganz eindeutig geregelt.
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Jede Rechenart hat einen Priorititscode, und wenn zwei Re-
chenarten verschachtelt sind, ohne da Klammern gesetzt wur-
den, so wird die Rechenart mit der hdchsten Hierarchie zuerst
ausgefithrt. Diese Priorititenliste will ich Thnen hier vorstellen:

OR $46 (70)

AND $50 (80)

NOT $5A (90)
Vergleich $64 (100)
Addition $79 (121)
Subtraktion $79 (121)
Multiplikation $7b (123)
Division $7b (123)
Vorzeichenwechsel $7d (125)
Potenzierung $7f (127)

Ich mochte diese Liste noch einmal an einem Beispiel erldutern:
Sie haben den Ausdruck a*b-c”d and 2-3. Der Computer rech-
net nun in folgenden Schritten: zuerst c*d, weil die Potenzierung
den hdchsten Code hat:

a*b- (c°d) and 2-3
dann a*b, weil die Multiplikation den zweithéchsten Code hat:
(a*b)-(c°d) and 2-3
nun kommt die Subtraktion dran:
((a*b)-(c°d)) and (2-3)
und fertig sind wir. Bei Kenntnis dieser Regeln kann man eine
Menge an Klammern einsparen.
4.3.23 Springen aus FOR-NEXT-Schleifen
Im BASIC V2 des C64 wird gliicklicherweise der GOTO-Befehl
sehr liberal gehandhabt, d.h. man kann von jeder Stelle aus

iiberall hin springen. DaB3 dies nicht selbstverstindlich ist, weif3
jeder, der z.B. einmal in sog. strukturierten Sprachen (wie Pas-
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cal) programmiert hat. Falls es dort iiberhaupt ein GOTO gibt,
so nur innerhalb des aktuellen Blocks.

Durch die hohere Freiheit hat der Programmierer jedoch auch
eine hohere Verantwortung hinsichtlich der Tatsache, daf
Schleifen und Unterprogramme sauber verlassen werden. So fin-
det man immer wieder (und das nicht nur bei Anfdngern) fol-
gende, vollig falsche Konstruktion:

10 FOR T=1 TO 1000000

20 GET A$:IF A$<>"" THEN 40

30 NEXT T

40 PRINT “NACH";T;"DURCHLAUFEN WURDE EINE TASTE GEDRUCKT"

Das Vertrackte daran ist, daf3 diese Konstruktion zunichst sogar
funktioniert. Erst nachdem diese Befehlsfolge einige Male
durchlaufen wurde (und das kann in Einzelféillen durchaus bis
zu 100mal dauern) meldet sich der Interpreter mit einem ME-
MORY OVERFLOW ERROR. Der Grund liegt darin, daB bei
einem FOR-Befehl die derzeitige Adresse auf den Stack gelegt
wird und bei dem NEXT-Befehl die Adresse, falls das Ende
noch nicht erreicht ist, wieder ausgelesen wird und dorthin
verzweigt wird, anderenfalls wird der Stack-Eintrag gel6scht.

Wird nun die Schleife durch ein GOTO verlassen, wird der
Stack-Eintrag nicht geléscht, so daBl sich im Laufe der Zeit eine
Menge Miill auf dem Stack ansammelt, bis dieser (mit 256 Bytes
recht mager bemessen) plétzlich voll ist. Als Alternative bleibt
Thnen in solchen Fillen nichts anderes iibrig, als entweder auf
die FOR-NEXT-Schleife zu verzichten (langsamer), oder statt
des GOTO 40 ein

T=100000000:GOTO 30

zu benutzen, so dafl durch das NEXT der Stack wieder gereinigt
wird. Vorher muf}3 selbstverstindlich der Wert von T in einer
anderen Variablen zwischengespeichert werden. Ebenso wie in
einer FOR-NEXT-Schleife tritt das Problem bei Unterprogram-
men auf:
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10 REM HAUPTMENU

20 INPUT "WAHL";W

30 IF WAHL=1 THEN GOSUB 100
40 ...

100 REM 1.UNTERMENUE

110 INPUT "WAHL";W

120 IF W=0 THEN 10:REM HAUPTMENU
130 IF W=1 THEN 1000

140 ...

1000 REM 2.UNTERMENUE

1010 INPUT "WAHL";W

1020 IF W=0 THEN 10:REM HAUPTMENU
1030 IF W=1 THEN ...

Man ist leicht versucht, bei verschachtelten Meniiverteilern
einen Unterpunkt "ZURUCK ZUM HAUPTMENU" zu imple-
mentieren und diesen durch ein einfaches GOTO auf das
Hauptmenii zu realisieren. Dies geht recht lange gut, aber nach
einigen Aufrufen kommt der bekannte MEMORY OVERFLOW.
In der ersten Ebene (Zeile 120) ist dies iibrigens ganz leicht
durch

IF W=0 THEN RETURN

zu realisieren. In tieferen Ebenen mufl ebenfalls mit RETURN
gearbeitet werden, damit der Stack gereinigt wird, wobei in der
nichstniedrigeren Ebene geprift werden muf3, ob dieses RE-
TURN durch die Wahl "Hauptmenii" zustande kam, um auch
hier ein RETURN auszulésen. Am besten, man benutzt eine
Variable HA o0.4., die dann den Wert 1 hat, wenn zum Haupt-
menil verzweigt werden soll, andernfalls den Wert 0.

Die beiden oberen Beispiele sind zwar der Praxis entnommen,
haben aber den Nachteil, da man den Stackiiberlauf nicht un-
mittelbar sehen kann, zu oft miiBten die Routinen ausgefiihrt
werden. Daher hier ein Beispiel, das zwar nicht sehr praxisnah
ist, aber daraufhin programmiert wurde, moglichst schnell einen
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Stackoverflow herbeizufithren, um Ihnen zu demonstrieren,
welche Gefahr in Programmen wie den beiden oberen schlum-
mert:

10 GosuB 20
20 T=T+1:1F T=1000 THEN END
30 GoTo 10

Auch diese auf den ersten Blick einwandfreie Konstruktion
fithrt nicht zu einer Zeitverzdgerungsschleife, sondern zu dem
bereits bekannten MEMORY OVERFLOW ERROR.
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5. Softwareschutz

In diesem Kapitel mochte ich Thnen einige Tips & Tricks zeigen,
wie Sie Ihre Programme vor unautorisierten Benutzern schiitzen
konnen. Es ist an dieser Stelle unméglich, Thnen einen hundert-
prozentigen Schutz anzubieten, denn den gibt es noch nicht. Der
Sinn dieses Kapitels liegt auch nicht darin, den ausgekliigeltsten
Schutz anzubieten, da das nicht der Sinn dieses Buches ist. Ich
mochte Thnen vielmehr einige kleine Tricks verraten, die jedoch
recht wirksam sind. Benutzen Sie dann noch manche Tricks in
Kombinationen, haben Sie so einen ausreichenden Schutz fiir
Ihre Programme. AufBerdem sind alle Tricks so erkliart, dal Sie
die Funktionen verstehen kénnen und so mit etwas Geduld noch
mehr Tricks zum Softwareschutz herausfinden kénnen.

5.1 Listen ohne Zeilennummern

Durch das Veridndern der Adresse 22 kann man recht eigenartige
Effekte erzielen. Tippen Sie bitte einmal ein kurzes Programm
ein, und geben Sie dann

POKE 22,35

ein. Steht nach Driicken der RETURN-Taste der Cursor immer
noch in der Zeile, so driicken Sie bitte noch einmal RETURN.
Wenn Sie nun das Programm auflisten, werden die Zeilennum-
mern unterschlagen. Sie kénnen das Programm jedoch ganz nor-
mal laufen lassen. Es gibt jedoch eine Einschrinkung: PRINT-
Befehle werden nicht mehr ausgefiihrt. Der Ausgangszustand
wird wieder durch das Erzeugen eines SYNTAX ERRORSs oder
durch den folgenden Befehl wiederhergestelit.

POKE 22,25

Wollen Sie das Programm auf den Drucker ausgeben, so miissen
Sie die folgenden Befehlszeilen eingeben. Dabei ist jedoch zu
beachten, daB3 die letzte Zeile unterschlagen wird.
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OPEN 1,4,1
CcHMD 1
LIST

Durch Eingabe von

PRINT# 1

konnen Sie auch noch die letzte Zeile ausdrucken. Durch den
Befehl

POKE 22,32

werden die Zeilennummern beim Auflisten unterschlagen, und
nach der letzten Zeile werden einige Grafikzeichen ausgegeben.
Der Befehl

POKE 22,25

macht dieses wieder riickgingig. Sollte einmal etwas Unerwarte-
tes auftreten, wihrend Sie den Wert der Speicherstelle 22 gedn-
dert haben, so liegt das in den meisten Fillen an der Manipula-
tion dieser Speicherstelle. Schreiben Sie dann wieder den Nor-
malwert (25) in die Adresse 22. Zu bemerken ist noch, daB ein
Starten des Programmes den Normalzustand herstellt. Auch das
Abéndern des Programmlistings stellt den Normalzustand her.

5.2 Listschutz durch REM

Sie konnen Thre Programme auch so #ndern, daB einzelne Zeilen
oder gar das ganze Programm nicht mehr aufgelistet werden.
Dazu ist ein Befehl sehr wichtig, der sonst nichts bewirkt: der
REM-Befehl. Der Vorteil der REM-Anweisung liegt ja be-
kanntlich darin, daB3 sie widhrend des Programmablaufes igno-
riert wird. Dadurch bricht das Programm im folgenden Beispiel
auch nicht ab, wenn Sie es starten, denn dann wird der REM-
Befehl nicht ausgefiihrt. Wenn Sie es auflisten, wird die REM-
Anweisung jedoch nicht ignoriert, wodurch der Schutz entsteht.
Geben Sie bitte einmal folgendes Programm ein:
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10 PRINT "GESCHUTZT"
20 REM <SHIFT/L>
30 PRINT "WEG"

Wenn Sie nun das Programm auflisten, so erscheint nach Zeile
20 ein

SYNTAX ERROR

und das Auflisten wird abgebrochen. Dieser Trick ist leider
recht einfach zu durchschauen. Kombiniert man dies jedoch mit
anderen Tricks, so ist er doch ganz wirksam. Setzen Sie an den
Anfang des Programmes zehn solcher REM-Zeilen, so kann das
Entfernen dieser Zeilen fiir den Unbefugten zu einer Tortur
werden, da er nicht weif3, wie viele solche Zeilen noch kommen,
wird er vielleicht aufhdren, Ihr Programm zu knacken.

Wollen Sie nur wichtige Zeilen, nicht jedoch das ganze Pro-
gramm schiitzen, so ist die oben genannte Methode ungeeignet,
da durch diesen Schutz das Listen abgebrochen wird. Um nur
eine Zeile zu schiitzen, geben Sie bitte einmal folgende Zeile
ein:

10 PRINT "WEG" : REM ""
20 PRINT “DA"

Fahren Sie nun bitte mit dem Cursor auf das zweite Anfiih-
rungszeichen der REM-Anweisung, und driicken Sie bitte 22mal
die INSERT-Taste. Driicken Sie danach bitte 22mal die DE-
LETE-Taste. Es miiten daraufhin reverse "T"s erscheinen. Ha-
ben Sie dies getan, so driicken Sie bitte RETURN. Wenn Sie nun
das Programm auflisten, so erscheint kurz die zu schiitzende
Zeile, doch direkt danach wird sie wieder geléscht, und es wird
mit der nichsten Zeile fortgefahren.

Der Trick funktioniert folgendermafBen. Das reverse "T" ist ein
Steuerzeichen und steht fiir DELETE. Wird nun Zeile 10 aufge-
listet, so erscheint erst der Anfang der Zeile. Wird jedoch dann
der REM-Befehl aufgelistet, so wird das Steuerzeichen "DE-
LETE" genau 22mal ausgefiithrt, es werden also die letzten 22



114 Die besten Tips & Tricks

Buchstaben geldéscht. Da dies der Print-Befehl ist, wird er direkt
nach dem Auflisten wieder geldscht.

Sie sollten diesen Trick jedoch nicht bei langen Zeilen anwen-
den, denn je linger die Zeile ist, desto linger ist sie auf dem
Bildschirm zu sehen, was sich durch ein kurzes Aufblitzen ver-
rdt. Am besten lassen sich so kurze Formeln und #hnliches
schiitzen. Wenn diese relativ kurz sind, so sind sie beim Listen
nicht zu erkennen. Es ist noch sinnvoll, die Zeilen durchdacht
ZU numerieren:

Haben Sie z.B. eine Zeilenschrittweite von 10 gewihlt, also Ihre
Zeilen immer in Zehnerschritten durchnumeriert, so kann es
leicht auffallen, wenn eine Zeile - die geschiitzte also - fehit.
Geben Sie deshalb in diesem Fall einer geschiitzen Zeile eine
’krumme’ Zeilennummer, also eine Endziffer zwischen 1 und 9,
z.B. 45. Denn dort wird dann nicht erwartet, da3 sich zwischen
Zeile 40 und 50 eine geschiitzte Zeile befindet.

Einen weiteren Trick mochte ich Ihnen nicht vorenthalten. Wie-
der helfen uns dabei Steuerzeichen, ndmlich das fiir den Wa-
genriicklauf und das fiir CURSOR-UP. Ziel dieses Schutzes ist
es, den Cursor an den Anfang der Zeile zu setzen, damit diese
direkt von der nichsten Zeile iiberschrieben wird. Geben Sie
dazu einmal folgendes Beispiel ein:

Fahren Sie nun mit dem Cursor hinter das erste Anfithrungs-
zeichen des REM-Befehls, und driicken Sie <CRTL/9>. Diese
Tastenkombination schaltet den Revers-mode an. Driicken Sie
nun bitte <SHIFT/M> und dann <SHIFT/Q>. Daraufhin er-
scheint ein reverser Querstrich und ein reverser Kreis. Driicken
Sie nun bitte noch <CRTL/0>, womit Sie den Revers-Mode ab-
schalten. Bestitigen Sie Ihre Eingabe durch <RETURN>. Wenn
Sie nun das Programm auflisten, so erscheint nur der Satz:

Nichts zu sehen!!!
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Wie funktioniert dieser Trick? Nun, der reverse Schrigstrich ist
ein Steuerzeichen fiir den Wagenriicklauf, was dem Driicken der
RETURN-Taste gleichkommt. Da sich nun aber der Cursor un-
ter der eben ausgegebenen Zeile befindet, muf3 er noch um eine
Zeile nach oben bewegt werden. Das geschieht mit dem zweiten
Steuerzeichen. Nun steht der Cursor wieder auf dem Anfang der
zuletzt ausgebenen Zeile, welche nun durch den Text iiber-
schrieben wird. Der nichste Trick, den ich Ihnen vorstellen
mochte, benutzt das Steuerzeichen <CLEAR/HOMES>. Geben Sie
bitte folgendes, etwas lingere Programm ein!

10 PRINT "HEY" : REM " <CLR/HOME>"

20 A=15 : REM " <CLR/HOME>"

30 B=10 : REM " <CLR/HOME>"

40 C = A*B : REM " <CLR/HOME>"

50 PRINT C : REM " <CLR/HOME>"

60 A = A+1 : B = B+2 : REM " <CLR/HOME>"
70 IF B < A THEN 40 : REM " <CLR/HOME>"
80 END : REM " <CLR/HOME>"

Es ist wichtig, daB Sie zwischen dem Anfithrungszeichen der
REM-Anweisung und dem reversen Herzen ein Leerzeichen
lassen. Fahren Sie nun mit dem Cursor auf dieses Leerzeichen,
schalten Sie den Revers-Mode an (<CRTL/9>), driicken Sie
<SHIFT/M>, und schalten Sie den Revers-Mode wieder ab
(<CRTL/0>). Daraufhin mii3te ein reverser Schrigstrich erschei-
nen. Verfahren Sie nun genauso in den nichsten Zeilen.

Wenn Sie das Programm dann auflisten, werden Sie nicht viel
lesen kénnen, denn nach jeder Zeile wird der Bildschirm ge-
16scht und der Cursor in die linke obere Ecke gesetzt. Es iiber-
schreiben sich wieder alle Zeilen. Dieser Trick ist nur fiir kiir-
zere Textpassagen passabel, da es doch sehr aufwendig ist, die
Steuerzeichen hinter jede Zeile zu setzen.

WuBten Sie schon, da man sein Programm auch durch Farbe
schiitzen kann? Nein - dann lesen bitte weiter! Das Ziel des
nichsten Tricks ist es, nach einer REM-Anweisung die Schrift-
farbe in dunkelblau, also in die Hintergrundfarbe zu wechseln,
da dann nichts mehr zu lesen ist. Geben Sie dazu bitte folgendes
Programm ein:
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10 PRINT "HALLO"™ : REM " <CRTL/7>"
20 PRINT
30 PRINT

Fahren Sie nun mit dem Cursor auf das erste Leerzeichen hinter
den Anfithrungsstrichen der REM-Anweisung. Schalten Sie wie-
der den Revers-Mode ein (<CRTL/9>), und driicken Sie dann
<SHIFT/M>. Schalten Sie nun den Revers-Mode aus
(<CRTL/0>). Wenn Sie das Programm nun auflisten, so erscheint
die erste Zeile, doch danach ist Schlu8. Da auch nach dem Auf-
listen die Schriftfarbe immer noch dunkelblau ist, macht es den
Eindruck, als ob der Rechner abgestiirzt sei. Es ist selbstver-
stindlich auch moglich, andere Farben als dunkelblau anzuge-
ben, doch sind dann die Zeilen noch sichtbar.

In diesem Kapitel habe ich IThnen gezeigt, wie man durch Kom-
bination von Steuerzeichen und REM-Befehlen seine Programme
vor unautorisierten Benutzern schiitzen kann. Ich habe Ihnen
hier nur Beispiele fiir verschiedene Steuerzeichen und deren
Realisierung in REM-Befehlen gegeben. Auch hier gilt wieder:
Probieren geht iiber Studieren!

5.3 Schutz durch Zeichenkombinationen

Die nichste Methode, die ich Thnen zum Programmschutz vor-
stellen mochte, ist ein Programm, das das zu schiitzende Pro-
gramm ab#ndert. Alle Zeilen, die geschiitzt werden sollen, sollen
durch drei Doppelpunkte gekennzeichnet werden. Wird nun das
Programm aufgerufen, so werden alle gekennzeichneten Zeilen
vor dem Einsehen geschiitzt. Geben Sie dazu einmal folgendes
Programm ein:

10 PRINT "DA"
20 ::: PRINT "NICHT DA™
30 PRINT "DA"

Es soll also in diesem Programm die Zeile 20 geschiitzt werden,
da sie durch drei Doppelpunkte gekennzeichnet ist. Nun kommt
die eigentliche Routine, die unser Programm nach drei Doppel-



Softwareschutz 117

punkten durchsuchen und anschlieBend diese Zeilen schiitzen
soll. Geben Sie das diesmal etwas lingere Programm bitte sorg-
faltig ein:

10000 FOR A = PEEK (43) + PEEK (44)*256 TO PEEK (45) + PEEK
(46)*256

10001 IF PEEK (A)=58 THEN 10010

10002 NEXT A

10003 END

10010 IF PEEK (A+1)<>58 THEN 10002

10011 IF PEEK (A+2)=58 THEN POKE A,0

10012 GOTO 10002

Speichern Sie diese Routine bitte erst ab, bevor Sie sie starten,
denn falls Sie etwas falsch eingetippt haben sollten, so kénnte
dadurch unsere Routine zerstért werden. Rufen Sie nun die
Routine durch

GOTO 10000

auf. Nach kurzer Zeit meldet sich der Computer wieder durch
die READY-Meldung. Wenn Sie nun das Programm auflisten, so
wird Zeile 20 einfach iibergangen. Um Ihnen den Trick zu er-
kliren, muf3 ich einen kleinen Ausflug in die BASIC-Welt des
C64 machen: Da der BASIC-Interpreter auch wissen muf3, wann
eine Programmzeile zu Ende ist, gibt es dafiir eine Kennung,
nimlich das sogenannte Nullbyte, also das Zeichen mit dem
Character-Code Null. Erkennt der Rechner dieses Byte, so
*glaubt’ er, daB3 die Zeile dort zu Ende sei, und listet die nichste
Zeile auf.

Die oben aufgelistete Routine durchsucht also das BASIC-Pro-
gramm nach der Kennung, und POKEd dann an die Stelle des
ersten Doppelpunktes eine Null. Listet der Rechner nun das
Programm auf, so erkennt er direkt am Anfang der Zeile 20 ein
Nullbyte. Fiir ihn ist die Zeile nun zu Ende, weshalb er die
nichste Zeile, also in diesem Falle Zeile 30, auflistet. Wollen Sie
nicht immer die Routine mit abspeichern, so sollten Sie diese
nach dem Gebrauch aus dem Speicher 16schen.
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5.4 Umbiegen des List-Vektors

Bisher haben wir immer das Auflisten eines BASIC-Programmes
beeinfluBt, nicht jedoch das Listen selbst verhindert. Da3 man
das Listen auch abschalten kann, werde ich IThnen nun zeigen.
Geben Sie bitte einmal folgendes ein:

POKE 774,131
POKE 775,246

Wenn Sie nun Thr Programm auflisten wollen, so passiert nichts,
der Computer meldet sich mit einer simplen READY-Meldung.
Wie funktioniert das? Nun, wird die List-Routine durch Ein-
gabe von LIST aufgerufen, so verzweigt der Rechner intern zu
einer Routine, die Tokens in Klartext umwandelt. Der Rechner
verzweigt jedoch nicht direkt zu der Routine, sondern er holt
sich erst die Adresse, zu der er springen muB, aus zwei
Speicherzellen, dem sogenannten LIST-Vektor. Diese zwei
Speicherzellen enthalten normalerweise die Werte 26 und 167,
der Zeiger zeigt also auf die Adresse 42778, wo auch die List-
Routine beginnt.

Der Zeiger der Speicherstelle 774 und 775 wurde so geidindert,
dal er nun auf den Maschinensprachebefehl RTS zeigt, was
einen Riicksprung zum BASIC bedeutet. Wird nun LIST einge-
geben, so holt sich der Rechner die Adresse, die er anspringen
muf}, aus diesen beiden Speicherzellen. Danach springt er diese
an und fihrt das dortige Programm auch aus. Da dort aber nur
der Befehl RTS steht, wird direkt wieder zum BASIC zuriick-
gesprungen, und die READY-Meldung erscheint. Wie Sie sehen,
ist es moglich, jeden beliebigen Wert in diese beiden Speicher-
zellen zu schreiben, womit die LIST-Routine beliebig abgedndert
werden kann. Hier nun ein weiteres Beispiel:

POKE 774,226
POKE 775,252

Wenn Sie die beiden Werte umrechnen, so erhalten Sie die
Adresse 64738, die Thnen vielleicht bekannt vorkommt. Die Zei-
ger zeigen auf die Reset-Routine. Bei der Eingabe von LIST
wird also ein Reset ausgefiihrt. Am effektivsten ist es jedoch,
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wenn man den Rechner zu einem Befehl verzweigen 14Bt, bei
dem der Rechner abstiirzt. Dies geschieht, wenn man in die
Speicherstellen 774/775 die Werte 225/171 schreibt. Geben Sie
einmal folgendes ein:

POKE 774,225
POKE 775,171

Hiermit verzweigt der Rechner nun nach 44001, wo er einen so-
genannten Illegal Opcode ausfiihrt, was zum Absturz des Systems
fithrt. Dem unbefugten Benutzer bleibt nun nichts anderes iib-
rig, als den Rechner auszuschalten oder einen Reset durch-
zufithren. Einen Nachteil hat die Methode jedoch: Das Pro-
gramm mulf} erst einmal gestartet werden, damit die Pokes iiber-
haupt den List-Vektor verindern kdénnen. Wenn Sie Ihr Pro-
gramm jedoch mit einem Autostart versehen, so ist dieser Trick
schon recht schwer zu durchschauen.

5.5 Abschalten gefihrlicher Tasten

Bisher wurde vorausgesetzt, daB das Programm nicht durch
Driicken irgendwelcher Tasten abgebrochen wurde. So 10st z.B.
das Driicken der Tasten <RUN/STOP-RESTORE> einen Inter-
rupt aus, und das gerade laufende Programm wird abgebrochen.
Wurde vorher jedoch noch kein List-Schutz aktiviert (z.B. durch
Umbiegen des List-Vektors), so ist das Programmlisting einseh-
bar.

Es miissen also solche ’gef#hrlichen’ Tasten abgeschaltet werden
kénnen. Zuerst gilt es, die STOP-Taste auszuschalten, da diese
unter anderem dafiir gedacht ist, ein laufendes Programm zu
unterbrechen. Geben Sie bitte folgende Befehle ein:

POKE 788,52

Ab nun wird ein Programm nicht mehr beim Driicken der
STOP-Taste abgebrochen. Dazu ist wieder etwas Hintergrund-
wissen notig. Der C64 ruft jede 50stel Sekunde eine Routine, die
sogenannte Interrupt-Routine, auf. Ein Interrupt (engl.. Unter-
brechung) ist - wie der Name schon sagt - eine Unterbrechung
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des normalen Ablaufes, in der einige Dinge erledigt werden. So
wird z.B. die interne Uhr aktualisiert, und #hnliche Zustinde
werden kontrolliert. Auch beim Interrupt springt der Rechner
iiber einen Zeiger zu einer Routine, die dann ausgefithrt wird.
Die erste Aufgabe der Interrupt-Routine ist es zu iiberpriifen,
ob die STOP-Taste gedriickt wurde und in dem Fall das gerade
laufende BASIC-Programm zu unterbrechen.

Diese Uberpriifung muB also unterbunden werden. Dies ge-
schieht dadurch, daB das High-Byte des Interrupt-Zeigers um
drei erh6ht wird, wodurch nun die Uberpriiffung der STOP-Ta-
ste quasi iibersprungen wird. Deshalb muf3 auch nur ein Teil des
Zeigers gedndert werden. Den Normalwert 788 konnen Sie wie-
der durch

POKE 788,49

in die Speicherstelle 788 schreiben. Hier nun noch ein kleiner
Hinweis zur STOP-Taste, der jedoch nicht viel mit Soft-
wareschutz zu tun hat: Sie kénnen das Driicken der STOP-Taste,
sofern sie abgeschaltet ist, auch per Programm abfragen, denn
sie hat den Character-Code 3. Durch

10 GET A$
20 IF ASC (A$) = 3 THEN ...

geschieht dies. Des weiteren kann man die RESTORE-Taste als
gefihrlich einstufen, denn bekanntlich wird ein Programm ja
durch das Driicken der Tasten <RUN/STOP-RESTORE> abge-
brochen. In diesem Falle wird auch ein Interrupt ausgefiihrt, der
sogenannte NMI (Non Mascerable Interrupt). Auch hier gibt es
einen Zeiger, der auf diese Routine zeigt. Im Falle des Driickens
der RUN/STOP-RESTORE-Tasten holt sich also der Rechner
die Ansprungsadresse aus der Speicherzelle 792/793 und ver-
zweigt dann zu der angegebenen Routine. Um dem Program-
mabbruch durch <RESTORE> vorzubeugen, muf3 der Zeiger so
geidndert werden, daB3 die Interrupt-Routine ganz i{ibersprungen
wird. Dies geschieht durch folgenden Poke:

POKE 792,193
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Wollen Sie den Abbruch durch <RESTORE> wieder zulassen, so
miissen Sie den Wert 71 in die Speicherstelle 193 schreiben. Es
ist natiirlich auch moglich, daB3 ein Reset ausgeldst wird, sobald
<RESTORE> gedriickt wird. Dazu miissen Sie den Zeiger so
’umpolen’, daB er auf die Reset-Routine zeigt:

POKE 792,226
POKE 793,252

Hier sind wieder alle Werte zugelassen. Sofern Sie mit Maschi-
nensprache vertraut sind, kénnen Sie auch eigene Routinen
schreiben, die dann beim Driicken einer der Tasten angesprun-
gen werden. Wollen Sie einmal die Tastenkombination
<RUN/STOP-RESTORE> ausschalten, so kénnen Sie dies durch
Ihr eben erworbenes Wissen verwirklichen. Es geht jedoch auch
einfacher. Wird nidmlich <RUN/STOP-RESTORE> gedriickt, so
verzweigt der Rechner iiber den STOP-Vektor, der normaler-
weise auf die Adresse 63213 zeigt. Um dem Programmabbruch
durch <RUN/STOP-RESTORE> vorzubeugen, muf3 der Zeiger
wieder so abgedndert werden, da3 die Abfrage nach der STOP-
Taste iiberspungen wird. Dies geschieht durch

POKE 808,254

Der normale Wert der Speicherzelle 808 betrdgt 237. Diese
Tricks sind leider nicht hundertprozentig, da ein Programm im-
mer noch durch einen Hardware-Reset unterbrochen werden
kann. Da das aber ein Extremfall ist (auBerdem ist das Pro-
gramm dann nicht mehr auflistbar), kdnnen wir diesen Fall hier
ruhig vergessen.

5.6 Selbstschiitzende Programme

Soll ein Programm vor dem Auflisten geschiitzt werden, so
empfiehlt es sich, nach dessen Beendigung den BASIC-Speicher
zu 16schen oder dieses zumindest zu simulieren. Wie Thnen viel-
leicht bekannt ist, 16scht der NEW-Befehl den BASIC-Speicher.
Es ist daher die einfachste Methode, ein Programm mit dem
Befehl NEW zu beenden. Hierzu ein kleines Beispielprogramm:
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10 PRINT "NOCH IST ES DA!I"
20 PRINT "GLEICH IST ES WEG"
30 NEW

Starten Sie das Programm, so ist es nach dem Programmablauf
auch nicht mehr auflistbar. Ein zweiter Weg, ein Programm vor
dem Auflisten zu schiitzen, besteht darin, die ersten Bytes des
Programmes ’umzupoken’. Erkennt der Interpreter nimlich zwei
Nullbytes in einem Programm, so bedeutet dies das Ende des
Programmes. Poken wir nun also zwei Nullen an die Anfangs-
adressen des Programmes, so ist es nicht mehr auflistbar. Hierzu
ein Beispiel:

10 PRINT HALLO"
20 POKE 2049,0
30 POKE 2050,0

Wollen Sie nun nach dem Programmablauf das Programm aufli-
sten, so gibt der Rechner nur ein einfaches READY aus, denn
er erkennt zuerst zwei Nullbytes, also bricht er das Listen ab.
Der Nachteil dieser Methode liegt natiirlich darin, daf3 Sie das
Programm nicht mehr verniinftig starten kénnen. Um das wieder
zu erreichen, miissen Sie lediglich die richtigen Werte in die
beiden Speicherstellen POKEn, die ganz von Ihrem Programm
abhingen. Lassen Sie sich diese am besten direkt vor dem Pro-
grammstart durch

PRINT PEEK (2049)
PRINT PEEK (2050)

ausgeben, und verwahren Sie diese beiden Zahlen an einem si-
cheren Ort. Verstirkt wird dieser Schutz noch dadurch, daf3 Sie
zwei weitere Bytes auf Null setzen. Sollte nimlich der Benutzer
einmal auf die beiden Anfangswerte kommen, so gibe es immer
noch eine Abbruchstelle im Programm. Auch hier gilt: Merken
Sie sich die Zahlen, damit Sie das Programm noch selber starten
kénnen. Diese eben genannten Tricks funktionieren nur nach ei-
nem Programmstart, denn sonst werden die Befehle ja nicht aus-
gefithrt. Eine Kombination mit einem Autostart ist auch hier
wieder recht niitzlich.
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S Autostart

In den vorigen Kapiteln wurde beschrieben, wie man Pro-
gramme gegen unbefugtes Einsehen oder Kopieren schiitzen
kann. Doch was niitzt der beste Listschutz, wenn dieser im Pro-
gramm steht und erst aktiviert wird, wenn das Programm ge-
startet wurde, es nach dem Laden also auflistbar ist. Nun gibt es
die Moglichkeit, ein Programm so auf Diskette abzulegen, daf3 es
sich nach dem Laden automatisch sofort startet. Dies ist vorteil-
haft, wenn Sie Thr Progranm von jemandem bedienen lassen
wollen, der mit Computern nicht so vertraut ist, da man ihm
nicht erkliren muf3, wie man das Programm startet.

Eine Methode will ich Thnen nun vorstellen, die zwar nicht das
Optimum an Komfort bietet, aber die einzige mir bekannte
Methode ist, die ohne Maschinensprache nur mit reinem BASIC
auskommt. Diese Methode kennen Sie eigentlich schon, wenn-
gleich Sie es sich wohl nicht so bewufB3t gemacht haben. Bitte
lesen Sie sich noch einmal die Ausfithrungen zum programmier-
ten Direktmodus durch (Kap. 4.2.3). Genauso soll nun unser
Autostart funktionieren.

Man schreibt den RUN-Befehl einfach auf den Bildschirm, in
den Tastaturpuffer das Zeichen chr$(13) und speichert diesen
Puffer zusammen mit dem Bildschirmspeicher-BASIC-Programm
absolut ab. Der BASIC-Anfang (Speicherstellen 43 und 44) muf3
vor dem RUN wieder hochgesetzt werden. In Kapitel 3.5 ist
beschrieben, wie man bestimmte Speicherbereiche direkt auf
Diskette (oder Kassette) ablegt.

Schlagen Sie jetzt doch einfach mal das Buch zu und versuchen
anhand der gegebenen Hinweise selbst einen einfachen Autostart
zu programmieren. Sie lesen immer noch? Ich werde ihnen im
folgenden Schritt fiir Schritt zeigen, wie man einen Autostart
erzeugt.

- Laden Sie das zu bearbeitende BASIC-Programm in den
Speicher.

- Geben Sie ein:
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POKE 43,198 (Anfangsadresse des absoluten PRG-Files)

POKE 44,0

POKE 198,2:POKE 631,19:POKE632,13:?"<CLR/HOME>POKE 43,1:POKE
44 ,8:RUN": SAVEMAUTO", 8, 1

Dies ist nun wieder der programmierte Direktmodus, wobei die
Pokes im PRINT-Befehl notig sind, um die BASIC-Zeiger nach
dem Laden wieder zu korrigieren. Die letzten Pokes sollten un-
bedingt mit dem Save-Befehl zusammen in einer Zeile eingege-
ben werden. Wenn Sie nun mit

LOAD "™AUTO",8,1
das Programm laden, so erscheint zunicht die Zeile

POKE 43,1:POKE 44,8:RUN

auf dem Bildschirm, und nach Beendigung des Ladevorganges
erscheint nicht etwa

READY

auch ein eingabebereiter Cursor nach dem Ladevorgang will sich
nicht blicken lassen, es wird schlicht und einfach das Programm
gestartet, in dessen ersten Zeilen nun die bekannten Pokes fir
List- und Stopschutz stehen. Sicher ist es nicht befriedigend,
wenn man beim Laden die Programmzeile auf dem Bildschirm
sieht.

Eine einfache Mdglichkeit, dies abzuindern, besteht darin, wei-
tere Zeichen in den Tastaturpuffer zu poken (bis zu 10 Zeichen
sind ’legal’ moglich, mit Tricks noch mehr). Diese weiteren
Zeichen konnen Steuerzeichen sein, die z.B. die Zeichenfarbe
auf dunkelblau setzen, so da3 man sie normalerweise nicht mehr
sehen kann. Hier wiirde ein einfacher

POKE 53281,0

reichen, um sich Klarheit iiber die Funktionsweise des Pro-
grammes zu verschaffen, ein Poke, den mancher Besitzer eines
Scharz-WeiB-Fernsehers wegen der besseren Bildqualitdt ohnehin
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routinemédBig beim Einschalten eingibt. Ein weiterer Nachteil
dieser Methode ist, daB man wihrend des Ladens mittels der
Stop-Taste das Programm abbrechen kann und, je nach Ge-
schick, den Ladevorgang so kurz vor Beendigung abbrechen
kann, dafl das Programm volistindig im Speicher zum Angucken
bereitsteht.

Dies konnen Sie vermeiden, indem Sie schon vor dem SAVE-
Befehl die Pokes zum Ausschalten der Stop-Taste eingeben,
schlieBlich wird der gesamte Bereich zwischen 198 und dem
BASIC-Anfang (2048) abgespeichert. Zwischen 198 und 2048
liegt der Bildschirmspeicher. Dies konnen Sie ausnutzen, indem
Sie den PRINT-Befehl vor dem SAVE-Befehl um sinnvolle
Texte erweitern. Dies wird dann wihrend des Ladens als Titel-
bild angezeigt, falls Sie nicht iiber die schon erwihnte alte Be-
triebssystemversion verfiigen.

5.8 Reset-Taster

In der Hardware des C64 ist es vorgesehen, dafl durch Aktivie-
ren einer bestimmten Leitung am Prozessor der C64 auf den
Ausgangszustand zuriickgesetzt wird - diese Leitung wird beim
Anschalten des Rechners angesprochen, um einen definierten
Einschaltzustand zu erreichen. In der Reset-Routine wird z.B.
der Speicher geloscht (genau wie bei NEW, die Renew-Routine
aus Kapitel 8.3. funktioniert also), die Peripheriegerite
(Drucker, Floppy) werden zuriickgesetzt, der VIC und SID in-
itialisiert, die Einschaltmeldung ausgegeben und vieles mehr.

Diese Reset-Leitung wird beim C64 im USER-Port herausge-
fihrt, so daB es moglich ist, von auBen einen RESET auszuld-
sen. Hiermit kommen Sie dann aus (fast) jedem Programm her-
aus, und nach einem RENEW (Kapitel 8.3) kénnen Sie sich dann
das Programm, sofern es ein BASIC-Programm war, anschauen.
Langer Rede, kurzer Sinn, hier eine Bauanleitung fiir einen
einfachen Reset-Taster (Kostenpunkt: unter DM §5,-).
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Sie besorgen sich einen USERPORT-Stecker (z.B. bei Conrad-
Electronic Klaus-Conrad-Str. 1, 8452 Hirschau, Best.-Nr. 74 06
91), einen Lotkolben und ein Stiick Draht; wenn Sie es ganz
professionell machen wollen, zusiitzlich ein ebenfalls z.B. bei
Conrad unter Best. Nr. 74 01 10 erhiltliches passendes Gehiuse
und einen kleinen Taster. Verbinden Sie nun die Pins 1 und 3 in
der Abbildung mit dem Draht untereinander. Wenn Sie diesen
Stecker nun kurz in den USERPORT stecken und sofort wieder
herausziehen, so wird ein Reset ausgeldst.

e o 11 e e 4

Abb. 5 User-Port

In der professionellen Ausfithrung nehmen Sie das Gehéuse,
schrauben oben den Taster darauf, und verbinden einen Pol des
Tasters mit Pin [1] und den anderen Pol mit Pin [3]. Diesen Ta-
ster konnen Sie dauernd auf dem USERPORT stecken lassen,
bei Bedarf driicken Sie den Taster, und schon wird ein Reset
ausgelost. Bitte beachten Sie, daB in einigen alten Biichern und
Zeitschriften noch die Methode des RESET iiber den Floppy-
Port beschrieben wird. In neueren Geriten ist die RESET-Lei-
tung im Floppy-Port nur noch als Ausgang und nicht mehr als
Eingang geschaltet. Daher funktionieren RESET-Taster, die in
den Floppy-Port gesteckt werden, nur bei alten C64.

59 Schutz vor RESET

Nun habe ich Ihnen hier eine Methode vorgestellt, alle bisheri-
gen Tips hinsichtlich Softwareschutz zu umgehen, und muf3 da-
her auch zeigen, wie man den RESET-Taster softwaremiBig
auBer Gefecht setzen kann. Man bedient sich dabei der Tatsa-
che, daB nach jedem Reset die Initialisierungsroutine aufgerufen
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wird, die unter anderem priift, ob ein Modul im Modulschacht
steckt, um diesem dann die Kontrolle iiber den Prozessor zu
iibergeben.

Woran erkennt nun die Reset-Routine, ob ein Modul eingesteckt
wurde? Ein Modul liegt fiir den Prozessor zunichst einmal wie
ein normaler Speicherbaustein vor. Sog. Autostart-Module be-
ginnen meist an der Adresse $8000=32768. Zur Kennzeichnung,
daB3 dieses Modul nach dem Einschalten des Rechners sofort ak-
tiviert werden soll, steht in der Adresse $8000 die Startadresse
des Modulprogrammes und ab Adresse $8004 die Kennzeichnung
CBM80 (CBM unbedingt groB schreiben, also die 5 Bytes
$c3,$c2,9cd,$38,$30)

Dies kénnen wir nun ausnutzen, indem wir in den normalen
RAM-Speicher die Kennung CBM80 hineinpoken und so dem
Betriebssystem vormachen, ein Modul sei angeschlossen. In die
Speicherstelle $8000 setzen wir einen Zeiger auf ein abstiirzen-
des Programm (oder gar das Hauptmenii unseres zu schiitzenden
Programmes). Folgende Befehlsfolge am Anfang Ihres Program-
mes, bewirkt, da3 durch einen Reset nicht der Rechner in den
Ausgangszustand zuriickkehrt, sondern abstiirzt:

10 FOR T=32768 TO 32777

20 READ A:POKE. T,A

30 NEXT T

40 DATA 9,128,0,0: REM Adresse $8009, 2 dummy-Bytes
50 DATA 195,194,205,56,48: REM CBM80

60 DATA 2: REM abstlrzender illegal Opcode

Wenn dieser Vorspann vor Ihrem Programm steht, ist es nicht
mehr moglich, dieses durch einen Reset-Taster wie oben be-
schrieben zu knacken. Allerdings ist Ihr Programm selbst so
noch nicht 100% geschiitzt, wenngleich schon kaum noch etwas
passieren kann. Es gibt n&mlich eine kompliziertere Ausfithrung
des Reset-Tasters, welcher trotz Autostart-Simulation ein Pro-
gramm unterbrechen kann. Wenngleich ich hier keine Bauanlei-
tung liefern will, da dieses Buch primir Softwaretips bieten soll,
gehe ich doch kurz auf das Prinzip ein:
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Im Expansionsport sind verschiedene Prozessorleitungen heraus-
gefiihrt, u.a. auch solche, die die interne Speicheraufteilung be-
treffen. SchlieBlich muf3 ein Modul ja auch die RAMs ab $8000
ausblenden kénnen. Genau das macht sich der erweiterte Reset-
Taster zunutze, indem das RAM ausgeblendet wird, die RESET-
Routine nicht im Speicher, sondern in einem nicht vorhandenen
Modul nach CBM80 sucht, es dort nicht findet und normal wei-
terarbeitet. Da dieser Reset-Taster nicht sehr weit verbreitet ist,
bieten die oben beschriebenen Tips aber einen ausreichend guten
Programmschutz.
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6. Grafik auf dem C64

Dieses Kapitel soll Thnen nun zeigen, wie Sie Farbe in Thre Pro-
gramme kriegen, wie Sie den Grafikmodus programmieren und
wie Sie den Zeichensatz des C64 #ndern kdénnen. Durch solche
Tricks, die oft nur Details ausmachen, werden Ihre Programme
nicht nur ibersichtlicher, sondern sie sehen auch professioneller
aus, denn welches Programm besitzt schon nur einen Strich als
Cursor? AufBlerdem werden wir Ihnen zeigen, wie man im
hochauflésenden Modus Punkte setzt, was vom BASICV?2 iiber-
haupt nicht unterstiitzt wird.

6.1 Veriindern der Zeichenfarbe

WuBten Sie schon, daB3 die Zeichenfarbe beim C64 nicht immer
hellblau sein muf3? Durch Kombination von zwei Tasten 148t
sich die aktuelle Zeichenfarbe #ndern. Insgesamt stehen Ihnen
bis zu 16 verschiedene Farben zu Verfiigung, die Sie auch im
Direktmodus einstellen kénnen. Um die Farbe zu 4ndern, miis-
sen Sie lediglich die CRTL-Taste bzw. die Commodore-Taste
mit einer der Zahlen 1-8 driicken. Driicken Sie bitte einmal die
CRTL-Taste mit der 1. Daraufhin wechselt der Cursor seine
Farbe. Er ist nun schwarz.

Sollten Sie nun etwas experimentiert haben, und war der Cursor
plotzlich gar nicht mehr da, so haben Sie die Kombination
<CRTRL-7> gedriickt, denn dann schaltet die Farbe auf dun-
kelblau, weshalb der Cursor nicht mehr zu erkennen ist. Am
Ende dieses Kapitels habe ich Ihnen alle moglichen Farben mit
deren Tastenkombinationen und Zahlen tabellarisch aufgefiihrt.
Was ist, wenn nun in einem Programm die Zeichenfarbe wech-
seln soll. Auch dazu gibt es zwei Methoden: Die erste Methode
besteht darin, die Zeichenfarbe mittels PRINT-Befehl und ei-
nem Steuerzeichen zu #ndern. Der Befehl

PRINT CHR$(158)
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bewirkt z.B., dal die Zeichenfarbe von nun an gelb ist. Dies
funktioniert jedoch nur mit den 8 Grundfarben, da nur fiir sie
Steuercodes reserviert sind. Die zweite Methode besteht darin, in
die Speicherstelle 646 einen Wert zu POKEn. In dieser Spei-
cherstelle ist nidmlich die aktuelle Zeichenfarbe gespeichert, und
wenn dieser Wert nun gedndert wird, so #ndert sich auch die
Zeichenfarbe. Geben Sie bitte einmal folgendes ein:

POKE 646, 1

Daraufhin miite der Cursor nun in weiler Farbe erscheinen.
Vielleicht werden Sie sich nun iiberlegt haben, daB3 es eigentlich
mehr als 16 Farben geben miiite, da eine Speicherstelle ja be-
kanntlich bis zu 256 verschiedene Werte annehmen kann. Doch
da mufl ich Sie leider enttiuschen. Der C64 kennt ’nur’ die 16
Farben. POKEn Sie einen Wert iiber 16 in die Speicherzelle 646,
so wiederholen sich die Farben nur. Der Wert 32 bewirkt also
das gleiche wie der Wert 0: Die Farbe wird schwarz. Fiir Einge-
weihte: nur die unteren 4 Bits beeinflussen die Zeichenfarbe, die
oberen 4 Bits werden ignoriert.

Da wir schon gerade dabei sind, so kann ich Thnen noch kurz
zeigen, wie Sie die Rahmen und die Hintergrundfarbe verindern
koénnen. Auch dafiir gibt es zwei Speicherstellen. Um die Hin-
tergrundfarbe zu #4ndern, miissen Sie in Speicherstelle 53281
einen entsprechenden Farbwert POKEn, wihrend ein POKE in
die Speicherstelle 53280 die Rahmenfarbe 4ndert. Die Befehle

POKE 53280,0 : REM Rahmenfarbe schwarz
POKE 53281,0 : REM Hintergrund schwarz
POKE 646,5 : REM Zeichenfarbe grin

lassen das Bild doch schon viel professioneller erscheinen, oder?
Hier nun die Tabelle der verschiedenen Farben, deren Tasten-
kombinationen und deren Nummer:

Schwarz  CRTL-1 0 CHR$(144)
Weif3 CRTL-2 1 CHRS$(5)
Rot CRTL-3 2 CHR$(28)
Tiirkis CRTL-4 3 CHRS$(156)
Violett CRTL-5 4 CHRS$(159)
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Griin CRTL-6 5 CHR$(30)
Blau CRTL-7 6 CHR$(31)
Gelb CRTL-8 74 CHR$(158)
Orange Commodore-1 8

Braun Commodore-2 9

Hellrot Commodore-3 10

Graul Commodore-4 11

Grau2 Commodore-5 12

Hellgriin Commodore-6 13

Hellblau  Commodore-7 14

Grau3 Commodore-8 15

6.2 Bestimmen der Hintergrundfarbe eines Zeichens

WuBten Sie schon, daB man die Hintergrundfarbe eines einzel-
nen Zeichens bestimmen und verindern kann? Der C64 besitzt
ab Adresse 55296 bis Adresse 56319 das sogenannte Farb-Ram.
Es umfaB3t 1024 Byte. Hier ist fiir jede Bildschirmkoordinate die
Hintergrundfarbe gespeichert. Sie kénnen die Farben nun durch
POKEn von entsprechenden Farbwerten abdndern. Die Adresse
fiir die entsprechende Speicherstelle abhingig von der Koordi-
nate erhalten Sie durch folgenden Befehl:

POKE 55296 + ZEILE*40 + SPALTE,FARBWERT

Wollen Sie z.B. die Hintergrundfarbe der Koordinaten 10/2 in
schwarz uméindern, so ist folgender Poke ndétig:

POKE 55296 + 2*40 + 10,0

Hier nun eine kleine Routine, die die Hintergrundfarbe einmal
auf andere Weise 4ndert:

10 FARBRAM=55296

20 FOR A=0 TO 3

30 FOR B=0 TO 999 STEP 4
40 POKE FARBRAM+B+A,1

50 NEXT B

60 NEXT A
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6.3 Setzen der Hintergrundfarbe im Textmodus

Im vorherigen Kapitel habe ich Thnen gezeigt, wie Sie die Farbe
der Schrift 4ndern kénnen und wie die Hintergrundfarbe geédn-
dert werden kann. Es war jedoch nicht moglich, die Hinter-
grundfarbe eines einzelnen Zeichens zu verindern. Um es vor-
wegzunehmen: Es ist auch nicht moglich, die Hintergrundfarbe
eines Zeichens im normalen Modus durch einen Poke zu veridn-
dern.

Man kann sich jedoch helfen, indem man den Modus wechselt,
was jedoch etwas aufwendiger ist. Da dies jedoch die einzige
Methode ist, die Hintergrundfarbe eines Zeichens zu ver#indern,
mochte ich Thnen in diesem Kapitel verraten. Wie schon er-
wihnt, besitzt der C64 einen erweiterten Textmodus. Aktivieren
koénnen Sie diesen Modus durch

POKE 53265,PEEK (53265) OR 64

Durch diesen Befehl wird das 6. Bit der Adresse 53265 (Register
17 des VIC) gesetzt, wodurch der erweiterte Textmodus einge-
schaltet wird. Nun miissen wir natiirlich noch die Farben festle-
gen, die der Hintergrund eines Zeichens haben soll. Dies ge-
schieht in den Registern 33 bis 36 des VIC. Das Register 33 ist
die Adresse 53281, das Register 34 ist die Adresse 34 usw. Sie
haben nun insgesamt 4 Hintergrundfarben zur Verfiigung. Jetzt
kommt natiirlich die Frage auf, wie man die einzelnen Farben
setzt, denn der normale PRINT-Befehl zaubert keine besondere
Hintergrundfarbe auf den Bildschirm. Geben Sie bitte einmal
folgendes ein:

POKE 53282,10

Geben Sie nun bitte ein paar geshiftete Zeichen ein, driicken Sie
also <SHIFT> und ein Zeichen gleichzeitig. Sie werden merken,
daB diese Zeichen nun nicht mehr die normale Hintergrundfarbe
haben, sondern daB3 nun einen hellroten Hintergrund haben. Das
sieht doch besser aus, oder? Geben Sie nun wieder einige Zei-
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chen ohne <SHIFT> ein. Die Hintergrundfarbe dieser Zeichen
wird wieder wie vorher sein. Geben Sie nun bitte folgenden
Poke ein:

POKE 53282,5

Nun haben geshiftete Zeichen nicht mehr die Hintergrundfarbe
hellrot, sondern griin. Noch einmal zur Verdeutlichung: Haben
wir den erweiterten Textmodus eingeschaltet, so haben ’normal’
eingebene Zeichen die Hintergrundfarbe der Adresse 53281,
werden Zeichen mit <SHIFT> eingegeben, so erhalten Sie ihre
Hintergrundfarbe aus der Adresse 53282.

Vielleicht haben Sie nun schon experimentiert und sind von al-
leine drauf gekommen: Da wir ja vier verschiedene Hinter-
grundfarben zur Verfiigung haben und wir es bis jetzt erst auf
zwei brachten, mufl3 es noch andere Mdoglichkeiten geben. Geben
Sie bitte folgenden Poke ein:

POKE 53283,7

Driicken Sie nun bitte CRTL-9, wodurch der Revers-Mode ein-
geschaltet wird. Wenn Sie nun ein paar Zeichen eingeben, so
werden Sie merken, daB diese nicht mehr die normale Hinter-
grundfarbe - nidmlich dunkelblau - haben, sondern daf3 deren
Hintergrund nun gelb ist. Nun wird also die Hintergrundfarbe
durch den Wert der Adresse 53283 bestimmt.

Die vierte und auch letzte Hintergrundfarbe erreichen wir, in-
dem wir geshiftete Zeichen im Revers-Mode eingeben, also
durch Kombination der beiden zuletzt genannten Methoden. Wie
nicht schwer zu erraten ist, ist die Adresse 53284 fiir die Hin-
tergrundfarbe dieser Zeichen zustindig. Setzen Sie also bitte
einmal zur Verdeutlichung die Hintergrundfarbe der geshifteten
Zeichen im Revers-Mode auf schwarz. Dies geschieht durch

POKE 53284,0

Schalten Sie nun in den Revers-Mode (sofern nicht schon ge-
schehen), und geben Sie einige Zeichen beim gleichzeitigen
Driicken der SHIFT-Taste ein. Diese Zeichen sollten nun die
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Hintergrundfarbe schwarz haben. Hier nun noch einmal die ta-
bellarische Auflistung der verschiedenen Hintergrundfarben:

Modus zustindige Adresse
normal 53281
shift 53282
revers 53283
shift+revers 53284

Wie so vieles hat auch der erweiterte Grafikmodus seinen
Nachteil. Es stehen einem leider nur noch 64 verschiedene Zei-
chen zur Verfiigung, was auch einleuchtet, denn im erweiterten
Textmodus dienen die beiden Bits 6 und 7 als Zeiger auf die
Hintergrundfarbe, womit nur noch 6 Bits fiir die Zeichen iibrig-
bleiben. Wollen Sie also unbedingt Grafikzeichen darstellen, so
bleibt Thnen nichts anderes iibrig, als im normalen Textmodus zu
arbeiten.

Sie koOnnen im erweiterten Textmodus alle Zeichen, die den
Character-Code 1-65 haben, darstellen. Genau gesagt heif3t das:
alle Buchstaben, Zahlen sowie die allgemein gingigen Zeichen
(%, ¢, (, ¥, ...). Normalerweise werden diese Zeichen jedoch teil-
weise durch Kombination mit der SHIFT-Taste erreicht. So
bringt man z.B. durch Dricken der Tasten <SHIFT-1> das
Ausrufungszeichen auf den Bildschirm.

Nun kommt natiirlich die Frage auf, ob das Driicken von SHIFT
und einer anderen Taste nicht eine andere Hintergrundfarbe als
die der Speicherstelle 53281 erzeugt, denn driickt man SHIFT
und eine andere Taste, so ist ja die Adresse 53282 fiir die Hin-
tergrundfarbe zustindig. Man konnte meinen, daB3 es hier nun
ein grof3es Durcheinander geben kdnnte.

Dies ist jedoch nicht der Fall. Mochten Sie z.B. im Revers-Mode
das Dollar-Zeichen auf den Bildschirm bringen, so erreichen Sie
dies ganz normal durch Driicken der Tasten <SHIFT>-4. Sollen
jetzt aber die Farbregister 53283 oder 53284 fiir die Hinter-
grundfarbe des Dollar-Zeichens verantwortlich sein, so erreichen
Sie das durch Driicken einer speziellen Tastenkombination, die
nur im erweiterten Textmodus gilt. Um das Dollar-Zeichen mit
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der Hintergrundfarbe aus dem Register 53283 darzustellen,
miissen Sie die  Tastenkombination @ <COMMODORE>-
<KLAMMERAFFE> driicken. Sie konnen es also nicht mehr
durch Driicken von <SHIFT>-4 erreichen, da sonst die Hinter-
grundfarbe durch den Wert der Adresse 53282 bestimmt wiirde.

Fassen wir noch einmal zusammen, wie Sie Zahlen und andere
gingige Zeichen im erweiterten Textmodus auf den Bildschirm
bringen koénnen. Sollen die Adressen 53281 oder 53283 die Hin-
tergrundfarbe bestimmen, so erreichen Sie alle Zeichen wie im
normalen Textmodus.

Sollen die Adressen 53282 oder 53284 die Hintergrundfarbe ei-
nes Zeichens bestimmen, so erreichen Sie die Buchstaben durch
Driicken der normalen Tasten, die Zahlen und andere gingige
Zeichen erhalten Sie durch Driicken von speziellen Tastenkom-
binationen.

Da es recht miithsam ist, immer die richtige Tastenkombination
fiir ein Zeichen herauszufinden, habe ich Ihnen hier ein Tabelle
aufgefithrt, an der Sie ablesen kénnen, wie Sie verschiedene
Zeichen durch Driicken von Tastenkombinationen auf den Bild-
schirm bringen kénnen. Hier nun die Tabelle:

Darzustellendes Tastenkombination
Zeichen

<COMMODORE>-K
<COMMODORE>-I
<COMMODORE>-T
<COMMODORE>-@
<COMMODORE>-G
<COMMODORE>-+
<COMMODORE>-"
<COMMODORE>-£
<COMMODORE>-Q
<COMMODORE>-Z
<COMMODORE>--
<COMMODORE>-N
<COMMODORE>-*
<COMMODORE>-1
<COMMODORE>-X
<COMMODORE>-F

¥ |+~ ~ R}k -

I = 1
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< <COMMODORE>-C
> <COMMODORE>-V
<COMMODORE>-B
<COMMODORE>-D
<COMMODORE>-8
<COMMODORE>-P
<COMMODORE>-A
<COMMODORE>-E
<COMMODORE>-R
<COMMODORE>-W
<COMMODORE>-H
<COMMODORE>-J
<COMMODORE>-L
<COMMODORE>-Y
<COMMODORE>-U
<COMMODORE>-0

-

© 00 3O O i LN = O

Hiermit ist nun alles iiber den erweiterten Textmodus des C64
gesagt. Experimentieren Sie am besten selbst ein wenig, denn
dieser Modus ist sehr leistungsfihig; doch vergessen Sie nicht
weiterzulesen!

6.4 Die hochauflésende Grafik

Es gibt viele Programme, die nicht im Textmodus, sondern im
Grafikmodus des C64 arbeiten, so z.B. viele Spiele. Der Vorteil
in diesem Modus liegt darin, da3 jeder einzelne Bildschirmpunkt
gesetzt und geléscht werden kann, wodurch hochauflésende
Grafiken moglich sind. Dieser Modus wird nicht von BASIC
unterstiitzt, weshalb er zwar den meisten Benutzern bekannt ist,
die wenigsten ihn jedoch programmieren kénnen. Dieses Kapitel
soll Thnen nun zeigen, wie man den hochauflésenden Modus ak-
tiviert und wie man mit ihm arbeitet.

6.4.1 Grundlagen zur Grafikprogrammierung

Wie fiir alles grafische, ist der VIC auch fiir den hochauflésen-
den Modus zustindig. Zuerst muf3 Thm mitgeteilt werden, daB
der Grafikmodus aktiviert werden soll. Dies geschieht durch
setzen des 5.Bits im Register 17 des VIC:
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POKE 53265,PEEK (53265) OR 32

Nun wird das sich Ihnen zeigende Bild nicht gerade die Ord-
nung in Person sein. Das liegt einfach daran, daBl nun ein
Speicherbereich fiir die Darstellung des Bildschirms verantwort-
lich ist, der zufillige Werte enthilt. Da wir auch nicht wissen,
welcher Speicherbereich fiir die Bildschirmdarstellung zustindig
ist, geben wir am besten selbst einen an. Dies geschieht durch
das Setzen bzw. Loschen des 3. Bits des Registers 24. Um den
Speicherbereich von 0-7999 fiir die Bildschirmdarstellung ver-
antwortlich zu machen, muf3 das 3. Bit geléscht werden. Ist es
gesetzt, so ist der Bereich von 8192-16191 fiir die Bildschirm-
darstellung verantwortlich.

Da sich der Speicherbereich von 0-7999 nicht so gut fiir die
Speicherung der Bilddaten eignet (Zeropage, BASIC-Speicher),
wollen wir den Bereich von 8192 bis 16191 dafiir benutzen. Es
muf} also das 3. Bit der Adresse 53272 gesetzt werden. Das ge-
schieht durch folgenden Befehl:

POKE 53272,PEEK (53272) OR 8

Nun #ndert sich das Aussehen des Bildschirms etwas, Ordnung
kommt jedoch immer noch nicht ins Bild. Am besten wird es
sein, wenn wir den Bildschirm 1éschen. Dies geschieht durch
POKEn von Nullen in den Bereich, der fiir die Bilddarstellung
zustindig ist, was in diesem Fall der Bereich von 8192 bis 16191
ist. Geben Sie dazu bitte folgende Befehle ein:

FOR A=8192 TO 16191 : POKE A,0 : NEXT A

Nach Driicken der RETURN-Taste werden Sie sehen, wie der
Bildschirm langsam geloscht wird. Bis jetzt kénnen wir den
Grafikmodus einschalten, den Speicherbereich bestimmen, der
fiir die Bilddarstellung verantwortlich ist und den Bildschirm
16schen. Was uns jetzt noch fehlt, ist die Bestimmung der Far-
ben, in der die einzelnen Punkte dargestellt werden sollen.

Hier mufB3 ich anmerken, daB der C64 zwei Grafikmodi besitzt.
Der eine ist der sogenannte Hi-Res-Modus. In diesem Modus
kann jeder Punkt einzeln dargestellt werden. Die Farbe ist je-
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doch immer fiir 64 Punkte (8*8-Punktmatriz) gleich. Im anderen
Modus, dem sogenannten Multicolor-Modus ist es mdglich, die
Farben eines Punktes (fast) beliebig zu bestimmen, was jedoch
auch seinen Preis hat: Durch die Farbenvielfalt muf3 leider die
Anzahl der Punkte halbiert werden. Die Auflésung im Multico-
lor-Modus ist also nur halb so gro3 wie im Hi-Res-Modus. Aus
diesem Grund habe ich mich dafiir entschieden, Thnen hier die
Programmierung des Hi-Res-Modus zu zeigen.

Der Hi-Res-Modus ist jedoch gar nicht so farblos, wie es zuerst
scheint, denn durch geschickte Programmierung kann man doch
beachtliche Ergebnisse erzielen (Die Benutzeroberfliche GEOS
arbeitet iibrigens auch im Hi-Res-Modus, und so farblos ist
GEOS ja schlieBlich auch nicht!). Als Farbspeicher fiir den
Grafikbildschirm dient das Video-RAM, das sich an den
Adressen 1024 bis 2023 befindet. Jede Adresse in diesem Be-
reich bestimmt die Vorder- und Hintergrundfarbe einer 8*8-
Punktmatrix. Um mit einem Byte die Vorder- und Hinter-
grundfarbe gleichzeitig zu bestimmen, ist eine Unterteilung des
Bytes in zwei Nibbles nétig. Ein Nibble betrigt vier Bit. Die
unteren Bits (Bit 0-3) geben die Hintergrundfarbe an, wihrend
die oberen vier Bits (Bit 4-7) die Vordergrundfarbe angeben.
Daraus ergibt sich folgende Formel zur Bestimmung einer Farbe:

Farbe = Vordergrundfarbe * 16 + Hintergrundfarbe

Diese Werte miissen nun nur noch in die entsprechenden Spei-
cherstellen gepoked werden. Folgende Zeile setzt die Vorder-
grundfarbe fiir den gesamten Bildschirm auf weif3 (Zahl 1) und
die Hintergrundfarbe auf schwarz (Zahl 0):

FOR A=1024 TO 2023 : POKE A,1*16+0 : NEXT A

Damit haben wir alle wichtigen Grundlagen zur Grafikpro-
grammierung besprochen. Wir kénnen uns nun daran machen,
einzelne Punkte zu setzen und zu l6schen. Doch vorher noch
einmal eine Zusammenfassung dieses Kapitels. Durch Setzen des
5. Bits in der Speicherstelle 53265 wird der Grafikmodus einge-
schaltet, durch Loschen des 5. Bits gelangt man wieder in den
Normalmodus. Der Zustand des 3. Bits in der Speicherzelle
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53272 gibt an, welcher Speicherbereich fiir die Darstellung der
Grafiken verantwortlich ist. Ist dieses Bit geldscht, so liegt der
Grafikbereich von 0-7999, ist das Bit gesetzt, so liegt er von
8192-16191. Letztendlich wird die Farbe der Punkte durch die
Zustinde der Adressen 1024-2023 festgelegt. Dabei sind die un-
teren 4 Bits fiir die Hintergrundfarbe verantwortlich, wihrend
die oberen 4 Bits die Hintergrundfarbe bstimmen.

6.4.2 Setzen von Punkten

Unser nichstes Ziel ist es nun, einzelne Punkte gezielt zu setzen
oder zu loschen. Da nicht jeder Punkt einzeln angesprochen
werden kann, ist es nicht ohne weiteres mdglich, einzelne
Punkte anzusprechen. Doch warum ist dies nicht moglich? Sollte
jeder Punkt einzeln angesprochen werden, so miifite fiir jeden
Punkt ein Byte reserviert werden. Wenn Sie nun einmal ausrech-
nen, wieviel Speicher dann eine Grafikseite verbrauchen wiirde,
nimlich 320%¥200=64000 Bytes, so werden Sie merken, dafl dann
der Speicher verbraucht wire. Es wire also nicht mehr mdoglich,
Programme oder andere Daten unterzubringen.

Da dies sehr unpraktikabel wire, hat man das Ablegen der Da-
ten folgendermaBen organisiert: Es werden insgesamt acht
Punkte zu einem Byte zusammengefaf3t. Damit wird der Gra-
fikspeicher um das Achtfache kleiner. Jedes Bit gibt also den
Zustand eines Grafikpunktes wieder.

Nun wire es einleuchtend, wenn die Bytes nacheinander organi-
siert werden, also das erste Byte den Zustand der ersten acht
Punkte wiedergibe, das zweite Byte den Zustand fiir die acht
Bytes rechts daneben usw. Dies ist jedoch nicht der Fall. Um die
Daten intern einfacher bearbeiten zu kdénnen, sind immer acht
Bytes zu einem Block zusammengefafl3t worden; die ersten acht
Bytes geben also den Zustand der ersten 64 (8*8) Grafikpunkte
wieder, die zweiten acht Bytes den Zustand der zweiten 64
Grafikpunkte usw. Um dieses noch anschaulicher zu machen,
mochte ich Thnen hier einmal in einer Abbildung zeigen, wie die
Grafikdaten abgelegt werden.
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3192 S200 8504
X 28201 8505

Abb. 6 Grafikdaten

Solch eine Abspeicherung der Grafikdaten ist insofern leichter
zu verarbeiten, als z.B. bei der Farbgebung auch immer die Far-
ben fiir einen 8-Byte-Block gleichzeitig festgelegt werden. So
werden mithsame Umrechnungen erspart. Ein Punkt wird nun
dadurch gesetzt, da3 das entsprechende Bit gesetzt wird. Soll ein
Punkt geléscht werden, so mufB3 das entsprechende Bit geldscht
werden. Dies geschieht durch die Verkniipfung mittels OR (set-
zen) oder AND (I6schen). Sollte Thnen dies nicht mehr so geldu-
fig sein, so sollten Sie noch einmal im Anhang nachsehen.

Nun kommt der schwierige Teil dieses Kapitels: Das Errechnen
der Adresse, in die ein Wert geschrieben werden soll. Es ist zu-
erst sinnvoll, die Anzahl der Zeilen durch acht zu teilen und
diesen Wert dann zu runden. Da die Daten immer in 8-Byte-
Blocken abgespeichert werden, ist dies sinnvoll, denn so erhalten
wir eine Zahl, die wir nur mit 320 multiplizieren miissen, und
schon ist der Block, der iiberhalb der 8 Zeilen, in dem die zu
dindernde Zeile liegt, erledigt. Hier nun der Anfang der Formel
(y=Zeile)

Y=INT(Y/8)*320
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Wir miissen uns nun von links dem zu #ndernden 8-Byte Block
nihern, da die 8-Byte-Blocke, die links davon liegen, unverdn-
dert bleiben sollen. Wir miissen also die Anzahl der Spalten
durch acht teilen und diesen Wert ebenfalls runden. Dieser Wert
mufl dann noch mit 8 multipliziert werden, da die Daten in 8-
Byte-Blocken vorliegen, und zu dem obigen Wert addiert
werden:

Y=INT(Y/8)*320 + INT(X/8)*8

Wir haben jetzt die Anfangsadresse des 8 Byte-Blocks vor uns,
in dem sich das zu #ndernde Byte befindet. Wir brauchen nun
noch die Anzahl der restlichen Zeilen, die Anzahl der gesamten
Zeilen minus der Zeilen, die wir schon erledigt haben. Dafiir
konnen wir folgende Formel benutzen:

RESTZEILEN=Y-(INT(Y/8)*)

Diese Zahl muB3 noch zu der anderen Zahl addiert werden.
Daraus ergibt sich folgende Formel fiir die Adresse des zu 4n-
dernden Garfikpunktes:

ADR=INT(Y/8)*320 + INT(X/8)*8 + (Y-INT(Y/8)*8)

Was uns nun noch fehlt, ist das zu 4ndernde Bit. Dazu miissen
wir die Anzahl der schon erledigten Spalten von der Anzahl
Spalten subtrahieren. Dies geschieht durch folgende Formel:

BIT=X-(INT(X/8)*8)

Nun taucht jedoch noch ein Problem auf: Soll das linke Bit
verindert werden, so ist das nach dieser Rechnung das 0. Bit.
Dies ist jedoch nicht der Fall, da das 7. Bit links und das 0. Bit
rechts liegt. Man muf3 also die einzelnen Bitwerte spiegeln. Dies
macht man folgendermaflen: Man subtrahiert von dem erhaltenen
Wert 7 und nimmt davon den Absolutwert. Dadurch wird aus 0
eine 7 (0-7=-7 ==> ABS(-7)=7), aus der 3 wird eine 4 (4-7=-3
==> ABS(-3)=3) usw. Um nun den neuen Wert zu erhalten, muf}
die Zahl 2 mit diesem Wert potenziert werden (siche Anhang).
Daraus folgt folgende Formel:
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WERT=2"(ABS(X-(INT(X/8)*8)-7))

Am besten machen Sie sich das Ganze einmal durch das Einset-
zen bestimmter Werte klar. Suchen Sie sich einen Punkt aus, und
rechnen Sie die Formeln durch. Ich habe ein Programm ge-
schrieben, das Thnen zeigen soll, wie man eine Grafik im hoch-
auflésenden Modus programmiert. Ich habe hier die Darstellung
einer Sinuskurve gewihlt, da so auch deutlich wird, wie man
Formeln grafisch umsetzt.

100 POKE 53265,PEEK (53265) OR 32

110 POKE 53272,PEEK (53272) OR 8

120 DIM A$(10000) : CLR

130 FOR A=1024 TO 2023 : POKE A,16 : NEXT A
140 FOR X=0 TO 319

150 Y=INT(SIN(X*2*(P1/180))*90)+100

160 Y=-1%Y+200

170 ADR=INT(Y/8)*320 + INT(X/8)*8 + (Y-INT(Y/8)*8)
180 WERT=2"(ABS(X- (INT(X/8)*8)-7))

190 POKE 8192+ADR,PEEK (8192+ADR) OR WERT
200 NEXT X

210 WAIT 198,1

220 POKE 53265,PEEK (53265) AND 255-32

230 POKE 53272,PEEK (53272) AND 255-8

Hier nun noch einige Erliuterungen zum Programm: Die Zeilen
100 und 110 dirften Ihnen bereits bekannt vorkommen. Hier
wird lediglich der Grafikmodus eingeschaltet und der Bereich
fur die Grafikdaten festgelegt. In Zeile 120 kommt nun ein
neuer Trick. Hier wird der Grafikbereich einmal auf eine an-
dere (schnellere) Weise geldscht. Es wird ein Feld von 10000
Strings definiert, dessen Inhalt dann durch den CLR-Befehl ge-
16scht wird. Da dieses Feld genau auf dem Bereich ab 8192 liegt,
wird dieser Bereich auf Null gesetzt. Zeile 130 und 140 sollien
Thnen auch bekannt sein. In Zeile 150 wird nun der Y-Wert zu
jedem X-Wert errechnet. Der X-Wert muf3 vorher noch ins Bo-
genmall umgerechnet werden und mit zwei multipliziert werden,
da sonst die Sinus-Kurve nicht ganz auf den Bildschirm passen
wiirde. Der Wert, den wir nun erhalten, wird anschlieBend mit
90 multipliziert, denn ansonsten wiirden wir nur einen Strich auf
dem Bildschirm sehen (Sinuswerte liegen ja bekanntlich ’nur’
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zwischen 0 und 1.) AnschlieBend wird noch die Zahl 100 ad-
diert, damit der Nullpunkt genau in der Mitte des Bildschirms
liegt.

Ein Unterschied zwischen dem mathematischen Koordinatensy-
stem und dem Koordinatensystem des C64 liegt darin, daf3 der
C64 den Nullpunkt in der linken oberen Ecke hat, wihrend der
Nullpunkt im mathematischen Koordinatensystem links unten
liegt. Um diesen 'Fehler’ zu beheben, muf3 der erhaltene Y-Wert
mit -1 multipliziert werden, und zu diesem neuen Wert muf}
noch die Zahl 200 addiert werden (aus dem Y-Wert 10 ergibt
sich somit der Wert 190, aus 50 ergibt sich 150 usw.) Dies pas-
siert in Zeile 160.

In Zeile 170 wird die Adresse des zu verindernden Bytes und in
Zeile 180 wird der neue Wert fiir diese Adresse errechnet. Die
restlichen Zeilen sind dazu da, um nach Driicken einer Taste
(Abfrage in Zeile 210) die Normalwerte wiederherzustellen. Ich
habe Ihnen in diesem Kapitel nun eine kleine Einfithrung in die
Grafikprogrammierung gegeben. Sollten Sie Feuer gefangen ha-
ben, so kann ich Sie hier auf das ebenfalls im Data Becker Ver-
lag erschienene Supergrafikbuch verweisen.

6.5 Mehrfarbiger Bildschirmrand

WuBten Sie schon, da3l man den Bildschirmrand auch bunter als
normal gestalten kann? Nein, dann lesen Sie am besten weiter!

6.5.1 Zweifarbiger Bildschirmrand

Geben Sie bitte einmal folgendes Programm ein:

10 POKE 53280,10

20 FOR A=0 TO. ::::NEXT
30 POKE 53280,11

40 ::GOTO 10
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Wenn Sie das Programm starten, wird der Bildschirmrand aus
zwei Farben - nidmlich aus hellrot und dunkelgrau - bestehen.
Der Unterschied dieser Routine zu den ’normalen’ Routinen, die
die Hintergrundfarbe #ndern, besteht darin, daB eine Grenze
zwischen den beiden Hintergrundfarben besteht.

Es gibt einen sogenannten Rasterstrahl. Dies ist ein Strahl, der
50mal in der Sekunde den Bildschirm hinunterwandert. Wird
nun die Farbe gewechselt, so wird sie ab der Stelle gewechselt,
an der sich der Rasterstrahl gerade befindet. Paf3t man nun die
Zeiten zwischen dem Wechseln der Farben so ab, daB sich der
Rasterstrahl immer an derselben Stelle befindet, so erscheint es,
als hitte man einen zweifarbigen Bildschirmrand , da die Grenze
des Farbwechsels immer gleich ist. Deshalb ist es auch sehr
wichtig, daB Sie dieses und die gleich folgenden Programme
haargenau so abtippen, wie sie hier abgebildet sind.

Die Doppelpunkte, Leerzeichen etc. bewirken nihmlich eine
Verzogerung, damit der Rasterstrahl sich immer an der ge-
wiinschten Stelle befindet, sobald die Hintergrundfarbe gewech-
selt wird. Solch eine Routine ist dann sinnvoll, wenn das Pro-
gramm z.B. auf das Driicken einer Taste oder &hnliches wartet.
Hier nun eine weitere Routine, die vier verschiedene Hinter-
grundfarben darstellt:

10 A=53280

20);s :

30 FOR B=0 TO.:::::NEXT:POKE A,3:POKE A,4:POKE A,5:POKE A,6:GET
A$:1F A$=""THEN 30

Wenn Sie diese Routine starten, wird Thnen ein langsam scrol-
lender Hintergrund prisentiert, der aus vier Farben besteht.
Driicken Sie eine Taste, so entsteht wieder ein einfarbiger Hin-
tergrund. Diese Routine funktioniert nach dem gleichen Prinzip
wie die erste Routine, jedoch mit vier Farben. Versuchen Sie
auch ruhig einmal, die Programme leicht abzuindern. Dadurch
wird manchmal das Scrolling schneller, manchmal auch lang-
samer, oder die Richtung #ndert sich. Allgemein gilt: Ein Leer-
zeichen verlangsamt das Programm wenig, wihrend die Abar-
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beitung eines Doppelpunktes schon etwas mehr Zeit in Anspruch
nimmt. Hier nun ein Beispiel, wodurch das Scrolling etwas stir-
ker wird:

10 A=53280
20 FOR A=0 TO.::::NEXT:POKE A,3:POKE A,4:POKE A,5:POKE A,6:GET A$:
IF A$=""THEN20

So kann die GroBe der einzelnen Farbbalken gedndert werden.
Hierzu auch ein Beispiel:

10 A=53280

A,6:GETAS:IF A$="" THEN 20

Auch hier ist es am besten, wenn Sie einfach ein bilchen expe-
rimentieren, denn diese Routinen sind nicht endgiiltig. Ich
mochte Thnen damit nur zeigen, wie man sich solche Kombina-
tionen zusammenstellen kann. Hier nun noch einige weitere
Routinen:

10 A=53280

20 POKE A,3:FOR A=0 TO 3::::::::::NEXT:POKE A,4:POKE A,5:POKE A,6
30 POKE A,7:POKE A,8:POKE A,9:POKE A,10:GETAS:IF A$="" THEN 20

Hier nun eine Routine, die einen sechsfarbigen Rand erzeugt:

10 A=53280
20 POKE A,3:POKE A,4:POKE A,5:POKE A,6:POKE A,7 :POKE
N, BiigsssizeiGOTO20

Hier nun noch weitere vierfarbige Routinen:

10 A=53280

20 GET A$:I1FA$=""THENPOKE A,10:POKE A,11:POKE A,12: POKE
A,13:::::::G0TO 20

10 A=53280

20 POKE A,10: :GETA$:1F A$=""THEN POKE A,11:POKE A,12:POKE A,613::
POKE A,14:G0TO 20
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10 A=53280
20 FOR A=0 TO O STEPO:POKE A,10:GETA$:IFA$="" THEN POKE A,11:FOR
B=1 TO 4 :NEXT:POKE A,12:NEXT

6.5.2 Kombination von Hintergrund- und Rahmenfarbe

Bis jetzt haben wir lediglich die Rahmenfarbe geindert. Nun
wollen wir die Hintergrundfarbe gleichzeitig mit der Rahmen-
farbe verindern. Hier nun die erste Routine:

10 A=53280
20 B=53281
30 POKE A,6:POKE B,6:POKE A,7:POKE B,7:POKE A,2:POKE B,2:GOT030

Nachdem Sie diese Routine gestartet haben, scrollt ein Balken
von unten nach oben iiber den Bildschirm. Besonders interessant
ist es zu beobachten, daB der Bildschirminhalt nicht verindert
wird. Hier nun zwei weitere Farbroutinen:

10 A=53280

20 B=53281

30 POKE A,6:POKE B,6:POKE A,7:POKE B,7:POKE A,2:POKE B,2
40 POKE A,5:POKE B,5:GOT030

10 A=53280

20 B=53281

30 POKE A,6:POKE B,6:POKE A,7:POKE B,7:POKE A,2:POKE B,2

40 POKE A,12:POKE B,12:POKE A,15:POKE B,15:POKE A,0:POKE B,0:
50 GETA$:IF A$=""THEN30

Ich habe Thnen nun gezeigt, wie Sie durch recht einfache Mittel
Ihre Programme "aufmobeln" konnen. Die oben gezeigten Routi-
nen sind jedoch nur Anregungen, die Thnen die Funktionsweise
solcher Routinen vedeutlichen sollen. Sie kénnen (oder sollten
sogar!) ruhig mit den Programmen experimentieren. Probieren
Sie also ruhig einmal aus, was passiert, wenn Sie die Farben &n-
dern, welche Effekte sich ergeben, wenn Sie die FOR-NEXT-
Schleifen verindern, mehr Doppelpunkte ins Programm rein-
bringen und auch mehr Farben benutzen. Viel Spafl beim Expe-
rimentieren!
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6.6 Verindern des Zeichensatzes

Der Zeichensatz des C64 ist vom BASIC aus leider nicht ohne
weiteres dnderbar. Deshalb ist es auch den wenigsten bekannt,
wie das Veridndern des Zeichensatzes vor sich geht. Daf} dies je-
doch nicht so schwierig ist, soll Thnen dieses Kapitel zeigen.

Das Aussehen der Zeichen muf} ja irgendwo gespeichert sein, es
miissen also an einer bestimmten Stelle im ROM die Daten fiir
den Zeichensatz liegen. Fiir den Zeichensatz ist der ROM-Be-
reich von 53248-57343 zustindig (4 KByte). Nun leuchtet es ja
ein, daBB man einfach durch Pokes versucht, diesen Zeichensatz
zu dndern. Doch leider liegt der Zeichensatz ja im ROM, das
nur gelesen, nicht aber verindert werden kann. Es muf} also zu-
erst einmal dieser Speicherbereich ins RAM kopiert werden,
damit man die Daten verindern kann. Dies geschieht durch fol-
gende Routine, die Sie jedoch noch nicht abtippen sollten:

10 FOR A=53248 TO 57343 i
20 POKE A-40960, PEEK (A)
30 NEXT A

Die Funktionsweise dieser Routine diirfte eigentlich klar sein: In
einer FOR-NEXT-Schleife werden die Werte der Speicherzellen
53248-57343 ausgelesen und in den Bereich von 12288 - 16383
geschrieben. Warum die Daten ausgerechnet in diesen Bereich
geschrieben werden, erkldre ich Thnen gleich.

Des weiteren muf3 dem Rechner noch mitgeteilt werden, ab
welcher Speicherstelle er die Daten fiir den Zeichensatz findet.
Diese Funktion iibernimmt die Speicherzelle 53272. Hier gibt das
Lo-Nibble, also die unteren vier Bits an, wo der C64 die Daten
fur den Zeichensatz findet. Hier die Moglichkeiten in einer
Tabelle:

Speicherbereich Wert
0-4095 01
4096-8191 05
8192-12278 09

12288-16383 13
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Programmiert man in BASIC, so ist es am sinnvollsten, den Be-
reich von 12288 - 16383 fiir die Zeichensatzdaten zu verwenden,
da man so noch am meisten Platz fiir das BASIC-Programm
besitzt. Es muf3 also in der Speicherstelle 53272 der Wert 13
stehen:

POKE 53272,PEEK (53272) AND 240 OR 13

Diese etwas umstindliche Art, die Bits zu setzen, ist leider notig,
da erst die ersten 4 Bits geloscht werden miissen, bevor das 0.,
2. und 3. Bit gesetzt wird. Sonst kénnte es ndmlich passieren,
daB das 1. Bit gesetzt war. Wiirden nun nur die anderen Bits
gesetzt, so wire das gesamte Lo-Nibble gesetzt, was nicht so
sein sollte. Nun ist Thnen vielleicht auch klar geworden, warum
die Werte in die Speicherzellen A-40960 gePOKEd wurden,
denn das ist der neue Bereich fiir den Zeichensatz Des weiteren
muf} in der Speicherstelle 1 vor dem Kopieren des Zeichsatzes
das 3. Bit geloscht werden. Dadurch wird der Speicherbereich
des Zeichensatzes voriibergehend ausgeschaltet. Nach dem Ko-
pieren mufl3 das 3. Bit natiirlich wieder gesetzt werden. Hier nun
die beiden Befehle, die das Ein- bzw. Ausschalten erledigen:

POKE 1,PEEK (1) AND 251 ' ausschalten
POKE 1,PEEK (1) OR 4 ! einschalten

Des weiteren mufl vor dem Kopieren das Bit 0 der Speicherstelle
56334 geléscht werden. Dies geschieht durch folgenden Befehl:

POKE 56334 ,PEEK (56334) AND 254

Nach dem Kopieren muf3 auch dieses Bit wieder gesetzt werden,
was durch den Befehl

POKE 56334 ,PEEK (56334) OR 1

geschieht. Nun wissen wir alles, um den Zeichensatz ins RAM
zu kopieren und ihn dann dort zu verdndern. Hier nun das ge-
samte Programm.
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10 POKE 56334 ,PEEK (56334) AND 254

20 POKE 1,PEEK (1) AND 251

30 FOR A=53248 TO 57343

40 POKE A-40960,PEEK (A)

50 NEXT A

60 POKE 1,PEEK (1) OR 4

70 POKE 56334 ,PEEK (56334) OR 1

80 POKE 53272,PEEK (53272) AND 240 OR 13

Der Zeichensatz befindet sich nun im RAM ab der Adresse
12288, wo wir ihn nun verindern koénnen. Spétestens jetzt
kommt die Frage auf, wie wir den Zeichensatz eigentlich verin-
dern wollen. Hierfiir gibt es mehrere Moglichkeiten. Sie kénnen
z.B. einen eigenen Zeichensatz fiir Ihr neues Programm erstellen,
eigene Sonderzeichen kreieren oder sogar durch Verdndern des
Zeichensatzes Grafiken erstellen. Ich mdchte Thnen diese Metho-
den hier einmal vorstellen:

Als erstes ist es wohl sinnvoll, ein neues Zeichen zu entwickeln.
Nehmen Sie sich dazu ein Blatt, malen Sie auf das Blatt ein 8*8-
Raster, und entwerfen Sie nun Ihr Zeichen. Soll dabei ein Punkt
erscheinen, so malen Sie das entsprechende Kistchen aus, soll
kein Punkt erscheinen, so lassen Sie das Kistchen unversehrt.
Ich habe folgendes Zeichen entworfen:

REEK e 240
®ore® i uae 144
®oaFenie 144
sededededdede 254
® Ko 146
LN L 158
oan®iwme 16
T 16

Daraus ergeben sich folgende Werte fiir unser neues Zeichen:
240,144,144 ,254,146,158,16,16

Diese Werte miissen nun nur noch in die entsprechenden Spei-
cherstellen gePOK Ed werden. Nehmen wir einmal an, Sie wollen
das Klammeraffen-Zeichen durch dieses neue Zeichen ersetzen.
Geben Sie dazu folgende Zeilen ein:
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10 FOR A=12288 TO 12288+7

20 READ B

30 POKE A,B

40 NEXT A

50 DATA 240,144,144 ,254,146,158,16,16

Nachdem Sie das Programm gestartet haben, sollte nun beim
Driicken des Klammeraffen unser neues Zeichen erscheinen.
Warum haben wir die Werte genau in dieses Speicherzellen ge-
POKEd? Nun, genau an dieser Stelle befinden sich die Daten
fiir das Zeichen des Klammeraffens. Der Klammeraffe hat ja
bekanntlich den Character-Code Null. Deshalb liegen auch die
Werte, die dieses Zeichen definieren, direkt am Anfang des
ganzen Zeichensatzes. Danach kommen die Daten fiir das Zei-
chen A, dann B usw. Ab dem Character-Code 65 kommen die
Daten fiir die Grafikzeichen. Ab Character-Code 128 folgen
dann die ganzen Zeichen noch einmal in reverser Schrift.

Mochten Sie eine Grafik erstellen, ohne direkt im Grafikmodus
zu arbeiten, so geht dies auch recht einfach mittels Verdnderung
des Zeichensatzes. Hierzu ein kleines Beispiel. Nehmen wir ein-
mal an, Sie wollen ein Haus zeichnen, das ungefihr so aussieht:

....... *. i ceeetalen ® 0
...... * 2 oumneas 120
..... ¥ 4 oFiuewss - 6b
P . 8 oo o 32
sseBesee 16 seabewew 16
- 32 swd M uae 8
¥ 64 ... *eo 4
kdkkkkkkk 905 dededededededk 254
X st 431 W een®a 194
¥ v ae *. 1350 L -
Wiisasari ** 131 T san®e 194
R it 128y 25 11 1 el Fe 2
L, 13 " ¥ 194
Mewwue 130 *.uy 66
Moo wa 130 Koo 66
¥ s 130 . 66
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Anstelle der Buchstaben A-D sollen nun folgende Zeichen er-
scheinen. Dazu miissen die Daten in die entsprechenden Spei-
cherstellen gePOKEd werden. Dies geschieht durch folgendes
Programm:

10 FOR A=12296 TO 12296+31

20 READ B

30 POKE A,B

40 NEXT A

50 DATA 1,2,4,8,16,32,64,255

60 DATA 0,128,64,32,16,8,4,254

70 DATA 131,130,131,128,131,130,130, 130
80 DATA 194,66,194,2,194,66,66,66

Driicken Sie nun erst die Taste A, dann B. Fahren Sie nun mit
dem Cursor auf die nichste Zeile, und driicken Sie erst die Ta-
ste fiir das eigentliche C und dann die Taste fiir das D. Nun
konnen Sie Thr Haus betrachten. Die Voraussetzung fiir diese
Zeichensatzinderungen ist natiirlich, da3 der Zeichensatz vorher
ins RAM kopiert wurde.

6.7 Verindern des Cursors

Ist Thnen nicht schon einmal aufgefallen, dal der Cursor bei
Personal-Computern oder anderen Rechnern viel professioneller
aussieht als beim C64? Beim PC besteht der Cursor z.B. nur aus
einem Strich. Der Cursor des C64 14Bt sich jedoch verdndern.
Um dies zu verwirklichen, muf3 ich Thnen erst einmal ein paar
Grundlagen vermitteln, wie der Cursor dargestellt wird.

Der Cursor ist nichts anderes als das Revers-Zeichen des Zei-
chens, auf dem er sich gerade befindet. Steht der Cursor also
z.B. auf der Zahl 1, so wird alle halbe Sekunde dieses Zeichen
invertiert. Es erscheint also eine reverse 2. Um noch genauer zu
sein: Der C64 stellt das Zeichen dar, das er an der gleichen
Stelle in der zweiten Hilfte des Zeichensatzes findet, wie das
erste eigentliche Zeichen. Nun diirfte es Thnen nicht schwerfal-
len, den Cursor mittels Verdnderung des Zeichensatzes so zu
verdndern, daB3 er nur als Strich erscheint.
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Es muB} also erst einmal der Zeichensatz ins RAM kopiert wer-
den. Das Programm dazu finden Sie in Kapitel 6.6. Danach
miissen die inversen Zeichen so abgeindert werden, daB sie ge-
nauso aussehen wie die normalen Zeichen. Dies geschieht durch
folgende Routine:

10 FOR A=12288+4096/4 TO 12288+4096/2
20 POKE A,PEEK (A-4096/4)
30 NEXT A

Dieses Programm sollten Sie jedoch noch nicht abtippen, da die
reversen Zeichen so aussehen wie die normalen. Es ist also kein
Cursor sichtbar. Um den Cursor nun in einen Strich zu verwan-
deln, muBl nun das 7. Byte den Wert 255 erhalten, wodurch im-
mer nur die unterste Reihe der Zeichen invertiert wird. Geben
Sie dazu bitte folgendes Programm ein:

40 FOR A=12288+4096/4+7 TO 12288+4096/2 STEP 8
50 POKE A,255
60 NEXT A

Sollten Sie das Programm nun starten, so miissen Sie etwas war-
ten; doch das Warten lohnt sich, denn danach haben Sie einen
professionellen Cursor, der nur aus einem Strich besteht. Haben
Sie nun einmal zufillig in den Kleinschrift-Modus umgeschaltet,
so werden Sie gemerkt haben, daB hier der Cursor noch normal
ist. Das liegt daran, daBB wir bis jetzt erst die erste Hilfte des
Zeichensatzes gedndert haben. Die erste Hilfte des Zeichensatzes
ist ndmlich nur fiir den GroBschrift-Modus zustindig. Schaltet
man in den Kleinschrift-Modus, so gibt die obere Hilfte des
Zeichensatzes das Aussehen der Zeichen an.

Wollen wir also auch im Kleinschrift-Modus den Cursor nur als
Strich haben, so miissen Sie auch die zweite Hilfte des Zei-
chensatzes entsprechend 4ndern. Ich habe Ihnen hier nun noch
einmal das ganze Programm aufgefiihrt, das erst den Zeichensatz
ins RAM kopiert und dann die reversen Zeichen so abindert,
dafB3 der Cursor nur als Strich erscheint:
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10 POKE 56334,PEEK (56334) AND 254

20 POKE 1,PEEK (1) AND 251

30 FOR A=53248 TO 57343

40 POKE A-40960,PEEK (A)

50 NEXT A

60 POKE 1,PEEK (1) OR 4

70 POKE 56334,PEEK (56334) OR 1

80 POKE 53272,PEEK (53272) AND 240 OR 13

90 FOR A=12288+4096/4 TO 12288+4096/2

100 POKE A,PEEK (A-4096/4)

110 NEXT A

120 FOR A=12288+4096/4+7 TO 12288+4096/2 STEP 8
130 POKE A,255

140 NEXT A

150 FOR A=12288+(3/4)*4096 TO 12288+4096

160 POKE A,PEEK (A-4096/4)

170 NEXT A

180 FOR A=12288+(3/4)*4096+7 TO 12288+4096 STEP 8
190 POKE A,255

200 NEXT A

Starten Sie dieses Programm, so erscheint der Cursor im Grof3-
und Kleinschriftmodus nur noch als Strich. Ein Nachteil ist je-
doch nicht zu verleugnen: Dadurch, dal die reversen Zeichen
abgeidndert wurden, stehen Ihnen im Revers-Mode auch nur
noch die abgefinderten Zeichen zur Verfiigung. Hier noch eine
Routine, die den Cursor als senkrechten Strich erscheinen l4ft.
Da sich die nun folgende und die obige Routine nur ab Zeile 90
unterscheiden, sollten Sie die Zeilen 10-80 iibernehmen. Die
Routine sieht folgendermaf3en aus:

90 FOR A=12288+4096/4 TO 12288+4096/2
100 POKE A,PEEK (A-4096/4)

110 NEXT A

120 FOR A=12288+4096/4 TO 12288+4096/2-1
130 POKE A, PEEK (A) OR 128

140 NEXT A

150 FOR A=12288+(3/4)*4096 TO 12288+4096
160 POKE A,PEEK (A-4096/4)

170 NEXT A

180 FOR A=12288+(3/4)*4096 TO 12288+4096
190 POKE A,PEEK (A) OR 128

200 NEXT A
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6.8 Invertieren einer Grafik

Manchmal kann es recht niitzlich sein, einen Grafikbildschirm
zu invertieren. Dies ist z.B. recht niitzlich, wenn die Bild-
schirmfarben so nicht mehr gut zu erkennen sind. Doch wie
immer, so vermif3t man auch hier den Befehl, der dieses tut.
Deshalb habe ich Ihnen eine kleine Routine geschrieben, die
dieses fiir Sie in atemberaubender Schnelligkeit erledigt:

10 FOR A=8192-TO 16191

20 B=PEEK (A)

30 POKE A,(255-B) AND (255-B)
40 NEXT A

Diese Routine sieht zuerst etwas verwirrend aus, weshalb ich sie
Thnen kurz erliutern mdchte. Es wird zuerst eine Schleife aufge-
baut, die genau 7999 mal durchlaufen wird. Dabei steht der
Schleifenwert fiir die Adresse des Grafikbildschirms, die inver-
tiert werden soll. Der Grafikbildschirm muf3 also bei Adresse
8192 beginnen. In Zeile 20 wird der Variablen B der Wert der
Speicherstelle A zugewiesen. Das eigentliche Invertieren folgt
nun in Zeile 30. Die Formel

(255-B) and (255-B)

bewirkt, daB erst die Bits gesetzt werden, die vorher nicht ge-
setzt waren. Es sind also alle Bits dieses Bytes positiv. An-
schlieBend werden die Bits geldscht, die vorher gesetzt waren.
Dies klingt alles recht kompliziert; deshalb hier einmal ein Zah-
lenbeispiel. Angenommen, B hat den Wert 10, dann wird folgen-
des gerechnet:

(255-10) AND (255-10)

Es werden also erst alle Bits auBBer dem 1. und 3. gesetzt (die je-
doch vorher schon gesetzt waren), und danach werden das 1.
und das 3. Bit geloscht. Ich muB zugeben, daB diese Routine
sehr langsam ist. Es ist natiirlich klar, daB3 Sie nur das Ergebnis
dieser Routine bemerken, wenn Sie sich im Grafikmodus befin-
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den. Sie kénnen diese Routine z.B. in unser Sinuskurven-Pro-
gramm einbauen. Laden Sie dazu das Programm, und erginzen
Sie folgende Zeilen:

192 FOR A=8192 TO 16191

194 B=PEEK (A)

196 POKE A,(255-B) AND (255-B)
198 NEXT A

Starten Sie nun das Programm, so wird erst die Kurve gezeich-
net. Danach wird sie dann invertiert.

6.9 Ein kleiner Sprite-Editor

Wenn Sie Sprites programmieren wollen, so miissen Sie erst die
Grafikdaten Ihres Sprites in Zahlenwerte umrechnen, um diese
dann in DATA-Zeilen ablegen zu kénnen. Dies ist jedoch sehr
umstindlich. Ich mdéchte Thnen an dieser Stelle zwei Methoden
zum Entwerfen von Sprites bekanntmachen. Die erste besteht
darin, ein Raster von 24*21 Punkten aufzumalen und die
Punkte, die gesetzt werden sollen, auszumalen. Danach kdénnen
Sie die Wert nach der bekannten Methode zusammenrechnen.

Jetzt werden Sie sich fragen, warum das Ganze denn so altmo-
disch mit Blatt und Papier geschieht. Ich kann Ihnen hier nur
Recht geben. Deshalb méchte ich IThnen hier ein Programm préi-
sentieren, das die DATA-Werte selbst errechnet. Bitte tippen Sie
einmal folgendes Programm ab:

10 FOR A=0 TO 2

20 WERT=0

30 FOR B=0 TO 7

40 WERT=WERT-2°(7-B)*PEEK (1024+B+A*8)=43)
50 NEXT B

60 PRINT A;

70 NEXT A

80 PRINT

90 C=C+1

100 IF C<21 THEN 10
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Starten Sie das Programm jedoch noch nicht. Es funktioniert
folgendermaBen: Ldschen Sie den Bildschirm. ’Malen’ Sie nun an
die Stelle ein +-Zeichen, an denen in Ihrem Sprite ein Punkt
gesetzt werden soll. Sie kdnnen dabei beliebig mit dem Cursor
auf dem Bildschirm umherfahren. Passen Sie jedoch auf, daB Sie
Ihr Sprite nicht durch Driicken der <RETURN>-Taste oder
durch Scrollen zerstdren. Das Eingabefeld hat eine GréfBBe von 24
Spalten mal 21 Zeilen. Haben Sie nun Ihr Sprite entworfen, so
fahren Sie bitte mit dem Cursor auf die vorletzte Zeile und ge-
ben Sie

RUN

ein. Es werden nun nach und nach die Daten fiir IThr Sprite aus-
gegeben. Die Funktionsweise ist eigentlich recht einfach: Es
werden zwei Schleifen durchlaufen, in denen iiberprift wird, ob
ein +-Zeichen in einer Speicherstelle steht. Ist dies der Fall, so
wird der entsprechende Bit-Wert zu dem Variablenwert addiert.
Daraus ergeben sich dann die Werte fiir das Sprite.

Haben Sie die Erlduterung zur Funktionsweise dieses Program-
mes nicht ganz verstanden, so ist dies auch nicht so schlimm.
Am besten gucken Sie sich das Programm noch einmal in aller
Ruhe an und iiberlegen, wie Bildschirmdaten abgespeichert wer-
den.
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7.  Tips und Tricks zur Soundverbesserung

DafB3 der C64 recht gute Soundmoglichkeiten besitzt, weill mitt-
lerweile wohl jeder C64-Besitzer. Doch wie kann man diese
nutzen? Ich kann Thnen hier (leider) nicht eine Einfithrung in
die Soundprogrammierung auf dem C64 bieten, denn dazu ist
dieses Buch nicht da. Ich muf3 an dieser Stelle auf weitergehende
Literatur verweisen, z.B. auf das im DATA BECKER Verlag
erschienene Musikbuch zum Cé64. Dieses Kapitel soll Thnen ein
paar Tips und Anregungen bieten, wie Sie die Soundprogram-
mierung auf dem C64 optimieren konnen. Bekanntlich reichen
hier ja oft einige POKESs aus.

7.1 Sound aus der Datasette

Die Datasette arbeitet genauso wie ein ganz normaler
Kassettenrecorder. Deshalb sollte es doch moglich sein, ihr auch
einmal den neusten Discosound oder Beethovens Neunte zu ent-
locken. DaB3 dieses moglich ist, zeigt - wie so oft - dieser Poke:

POKE 54296, 15

Laden Sie nun ein Programm von Datasette, so werden Sie nun
ein Gepiepse horen, was nichts anderes als die Daten sind, die
momentan in den Rechner geladen werden. Das funktioniert
recht einfach: Genauso wie beim Fernseher, kann man auch
beim SID (dies ist der Chip, der fiir den Sound zustindig ist) die
Lautstdrke regulieren. Dies geschieht im Register Nummer 25
des SID. Dabei steht der Wert 15 fur die hochste und der Wert 0
fur die niedrigste Lautstirke. Oben genannter Poke stellt also die
Lautstirke auf maximal ein, wodurch die Tone der Datasette zu
hoéren sind.

Es ist natiirlich auch- méglich, hier kleinere Werte einzugeben,
was zur Folge hat, dal die Tone immer leiser werden. Sie sollten
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allerdings von der musikalischen Qualitit der Datasette nicht so
viel erwarten, da sie nicht dafiir gedacht ist, Musik wiederzu-
geben.

T2 Der Soundfilter

Leider rauscht der C64 ab und zu, wenn er irgendwelche Ge-
rdusche von sich gibt. DaB sich dieses Manko auch unterbinden
14Bt, soll dieser Trick zeigen. Bitte geben Sie in Thr Sound-Pro-
gramm folgenden Poke ein:

POKE 54295,PEEK (54295) OR 4

Das Rauschen des C64 sollte nun weitgehend abgeschaltet sein.
Wie funktioniert dies? Nun, der SID besitzt den sogenannten
Resonanzfilter. Wenn man in dieser Speicherstelle das 4. Bit
setzt, so wird das Rauschen weitgehendst unterbunden. Es wer-
den nur noch klare und saubere TOne gespielt.

7.3 Verbesserung des Sounds

Der Sound 148t sich etwas verbessern. Vielleicht ist IThnen schon
einmal aufgefallen, da der Rhythmus oft nicht so ganz stimmt,
obwohl Thre eingegebenen Tone die richtige Lénge haben. Sie
konnen aber beruhigt sein, die musikalischen F#higkeiten des
C64 sind nicht eingeschrinkt, denn dies ist eine ganz normale
Erscheinung. Wihrend der C64 Musik spielt, muB3 der Bild-
schirm immer wieder aufgebaut werden. Da dies aber Zeit in
Anspruch nimmt, kann es schon mal zu Rhythmusstérungen
kommen.

Eine Mboglichkeit, solche Rhythmusstérungen zu unterbinden,
besteht darin, einfach den Bildschirm auszuschalten; software-
miBig natiirlich. Dies geschieht durch folgenden Poke, der auch
im Direktmodus seinen Dienst tut:

POKE 53265,11
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Haben Sie diesen Poke im Direktmodus eingegeben, so ist der
Bildschirm jetzt abgeschaltet. Sie miissen nun alle Eingaben
blind eintippen. Starten Sie nun ein Soundprogramm, so erhilt
man einen richtigen Rhythmus. Wollen Sie jedoch auch mal wie-
der etwas sehen, so konnen Sie den Bildschirm wieder durch

POKE 53265,27

einschalten. Sie werden nun auch Ihre Eingaben wieder sehen.
Das Abschalten des Bildschirms bewirkt iibrigens nicht nur, daf3
mehr Rhythmus in Thre Sounds kommt. Die gesamte Arbeitsge-
schwindigkeit wird dadurch ein bichen erhoht (siehe Kapitel
iiber Floppy).

7.4 Abstellen eines Tones

Eigentlich sollte ein Ton, nachdem er beendet wurde, auch
wirklich nicht mehr erténen. Da3 dies nicht so ist, hat die Re-
alitit schon oft gezeigt. Meistens klingt der Ton dann noch leise
im Hintergrund mit. Dies 148t sich einfach dadurch umgeben,
daB Sie die Lautstirke des SID so regulieren, daB3 sie nach der
Beendigung eines Tones ganz gering ist. Soll dann wieder ein
Ton gespielt werden, so wird wieder die volle Lautstirke einge-
stellt. Um dies zu realisieren, ist uns wieder das Register 24 des
SID’s behilflich. Wie schon in Kapitel 7.1 erwihnt, wird die
Lautstdrke durch

POKE 54296,0

ausgeschaltet. Sie sollten diesen Poke nach jedem gespielten Ton
eingeben, damit dieser nicht nachhallt. Wollen Sie dann wieder
Tone spielen, so sollten Sie vorher durch

POKE 54296,15

die Lautstirke wieder auf maximal stellen. Die oben genannte
Methode stellt den Ton jedoch nicht wirklich aus, sondern es
wird nur die Lautstirke auf minimal gesetzt. Wollen Sie jedoch
einmal einen Ton ’richtig’ ausstellen, so miissen Sie die Register
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4, 11 bzw. 18 auf Null setzen. Jedes Register ist dafiir zustdndig,
ob ein Kanal (!) an- oder ausgestellt ist. Wollen Sie z.B. den Ka-
nal 1 ausstellen, so geschieht dies durch

POKE 54276,0

Wollen Sie alle drei Kanile ausstellen, so geschieht dies durch:

POKE 54276,0
POKE 54283,0
POKE 53290,0
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8. Sonstiges

8.1 Sperren und Steuern der Gro8-Klein-Umschaltung

Da hat man eine tolle Bildschirmgrafik mit den Grafikzeichen
entworfen, und nun kommt der bése Anwender daher und stellt
einen durch Driicken von <Shift-C> bloB3. Aber Sie wissen das
natiirlich zu verhindern. Nach einem

POKE 657,128
oder

PRINT CHR$(8)

ist ndmlich diese Tastenkombination gesperrt, sooft es der An-
wender auch versuchen mag. Das Tolle daran: Auch weiterhin
sind alle anderen Tastenkombinationen benutzbar, so daB ein
ganz normales Programm ablaufen kann, nur mit dem Unter-
schied, da3 man nun nicht mehr in den Textmodus umschalten
kann. Zumindestens IThr Anwender kann dies nun nicht mehr,
Sie jedoch haben weiterhin die volle Souveridnitit iiber den
Bildschirmmodus. Mit

POKE 53272,21

wird der GroB-Kleinschrift-Modus aktiviert, und
POKE 53272,23

aktiviert den GrofBschrift-Grafikmodus. Mit
POKE 657,0

oder

PRINT CHR$(9)
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hat dann der ganze Spuk ein Ende, und Sie kénnen nach Her-
zenslust wieder mit den Tasten C=/Shift in den Textmodus um-
schalten.

8.2 Mini-Textverarbeitung

Sie haben noch keine Textverarbeitung, miissen aber dringend
einen Brief schreiben? Kein Problem, hier kommt die kiirzeste
uns bekannte zum C64 erhiltliche Textverarbeitung: Geben Sie
Thren Text ganz normal wie ein BASIC-Programm ein:

10 SEHR GEEHRTES DATA BECKER !
20 IHR BUCH IST VOLLIGER UNFUG
30 SIE WISSEN SCHON, WARUM.

40 MIT FREUNDLICHEN GRUBEN,

50 ICH

Durch

POKE 22,35

wird die List-Routine so modifiziert, da3 keine Zeilennummern
und keine Ready-Meldung beim Listen erscheint, Sie also wie
von einer Textverarbeitung gewodhnt den Text auf dem Bild-
schirm dargestellt bekommen. Mehr noch: Sogar eine Druck-
funktion beinhaltet unsere Textverarbeitung: Mit folgendem
Befehl wird unser wichtiges Dokument auf dem Drucker ausge-
geben:

OPEN 1,4:CMD 1:LIST:CLOSE 1

8.3 Re-NEW

Kommen wir zu einem sehr wichtigen Thema. Stellen Sie sich
vor, Sie haben ein Programm versehentlich mit NEW geloscht.
Oder, was fast noch hiufiger vorkommt, Ihnen ist der Rechner
abgestiirzt, und Sie muBten einen Reset ausloésen (hoffentlich
verfiigen Sie iiber einen Reset-Taster). Nun gilt wohl als erstes
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der altbekannte Spruch, hier durchaus konstruktiv gemeint:
Ruhe ist die erste Biirgerpflicht.

Sofern Sie seit dem vermeintlichen Loschen des Programmes
keine neuen Zeilen eingegeben oder Variablen angelegt haben,
ist das Programm nimlich gar nicht geldscht, sondern es wurde
nur der Zeiger fir das BASIC-Ende auf den BASIC-Anfang
gelegt, was man leicht &ndern kann. Nach Eingeben der folgen- .
den Befehle im Direktmodus ist die Welt wieder in Ordnung:

POKE 2050,0:5YS42291:POKE 46,PEEK(35)-(PEEK(781)>253):
POKE 45,PEEK(781)+2 AND 255

Diese Befehlsfolge paBt iibrigens so gerade in eine 80-Zeichen-
Doppelzeile. Bitte lassen Sie sich nicht von der Kiirze der ande-
ren Version (Poke 46,peek(35)) verfithren, hier wird das BASIC-
Ende nicht genau an das Programmende gesetzt, was man natiir-
lich zunichst nicht merkt.

8.4 "Formula too Complex"-Error

Glicklicherweise kommt dieser Fehler auf dem C64 recht selten
vor, normalerweise wird von dem Interpreter geduldig fast alles
geschluckt, was man ihm so an Formeln eingibt. Wenn nun die-
ser Fehler aber auftritt, dann richtig. Offensichtlich haben die
Programmierer des Betriebssystems vergessen, nach der Ausgabe
der Fehlermeldung die Zeiger korrekt zuriickzusetzen. Mit einem
einfachen Poke geht es dann aber korrekt weiter. Die BASIC-
Welt ist wieder in Ordnung.

POKE 24,0

8.5 Nachladen von Maschinenprogrammen

Vielleicht haben Sie schon einmal aus einer Zeitschrift eine
kleine Maschinenroutine abgetippt und dann in der Beschrei-
bung etwa die folgenden Worte gelesen: Laden Sie das Programm
mit
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LOAD "Programmname",8,1

vor Threm BASIC-Programm, geben Sie dann

NEW

ein, und laden Sie erst jetzt IThr BASIC-Programm. Der Sinn
liegt darin, daB es im Betriebssystem des C64 zwar vorgesehen
ist, Programme absolut zu laden, nach dem Laden wird aber
trotzdem der Zeiger fiir den Variablenanfang, wie es bei BA-
SIC-Programmen durchaus sinnvoll ist, auf die Adresse des zu-
letzt eingelesenen Bytes gesetzt. Dies ist natiirlich bei Maschi-
nenprogrammen ganz und gar nicht sinnvoll, da nun auf einmal
der Variablenanfang z.B. irgendwo bei der Adresse 52000 liegen
kann, was einem der BASIC-Interpreter unweigerlich als "Out of
memory" auslegen wird.

Nun setzt zwar der NEW-Befehl den Variablenanfang korrekt
zuriick, doch hat dieser den entscheidenden Nachteil, da man
ihn aus naheliegenden Griinden nicht wihrend eines BASIC-
Programmes anwenden kann. Die folgende Methode arbeitet
demnach auch nicht mit dem New-Befehl, sondern mit dem
CLR-Befehl, der nur die Variablen, nicht aber das Programm
16scht:

POKE 251,PEEK(45)

POKE 252,PEEK(46)

LOAD "PROGRAMMNAME",8, 1
POKE 45,PEEK(251)

POKE 46,PEEK(252)

CLR

Wenn diese Befehlsfolge am Anfang Ihres Programmes steht,
diirfte es nicht weiter storen, daB3 die Variablen geléscht werden.
8.6 Cursor beschleunigen

Wenn Thnen der Cursor zu langsam blinkt, Sie so schnell tippen

konnen, daBl der Interrupt (60mal in der Sekunde) nicht mehr
alle Thre Tasten erfafBt, Thnen die Systemuhr TI$ zu langsam
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geht oder Sie sonst eine mehr oder weniger sinnvolle Anwen-
dung fiir diesen Befehl wissen, kénnen Sie mit

POKE 56325,X

die Geschwindigkeit des Interrupts erh6hen. X sollte dabei aber
nicht kleiner als 10 werden, da fiir die Abarbeitung des Inter-
rupts auch Zeit benétigt wird und dieser nicht wieder auftreten
darf, bevor der alte abgearbeitet ist.

8.7 Ermitteln der File-Parameter

Stellen Sie sich vor, Sie haben ein Programm geschrieben, das
Daten von Kassette oder Diskette nachladen muf3, und wollen
dieses auf verschiedenen Geréten laufen lassen. Nun wissen Sie
aber gar nicht im voraus, welches der beiden Geridte ange-
schlossen ist. Anstatt den Anwender danach zu fragen, gibt es
eine wesentlich elegantere Losung. Mit den folgenden Peeks
kann man die File-Parameter des letzten Umgangs mit
Peripheriegeriten feststellen:

LF=PEEK(184) logische Filenummer
SE=PEEK(185) Sekundédradresse
GA=PEEK(186) Geratenummer

Fragen Sie einfach zu Beginn Ihres Programmes die Geritenum-
mer ab, und 6ffnen Sie Ihr Datenfile dementsprechend auf der
Floppy oder der Datasette. Bitte beachten Sie, dal auch alle an-
deren Geriite hier verzeichnet sind. Wenn Sie z.B. vorher eine
Ausgabe auf den Drucker gemacht haben, 148t sich nicht mehr
feststellen, woher das Programm geladen wurde, da die Geri-
teadresse in jedem Fall 4 sein wird.

8.8 Lottozahlen mit dem C64

Im Gegensatz zu den sonstigen Spielereien dieses Buches hier
endlich mal eine ernsthafte und absolut seridse Anwendung. Mit
dem folgenden Programm lassen sich die Lottozahlen der nich-
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sten Woche mindestens ebenso sicher vorhersagen wie mit Tarot-
karten, Kaffeesatz oder dhnlichem:

10 INPUT "WANN UND WO SIND SIE GEBOREN ";G$

20 FOR T=1 TO 6

30 : Z%(T)=RND(I)*49+1

40 : FOR 1=1 TO I-1:IF Z%(1)=Z%(T) THEN I=9:NEXT I

50 : IF I>8 THEN 20

60 NEXT T

70 PRINT "HIER KOMMEN IHRE GANZ PERSONLICHEN LOTTOZAHLEN:"
80 FOR T=1 TO 6:PRINT Z%(T);:NEXT T

8.9 Datumsberechnung

Oft verlangt man wihrend eines Programmes Datumseingaben.
Im folgenden mochte ich Ihnen hierfiir zwei kurze Routinen
vorstellen. Die erste Routine iiberpriift, ob ein Datum iiberhaupt
moglich ist. Einen 31. Februar wird es dann kiinftig nicht mehr
geben. Es wird bei beiden Routinen davon ausgegangen, daf3 das
Datum bereits eingelesen wurde und in den Variabelen TA=Tag,
MO=Monat und JA=Jahr gespeichert wurde. Hier die Plausibili-
tatspritfung fiir das Datum:

10 IF MO<0 OR MO>12 OR TA<1 OR TA>31 THEN 100

20 IF (MO=4 OR MO=6 OR MO=9 OR MO=11) AND TA>30 THEN 100
30 IF MO<>2 THEN 60

40 IF TA>29 THEN 100

50 IF TA=29 AND JA/4<>INT(JA/4) THEN 100

60 PRINT "DATUM MOGLICH"

70 END

100 PRINT "DATUM UNMOGLICH"

Nicht beachtet wurde die Regel, daB3 der Schalttag dann ausfillt,
wenn das Jahr ein volles Jahrhundert ist und das Jahrhundert
nicht durch 4 teilbar ist. Dies war das letzte Mal im Jahr 1900
der Fall, und wird das n#ichste Mal im Jahr 2100 der Fall sein,
ist also fiir die Praxis unerheblich.
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Wochentagsberechnung

10 M=MO-2:JH=INT(JA/100):JE=JA-JH

20 IF M<=0 THEN M=M+12:JE=JE-1:

30 IF JE<O THEN JE=99:JH=JH-1

40 WT=TA+INT(2.6*M-0.2)+INT(JE/4+JE)+INT(JH/4)-2*JH
50 WT=WT-INT(WT/7)*7-(WT<0)*7

Nach Durchlauf durch diese Routine steht in der Variablen wt
eine Zahl fir den Wochentag, O0=Sonntag, 1=Montag
6=Samstag.

8.10 Geheimcode

Haben Sie geheime Daten, die niemand zu Gesicht bekommen
soll? Oder Sie wollen Ihre Programme so kodieren, dafl man
ohne PaBBwort nicht an sie herankommt? Wie dem auch sei, hier
folgt der sicherste mir bekannte Codieralgorithmus: Der Algo-
rithmus arbeitet vom Prinzip her mit einem PaBwort, doch wird
dieses nicht, wie gewohnt, als Zugangskontrolle verwendet, son-
dern als Schliissel zu einer Funktion, mit der jedes einzelne Byte
verschliisselt wird. Die Grundlage dieser Funktion ist die sog.
Exclusive-Or-Verkniipfung, ein Operator, der im C64-BASIC
leider fehlt, aber dennoch als kurze Unterroutine programmiert
werden kann. Hier die Wahrheitstabelle der EOR-Verkniipfung:

EOR arbeitet also genauso wie ein normales OR, nur wenn beide
Bits 1 sind, ist das Ergebnis 0. Das Besondere an dieser Ver-
kniipfung ist, daf3 sie umkehrbar ist:

(a EOR b) EOR b = a

Man kann daher Byte fiir Byte alle Daten mit einem nur Ihnen
bekannten Schliisselwert EOR-verkniipfen, und das Ergebnis,
das nicht mehr zu identifizieren ist, abspeichern. Zum Dekodie-
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ren EOR-verkniipft man einfach die Daten erneut mit dem alten
Schliissel. Dies kann natiirlich nur von solchen Personen getan
werden, die den Schliissel kennen. Einen Haken hat die Sache
allerdings. In deutschsprachigen Texten haben die einzelnen
Buchstaben eine erstaunlich konstante durchschnittliche Hiufig-
keit, wie aus der folgenden Tabelle zu entnehmen ist:

Buchstabe Relative Haufigkeit in %

SPACE 144
14.4
8.7
6.5
6.3
6.2
5.9
5.5
5.4
4.2

cHUOPpEI—~0ZE

Werden nun zwei verschiedene Bytes gefunden, die in dem un-
bekannten Text etwa 15% aller Bytes stellen, und ein drittes,
welches etwa 9% aller Bytes stellt, so ist klar, daB3 dieses 3. ein
N war. Durch Riickrechnen kommt man dann sehr schnell auf
den Schliissel und kann auch alle anderen Zeichen identifizieren.
Mit diesem Kunstgriff kdénnen iibrigens alle Codes entschliisselt
werden, die eindeutig jedem Ausgangszeichen ein anderes Zei-
chen zuordnen, egal, wie kompliziert die Methode hierzu auch
sein mag. Die Methode ist also erweiterungsbediirftig.

Normalerweise benutzt man daher den eingegebenen Wert nur
als Startwert, die folgenden Schliissel werden nach einem be-
stimmten Algorithmus aus dem jeweils vorhergehenden berech-
net. An diesen Algorithmus werden nun bestimmte Anforderun-
gen gestellt, insbesondere soll er nicht bestimmte Werte "bevor-
zugen" und sich nicht zu schnell wiederholen. Diese Anforde-
rungen werden in idealer Weise von der RND-Funktion erfillt.
Die RND-Funktion ist - wie Sie vielleicht wissen - eigentlich
gar keine Zufallsfunktion, sondern fiihrt folgende Rechnungen
aus mit dem jeweils letzten Ergebnis, das zwischengespeichert
wird:
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- Multiplikation mit 11879546

- Addition von 0.000392767774

- Vertauschen der einzelnen Bytes der Zahl in Binirdar-
stellung

Da wir nun nur an Zahlen kleiner als 255 interessiert sind, und
die Funktion durch Wahl dhnlicher Parameter sich bald wieder-
holt (immer noch erstaunlich selten, probieren Sie es einmal
aus!), multiplizieren wir den Wert noch 10 und speichern ihn als
solchen in einer Variablen, die wir das nichste Mal wieder als
Parameter benutzen. Fiir die EOR-Funktion benutzen wir die
von dem Wait-Befehl schon bekannte Formel:

a EOR b = (a OR b) and not (a AND b)

Jetzt haben wir alles zusammen, was wir brauchen, und gehen
sofort an unser Demo-Programm heran:

10 INPUT “STARTWERT,TEXTY,S, IN$:ME=S

20 C$="":FOR T=1 TO LEN(INS$)

30 S=RND(-S)*10:C=5*25.5+1:A=ASC(MIDSCINS,T,1))
40 C$=C$+CHRS((A OR C) AND NOT(A AND C))

50 NEXT T

60 PRINT “CODIERTER TEXT:",C$

70 IN$="":STOP

80 S=ME:IN$=C$:GOTO 20

Geben Sie nun einen Startwert und einen Text ein, und Sie wer-
den nach kurzer Zeit volligen Unsinn auf dem Bildschirm an-
gezeigt bekommen. Versuchen Sie einmal, aus dem Inhalt von
C$ auf Thren Text zuriickzuschlieBen. Selbst bei genauer Kennt-
nis sowohl des Textes, des Startwertes als auch des Prinzips wird
Ihnen dies nicht gelingen!

Wie Sie sehen, ist IN$ geloscht, es scheint unméglich, den ur-
spriilnglichen Text wiederzuerlangen. Einzig allein der fiir sich
allein nicht sehr aussagekriftige Inhalt von C$ und der Start-
wert, der in ME zwischengespeichert ist, sind noch vorhanden.
Durch "cont" erhalten Sie nun tatsichlich Thren Text zuriick.
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Wenn Sie nun den Inhalt der Variablen C$ auf Diskette gespei-
chert hitten und dazu das Programm, nicht aber den Startwert,
so koénnte niemand aufBler IThnen den eingegebenen Satz ent-
schliisseln, Sie miiBten jedoch nur den Startwert eingeben. Dies
war nun das Prinzip, realisieren miissen Sie es schon selber, hier
nur noch ein paar Hinweise:

Eingangs sprach ich von "PaBwort". Tatsdchlich kdnnen Sie statt
des numerischen Startwertes einfach ein PaBwort abfragen. Dann
addieren Sie die ASCII-Werte der einzelnen Buchstaben, und
benutzen diese Summe als Startwert. Durch Abidndern der For-
mel kann man den Algorithmus insbesondere fiir lingere Texte
noch sicherer machen: Rechnen Sie mit 16-Bit-Werten und fas-
sen immer 2 Bytes zusammen, oder benutzen Sie gar 32- oder
64-Bit-Werte fiir 4 oder 8 Bytes. Auch kann ein zweiter Start-
wert (bzw. PaBwort) eingefithrt werden, den Sie in die Formel
einflieBen lassen kdnnen (beispielsweise anstatt des *10 mit die-
sem 2. Wert multiplizieren).

8.11 Tastenwiederholfunktion

Wenn Sie beim C64 die Cursortasten driicken und gedriickt hal-
ten, so stellt sich nach kurzer Zeit ein Modus ein, wobei die
Cursorbewegung wiederholt wird, solange die Taste gedriickt
wird. Dies ist bei den "normalen" Tasten nicht der Fall. Von an-
deren Computern kennt man, daB alle Tasten eine Wiederhol-
funktion aufweisen.

Man mag dies als Vorteil oder Nachteil erachten, alle Argumente
dafiir oder dagegen weisen Sie als C64-Besitzer souverin von
sich, denn bei Threm Computer kénnen Sie selbst widhlen, ob Sie
die Tastenwiederholfunktion nur fiir die Cursortasten oder fiir
alle Tasten aktiviert oder ganz ausgeschaltet haben wollen. Fer-
ner konnen Sie einstellen, wie schnell der Wiederholmodus nach
Beginn des Tastendrucks einsetzen soll und wie schnell nach-
einander die einzelnen Tasten wiederholt werden sollen. Hier die
entsprechenden Pokes:
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POKE 650,n fiir n=0 Wiederholfunktion nur fiir Cursor-
Inst/Del- und Leertaste
n=64 Wiederholfunktion ganz aus
n=128 Wiederholfunktion fiir alle Tasten

POKE 651,n Wiederholgeschwindigkeit

POKE 652,n: Wiederholverzogerung, Zeit, die eine
Taste gedriickt sein muB}, bis Wie-
derholfunktion aktiviert wird
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9. Spiele

DaB3 man mit dem C64 sehr gut spielen kann, werden die mei-
sten von Ihnen schon gemerkt haben. Ubrigens ist es keine
Schande, mal ein Computergame zu Spielen, was von manchen
jedoch leider behauptet wird. Doch da hat man sich gerade das
’supercoolste’ Spiel zugelegt, spielt eine Woche, doch plétzlich
taucht im 13 Level so ein Ungeheuer auf, gegen das absolut kein
Kraut (oder keine Waffe) gewachsen ist. Eine Moglichkeit be-
steht nun darin, das Spiel zur Seite zu legen und aufzugeben,
oder - Sie haben ein Buch wie dieses.

Dieses Kapitel soll Thnen einige Tips und Tricks zu verschie-
denen Spielen zeigen und beim Uberwinden von Problemen
helfen. Am SchluB3 folgt dann noch eine POKE-Tabelle, wo-
durch Sie z.B. unsterblich werden (natiirlich nur im Spiel) oder
alle Feinde iiberwinden konnen. Also in diesem Sinne: Viel Spaf3
beim Spielen!

9.1 Spielhilfen

Dieser Abschnitt gibt Thnen kurze Hilfen, wie Sie ein Spiel bes-
ser bewiltigen kénnen. Los geht’s!

ACE OF ACES

Hat man einmal den ersten Platz erreicht, so ist es nicht mehr
schwer, diesen zu halten. Geben Sie einfach als Namen DUSTY
BUG ein, und Sie werden unsterblich.

ARKANOID

WuBlten Sie schon, daBl es in Arkanoid einen Trainer-Modus
gibt? Stellen Sie am Anfang einmal folgende Parameter ein: 2
Players / 1 Joystick / 1 Device. Der erste Spieler hat nun ein
ganz normales Spiel. Der zweite Spieler befindet sich im Trai-
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ner-Modus, sobald er 20000 Punkte erreicht hat. Dann erhoht
sich niamlich sein Lebenskonto bei jeder Kollision um ein Le-
ben, bis man 87 Leben hat, die man auch nicht mehr verliert.
Um Arkanoid durchzuspielen, muB3 man sich 2 Stunden Zeit
nehmen. Viel SpafB3!

BOUNTY BOB STRIKES BACK

Hier die Codes: ABC, IHB, LTO, MLB, DVJ, OAQ, PHH,
XNR. AuBlerdem gibt es fiir dieses Spiel zwei verschiedene Ar-
ten, in den Cheat-Modus zu gelangen. Der erste besteht darin,
57502 als Code einzugeben und dann die F3-Taste und A
gleichzeitig zu driicken. Die zweite besteht darin, als Option
einfach F einzugeben.

BREAKTHRU

Hier gibt es einen Trick fiir den ersten Level. Driicken Sie di-
rekt im ersten Level beim Losfahren die Space-Taste, und be-
wegen Sie den Steuerkniippel zweimal nach unten. Daraufhin
befindet sich das Auto in der obersten Zeile, und Sie kénnen
den ersten Level ungeschoren durchfahren.

BRUCE LEE

Hier kann man ganz einfach 99 Leben bekommen: Gehen Sie zu
den Tellern, bei denen man normalerweise 1 Leben bekommt.
Beriithren Sie diese, und Sie haben 99 Leben zur Verfiigung.
Dieser Trick funktioniert jedoch nur im 2-Player-Modus.

BUBBLE BOBBLE

Wenn Sie alle drei Leben verloren haben, so ist das Spiel noch
lingst nicht zu Ende. Driicken Sie einfach solange den Joystick-
knopf, bis Sie wieder drei neue Leben erhalten.
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CAVERN OF RICHES

Hier ein paar Zauberworter fiur dieses Adventure: AWAY,
XYZZY, EGYPT und letztendlich noch SESAME.

DEFLEKTOR

Bei Deflektor gibt es einen recht einfachen Trick. Driicken Sie
einfach die < + >- oder < - >-Tasten, um in die verschiedenen
Level zu kommen.

EXOLON

Hier gelangen Sie in den Cheat-Modus, indem Sie im Menii den
Meniipunkt *Tasten umdefinieren’ anwihlen. Geben Sie nun das
Wort ZORBA ein, und Sie haben unendlich viele Leben.

GREAT GIANNA SISTERS

Bei diesem siiBen Hiipfspiel kommt man einen Level weiter, in-
dem man den Namen des Programmiers eingibt und die Tasten
gedriickt halt

GREEN BERET

Zwei Tricks: Am Ende des ersten Levels sollten Sie sich auf den
Boden legen und immer den Feuerknopf driicken. Dadurch wer-
den alle Gegner besiegt. Erledigen Sie immer erst die Leute, die
von hinten kommen, da man deren Schiissen schwerer auswei-
chen kann.

KARATE KID 11

Durch das Driicken der Taste P gelangt man einen Level weiter.
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LAP OF THE GODS

Hier gelangt man in den Cheat-Modus, indem man im High-
Score einfach CHEAT eingibt.

LEGENT OF SINDBAD
Auch hier gibt es einige Codes: COSMO, STROM, TWIST.

LEGIONS OF DEATH

Kaufen Sie Schiffe wihrend der Schlachten, denn dann wird Th-
nen kein Geld dafiir abgeknopft!

NEBULUS

Auch hier gibt es einen Trainer-Modus. Aktivieren Sie den
Pause-Modus. Driicken Sie nun die Tasten <Hochpfeil>,
<Linkspfeil> und den Buchstaben J gleichzeitig. Sie haben nun
unendlich viel Zeit. AuBerdem kann man noch durch Driicken
der Zahlen 1-8 die verschiedenen Level anwihlen.

NEMESIS

Hier gibt es vier Cheat-Levels. Den ersten erreichen Sie, indem
Sie im zweiten Level die Steinschlaufe, die sich am Ende des
Levels befindet, aufschieBen und sie dann betreten. Der zweite
Cheat-Level ist im dritten Level zu erreichen. Dort gibt es zwei
Figurenpaare, die Riicken an Riicken stehen. Zerstdren Sie beim
zweiten Paar die erste Figur, und Sie gelangen wieder in einen
Cheat-Modus. Der dritte ist dadurch zu erreichen, daB3 Sie im
siebten Level kurz vor dem Ende in die Offnung des Ovals flie-
gen. Den vierten Cheat-Modus erreichen Sie durch Driicken der
Taste <SHIFT/LOCK>. Viel SpaB3 bei der zusitzlichen Punkte-
jagd! Das ist jedoch nicht das einzige, was ich zu Nemesis anzu-
bieten habe. Es gibt in diesem Spiel ndmlich auch einen Trai-
ner-Modus. Driicken Sie einfach wihrend des Fluges des Tasten
JKL gleichzeitig.
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OBLIVION

Hier gelangt man in den nichsten Level durch Driicken der Ta-
sten 1,2, Z, X, Cund V.

ONE MAN AND HIS DROID
Hier die Codes fiir dieses Spiel

NONE, BUBBLE, COMMODORE, FINDERS, GENETIC, ZAP-
PED, TIMEWARP, ECTOPLASM, GORGEOUS, SEASIDE,
GIZMO, KING KONG, HOLOGRAM, CURRYRICE, COF-
FEE, CASSETTE, TELESCOPE, COMPUTER, EDACRAEDA,
ALICE.

OoUT RUN

Auch hier gibt es einen Cheat-Modus. Wenn Sie einen Unfall
gebaut haben (natiirlich nur auf dem Bildschirm), so sollten Sie
mit dem Joystick riitteln. Daraufhin fetzt der Wagen wieder los.
Haben Sie die Hochstgeschwindigkeit erreicht, so wird die
Sprite-Kollision auBBer Kraft gesetzt.

PARALLAX
Hier die Codes: STACK, JEVEL, PARCH, SALON, GLOBE.

RAID OVER MOSCOW

Bei RAID OVER MOSCOW kann man die verschiedenen Se-
quenzen einzeln zum Uben anwihlen. Driicken Sie dazu die Ta-
ste <RUN/STOP-RESTORE> mit Q (Raketensilos), <Pfeil
Links> (Kreml), 1 (Reaktorraum), 2 (SchluBszene). Dieser Trick
funktioniert aber nur, wenn die Weltkarte gerade angezeigt wird.

REVENGE OF MUTANT KAMELS

Bei diesem Spiel miissen Sie nach dem Programmstart einfach
das Wort GOATS eingeben, und Sie befinden sich im Cheat-
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Modus. Es ist sogar moglich, durch Driicken einer bestimmten
Taste zwischen den Bildern hin- und herzuspringen. Diese Taste
miissen Sie jedoch selbst rausfinden (Tip: Sie ist nicht zu iiber-
sehen)!

ROAD RUNNER

Sie kénnen einen Level iiberspringen, indem Sie einfach vor die
Kiste am oberen Bildrand fahren.

SPINDIZZY

Auch in diesem Spiel gibt es einen Cheat-Modus! Geben Sie
einfach nach dem Laden die drei Buchstaben PAT ein, und Sie
haben unbegrenzte Zeit.

SUPER ALIENS

Da der Anflug recht schwer ist, haben die Programmierer einen
Schummelmodus eingebaut. Geben Sie einfach als Missions-Code
die Zeichenfolge 2727H ein, und der Landeanflug wird Ihnen
erspart.

SUPERSTART ICE-HOCKEY

Wufiten Sie, daB es einen Trick zum Tore-SchieBen gibt?
SchieBen Sie einfach von weiterer Entfernung aufs Tor. Sobald
der Puck in der Luft ist, driicken Sie die Restore-Taste. Danach
solliten Sie die Space-Taste driicken - und siehe da, der Ball ist
(meistens wenigstens) im Tor!

THE GREAT GURIANOS

Hier gelangt man einen Level weiter, indem man folgende Ta-
sten gleichteitig driickt: M, <Komma>, ., <Cursor Rechts>,
<Cursor Links>. Danach sollten Sie noch die Return-Taste betd-
tigen (sofern Sie noch einen Finger frei haben).
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TIGER MISSION

Hier gelangt man durch Driicken der Tasten 2, Q, R, L, I, K,
<CRTL>, <COMMODRE-> in den Cheat-Modus (fiir gebrochene
Finger bin ich nicht verantwortlich!).

TRANTOR

Hier nur ein kurzer Hinweis: Die Code-Wérter haben etwas mit
dem Bereich Computer zu tun!

TWINLY

Driicken Sie im Titelbild folgende Tasten gleichzeitig: 1, 2, 3, 4,
D, <CRTL> ,<RUN/STOP>, <Pfeil Links>. Sie kOnnen nun
mittels des Joysticks in Port 2 die verschiedenen Level aus-
wihlen.

ZAXXON

Auch hier gibt es einen Trainer-Modus. Geben Sie im Titelbild
einfach das Wort RED ein, und Sie haben nun unendlich viele
Raumschiffe zur Verfiigung.

9.2 Spiele-Pokes

Wie die Uberschrift dieses Kapitels schon sagt, werde ich Thnen
hier Pokes verraten, die viel bewirken kdénnen. Laden Sie - falls
nicht anders gesagt - das Spiel, starten Sie es und fiithren Sie
dann einen Reset aus. Geben Sie danach die Pokes immer in ei-
ner Zeile ein, und starten Sie das Spiel wieder durch den an-
gegebenen SYS-Befehl. Die Pokes sind natiirlich ohne Gewdhr.
Hier nun die versprochenen Pokes:

ANTIRIAD
Poke 35486,165 : Poke 35496,16 : Sys 2080
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APOLLO 18

Poke 2356,X : Sys 2335

Fir X kann man Werte zwischen 1 und 11 eingeben, wodurch
sich dann die verschiedenen Spielsequenzen ergeben.

ARCANA
Poke 12933,0 : Poke 12934,2 : Sys 4096

BACK TO REALITY
Poke 20109,173 : Poke 27337,96 : Sys 16384

BOMB JACK II

Poke 10715,234 : Poke 10716,234 : Poke 10717,234 :

BREAKTHRU
Poke 6604,173 : Sys 2560

BUGGYBOY

Poke 4768,133 : Poke 47769,20 : Poke 39927,96
2049,104 : Poke 2050,13 : Sys 2560

Sys 15146

: Poke 2048,32 :

Durch diese Pokes konnen Sie nun den Kurs auswihlen

CRAZY COMETS
Poke 36888,120 : Sys 26386

DRUID
Poke 39271,255 : Sys 5120

Poke
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ELEVATOR ACTION
For a=50911 to 50915: Poke a,234 : Next : Sys 53200

EXOLON
Poke 7427,205 : Sys 2061

FIRETRACK
Poke 12285,234 : 12286,234 : Poke 12287,234 : Sys 9216

FIRETRAP
Poke 7500,234 : Poke 7501,234 : Sys 4096

GALV AN
Poke 30602,234 : Poke 30603,234 : Poke 30603,234 : Sys 12288

GAME OVER
Poke 15244,234 : Poke 15245,234 : Sys 2304

GREAT GIANNA SISTERS
Poke 2446,255 : Poke 6697,255 : Sys 2098

GYROSCOPE
Poke 46687,76 : Poke 46688,105 : Poke 46689,182 : Sys 2067

HADES NEBULA
Poke 2279,X (Leben) : Sys 18550



182 Die besten Tips & Tricks

HE-MAN
Poke 12651,234 : Poke 12652,234 : Poke 12653,234Poke 17610

INTO THE EAGLES NEST
Poke 24651,234 : Poke 26542,234 : Poke 26543,234 : Sys 32784

JAIL BREAK
For a=52050 to 52052:Poke a,234:Poke a+47,234:Next : Sys 1200

KRACKOUT
Poke 32934,0-100 (Levelangabe) : Sys 32837

LIGHT FORCE
Poke 11547,5 : Sys 6713

LIVING STONE
Poke 29744,173 : Poke 31026,173 : Sys 16384

MERMAID MADNESS
Poke 17274,169 : Poke 17275,0 : Poke 17276,236 : Sys 16384

MUTANTS
Poke 9273,230 : Sys 4096

NEMESIS
Poke 5975,234 : Poke 5976,234 : Poke 5977,234 : Sys 5779
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PANTHER
Poke 14127,169 : Sys 4096

PARALLAX
Poke 5796,96 : Sys 319

P.O.D
Poke 9467,173 : Sys 7936

RANARAMA
Poke 37104,96 : Poke 33969,234 : Poke 33970,234 : Sys 32768

SORCERY
Poke 56325,255 : Sys 31744

SPACE HARRIER
Poke 5834,234 : Poke 5834,234 : Poke 5836,234 : Sys 2128

TERRA COGNITA
Poke 26703,255 : Sys 24576

THE SENTINEL
Poke 6679,173 : Poke 8512,10 : Sys 16128

THRUST
Poke 6139,234 : Poke 6140,234 : 6141,234 : Sys 2304
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TRAPDOOR
Poke 14914,96 : Sys 14336

WARHAWK
Poke 27090,234 : Poke 27091,234 : Poke 27092,234 : Sys 24604

WIZBALL
Poke 37052,0 : Poke 65303,0 : Poke 65356,0 : Poke 65395,0 : RUN

XEVIOUS
Poke 5605,76 : Poke 5606,31 : Poke 5607,X (Leben) : Sys 5000
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10. GEOS-Anwendungen

In diesem Kapitel moéchte ich Thnen ein paar sinnvolle Anwen-
dungsmoglichkeiten mit GEOS aufzeigen. Sollten Sie in GEOS
schon fit sein, sehen Sie mir bitte nach, daBl die ersten beiden
Beispiele "Visitenkarten" und eine "Speisekarte" sehr ausfiithrlich
beschrieben sind. Aber ich habe hierbei an die vielen Anwender
gedacht, die mit GEOS noch nicht so intensiv gearbeitet haben.
Sollten Sie zu den GEOS Neulingen gehoéren, arbeiten Sie die
ersten beiden Anwendungen intensiv durch. Ich fithre Sie hier
Schritt fiir Schritt vom leeren Zeichenblatt zur fertigen Anwen-
dung. Allen GEOS-Neulingen sei gesagt, dal nach der Eingabe
von

LOAD"GEOS",8,1 <RETURN>

das Eingeben von Befehlen iiber die Tastatur der Vergangenheit
angehort, da Sie mit GEOS eine grafische Benutzeroberfliche
zur Verfiigung haben, die die Moglichkeiten des Rechners voll
ausnutzt. Sie werden sehen, daB3 Sie innerhalb kurzer Zeit recht
gut mit den Besonderheiten von GEOS zurechtkommen und
schnell wissen, wie man zu seinem gewiinschten Ziel kommt.

Ich werde bei der Beschreibung der einzelnen Beispiele die gra-
vierenden Punkte der jeweiligen Anwendung hervorheben. Ich
arbeite iibrigens mit der GEOS-Version 1.3 deutsch. Daher
werde ich natiirlich auch die hier benutzten Befehlsworte be-
nutzen. Sollten Sie noch eine amerikanische Version benutzen,
fallt es Thnen sicher nicht schwer, die entsprechenden Befehle
anzuwihlen.

So, genug der Vorrede. Sie haben IThre GEOS-Bootdiskette schon
im Laufwerk und Ihre Arbeitsdiskette vorbereitet? In der Zeit,
in der GEOS geladen wird, sollten Sie sich den bendtigten Inhalt
der Arbeitsdiskette fiir die folgenden Anwendungsbeispiele an-
sehen, um eventuell das eine oder andere zu léschen bzw. feh-
lende Programmteile dazuzukopieren.
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10.1 Inhalt der Arbeitsdisketten

Ihre Arbeitsdiskette sollte folgende Programme enthalten. So ha-
ben Sie immer alles, was sie brauchen, auf einer Diskette.

- Desktop

- Geowrite

- Geopaint

- Voreinstellung

- Druckertreiber

- Schriftfonts
cory ge
Dwinelle ge
California ge
Roma ge

10.2  Voreinstellung

Bei der Arbeit mit GEOPAINT ist es besonders beim punkt-
genauen Zeichnen ratsam, die Anfangsgeschwindkeit des Maus-
pfeils zu reduzieren, da man sonst stindig am gewiinschten
Punkt vorbeifihrt und sich somit unndtige Arbeit macht. Aber
man kann das Programm VOREINSTELLUNG ja auch aus
GEOPAINT und GEOWRITE laden, um die Einstellungen zu
korrigieren. Nehmen Sie sich ruhig Zeit, die Uhr und das Datum
richtig zu stellen. Denken Sie daran, das jede Grafik und jeder
Text mit den eingestellten Daten gespeichert wird. Sie haben
hiermit jederzeit einen Uberblick, was Sie wann gemacht haben.

10.3  Speisekarte

In diesem Kapitel méchte ich Ihnen zeigen, wie Sie mit GEO-
PAINT eine Speisekarte gestalten kénnen. Ich habe Ihnen hier
die einzelnen Schritte aufgezihlt, so daB sie Schritt fiir Schritt -
nachvollzogen werden kdnnen.
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® Geopaint-Icon doppelklicken
Geopaint wird geladen.
Das Auswahlfenster erscheint.

m Option NEUES DOKUMENT ERSTELLEN anwiihlen
Frage nach Dokumentname

m Name "SPEISEPLAN" eingeben und mit Return bestitigen.
Geopaint-Zeichenblatt erscheint auf dem Bildschirm.

m Werkzeugleiste / Linienfunktion anwihlen
Liniensymbol wird invers dargestellt.
Untermenii MaBeinheiten erscheint unten links.

m Cursor im Arbeitsblatt nach oben links bewegen.
Anfangspunkt in Hoéhe des Symbols "Linien" am linken
Blattrand einmal klicken.

Linie nach rechts oben (x13,y13).
Bewegungen in x- und y-Richtung werden im Hilfsmenii an-
gezeigt.

@ Um die Linie zu beenden, zweimal klicken, und die nichste
Linie am gleichen Punkt starten.

Linie nach rechts oben (x7 y8)
Linie nach rechts unten (x25 y22)
Linie nach links oben (x24 y29)
Linie nach rechts oben (x5 y2)
Linie nach rechts unten (x14 y17)
Linie nach links oben (x8 y17)
Linie nach rechts oben (x18 y3)
Linie nach rechts unten (x21 yl1)
Linie nach links oben (x15 yl11)
Linie nach rechts oben (x11 yl1)
Linie nach rechts unten (x35 yl10)
Linie nach rechts unten (x55 y7)
Linie nach rechts unten (x77 y7)
Linie nach rechts unten (x36 y2)
Rechter Rand erreicht.
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m Jetzt vom Anfangspunkt der Linien rechts neben dem Lini-
ensymbol der Werkzeugleiste "Linie" nach rechts unten (x10
y112).

Hier nun eine Abbildung, die zeigt, wie es ungefihr aussehen
sollte:

B Werkzeugleiste / Rahmen anwihlen
doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt

® Meniileiste / Editieren / Kopieren anwihlen
Gerahmter Bildausschnitt wird zwischengespeichert.

B Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwiihlen
Bildausschnitt auf rechte obere Bildecke bewegen.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.
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m Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv
Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

® Meniileiste / Editieren / Einkleben
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Hilfsmenii / Spiegeln x
Bild wird um die x-Achse gedreht.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwiihlen
Bildausschnitt auf rechte untere Bildecke bewegen.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv
Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

m Meniileiste / Editieren / Einkleben
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Hilfsmenii / Spiegeln x /Spiegeln y
Bild wird erst um die x-Achse und dann um die y-Achse ge-
dreht.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt auf rechte untere Bildecke bewegen.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.
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m Meniileiste / Editieren / Einkleben
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Hilfsmenii / Spiegeln y
Bild wird um die y-Achse gedreht.

® Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwiihlen
Bildausschnitt unten in die Mitte des Bildes bewegen.
klicken
Linien ragen von beiden Seiten in den Bildausschnitt.
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

B Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv

m Werkzeugleiste / Linien anwihlen
Cursor links an der Linie ansetzen
klicken
Linienfunktion ist aktiviert.

Linie nach rechts oben (x34 y 2)
Linie nach rechts (x51 y 0)
Linie nach rechts unten (x34 y 2)

m Werkzeugleiste / Rahmen anwihlen

8 Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

B Meniileiste / Editieren / Kopieren anwihlen
Gerahmter Bildausschnitt wird zwischengespeichert.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwiihlen
Bildausschnitt ganz nach oben bewegen.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.
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m Meniileiste / Editieren / Einkleben
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Hilfsmenii / Spiegeln y
Bild wird um die y-Achse gedreht.

® Meniileiste / Datei / aktualisieren
Das derzeitige Bild wird gespeichert.

m Meniileiste / Datei / Ubersicht
Es wird jetzt das gesamte Bild auf dem Bildschirm gezeigt.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt von ganz links oben runterbewegen, bis nur
ein kleiner Rest der Linie zu sehen ist.

m Werkzeugleiste / Linien anwihlen
Cursor an der Linie ansetzen.
Linie nach rechts unten (x10 y112)

m Werkzeugleiste / Rahmen anwihlen

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

m Meniileiste / Editieren / Kopieren anwihlen
Gerahmter Bildausschnitt wird zwischengespeichert.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt ganz nach rechts bewegen.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.
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m Meniileiste / Editieren / Einkleben anwiihlen
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Hilfsmenii / Spiegeln x
Bild wird um die x-Achse gedreht.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwidhlen
Bildausschnitt nach unten bewegen, bis der Anfang der Linie
ins Bild kommt.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

m Meniileiste / Editieren / Einkleben anwihlen
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Hilfsmenii / Spiegeln x / Spiegeln y
Bild wird erst um die x-Achse und dann um die y-Achse ge-
dreht.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt ganz nach links bewegen.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

m Meniileiste / Editieren / Einkleben anwihlen
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.
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® Hilfsmenii / Spiegeln y
Bild wird um die y-Achse gedreht.

m Meniileiste / Datei / aktualisieren
Das derzeitige Bild wird gespeichert.

m Meniileiste / Datei / Ubersicht
Es wird jetzt das gesamte Bild auf dem Bildschirm gezeigt.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwiihlen
Bildausschnitt nach oben bewegen, bis nur der Rest der Linie
zu sehen ist.

m Werkzeugleiste / Linien anwihlen
Cursor an der Linie ansetzen.
Linie nach rechts oben (x7 y90)
Linie nach rechts oben (x0 y20)

m Werkzeugleiste / Ramen anwihlen

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.
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B Meniileiste / Editieren / Kopieren anwihlen
Gerahmter Bildausschnitt wird zwischengespeichert.

® Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwiihlen
Bildausschitt ganz nach rechts bewegen.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv
m Werkzeugleiste / Rahmen anwihlen

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

m Meniileiste / Editieren / Einkleben anwiihlen
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Hilfsmenii / Spiegeln x
Bild wird um die x-Achse gedreht.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwiihlen
Bildausschnitt nach oben schieben, bis von oben die Linie
sichtbar wird.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

® Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

m Meniileiste / Editieren / Einkleben anwiihlen
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Hilfsmenii / Spiegeln x / Spiegeln y
Bild wird erst um die x-Achse und dann um die y-Achse ge-
dreht.



GEOS-Anwendungen 195

m Werkzeugleiste / Linienfunktion anwihlen
Cursor unten an der Linie ansetzen.
Linie nach unten rechts (x1 y16)

m Werkzeugleiste / Rahmen anwihlen

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

m Meniileiste / Editieren / Kopieren anwihlen
Gerahmter Bildausschnitt wird zwischengespeichert.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt ganz nach links bewegen.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

m Meniileiste / Editieren / Einkleben anwihlen
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Hilfsmenii / Spiegeln x
Bild wird um die x-Achse gedreht.

m Meniileiste / Datei / Aktualisieren
Das derzeitige Bild wird gespeichert.

m Meniileiste / Datei / Ubersicht
Es wird jetzt das gesamte Bild auf dem Bildschirm gezeigt.
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m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt erst in die obere linke Ecke bewegen und an-
schlieBend soweit nach rechts und nach unten, daB man den
Rahmen nicht mehr sieht.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

® Werkzeugleiste / Rahmen wieder aktiv

m Werkzeugleiste / Text anwihlen
Den Cursor in waagerechter Verlingerung unter das Rah-
menfeld und in senkrechter Verlingerung zwischen "Editie-
ren" und "Optionen" der Meniileiste bewegen.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster mit dem Joystick nach rechts unten aufziehen.
klicken
TextCursor erscheint im Textfenster.

m Meniileiste / Schriftarten / Roma 24 Point anwéhlen
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m Hilfsmenii /Fett / Kursiv / Kontur anwihlen
Text eingeben "Zum wilden"

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Nach rechts schieben, bis die Schrift auf der linken Seite
fast verschwunden ist.
Rechts neben der Schrift ein neues Textfenster 6ffnen.
Text "Bédren"

m Meniileiste / Datei / aktualisieren
Das derzeitige Bild wird gespeichert.

m Meniileiste / Datei / Ubersicht
Es wird jetzt das gesamte Bild auf dem Bildschirm gezeigt.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt ganz links unter die Schrift bewegen.

m Werkzeugleiste / Linie anwihlen
Cursor in die Bildmitte.
Linie nach rechts bis zum Bildschirmrand ziehen.

m Werkzeugleiste / Lineal anwihlen
60 Punkte von der Linie nach unten messen.

m Werkzeugleiste / Linie anwihlen
60 Punkte unter der Linie eine neue Linie parallel zur oberen
Linie ziehen.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildfenster nach rechts schieben, bis von den zwei Linien auf
der linken Seite nur noch die Enden zu sehen sind.

m Werkzeugleiste / Linie anwihlen
Die Linien iiber den ganzen Bildausschnitt verlingern.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Im Abstand von jeweils 60 Punkten noch 6 Linien unterein-
ander ziehen.
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m Meniileiste / Datei / aktualisieren
Das derzeitige Bild wird gespeichert.

m Meniileiste / Datei / Ubersicht
Es wird jetzt das gesamte Bild auf dem Bildschirm gezeigt.
Wenn Thr Bild jetzt so aussieht, kénnen wir weitermachen:

...........

[ qacs | Datei | Editieren | Optior
| . . H

m Meniileiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt nach unten links schieben, bis oben die letzte
Linie und unten die Endbegrenzung sichtbar ist.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Text anwihlen
Den Cursor in waagerechter Verlingerung des Bleistiftfeldes
und in senkrechter Verlingerung unter das Feld Editieren
bewegen.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

Textfenster mit dem Joystick mach rechts unten aufziehen,
Ca. 3 cm (die untere Linie darf nicht in das Textfenster ein-
bezogen werden).
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klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.

m Meniileiste / Schriftarten / Roma / 18 Punkte anwihlen

m Hilfsmenii / normal anwihlen
Text eingeben "Bisonallee 111, 8000 Miinchen".

m Meniileiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildschirmausschnitt nach rechts schieben, bis das Wort
Miinchen fast verschwunden ist.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Text anwihlen
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Vom letzten Buchstaben von Miinchen nach rechts bis zum
Rand und ca 3 cm nach unten 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.

Text eingeben "22, Tel. 7654321".

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt verschieben, daB der Anfang der obersten Li-
nie links unten im Ausschnitt ist.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.

m Werkzeugleiste / Text anwihlen
Cursor zwischen die Felder der Werkzeugleiste "Farbe" und
"Kreis" bewegen.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Das Textfeld bis zum rechten Rand 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.
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m Meniileiste / Schriftarten / Roma / 18 Punkte anwihlen

m Hilfsmenii / Fett + Kursiv anwiihlen
Texteingabe "Rehriicken"

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwiihlen
Bildausschnitt verschieben, bis die Schrift links fast ver-
schwunden ist.

m Werkzeugleiste / Text anwihlen
Cursor rechts neben das Wort Rehriicken bewegen, in Hohe
oberer Rand der Kleinbuchstaben.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Das Textfeld bis zum rechten Rand 6ffnen (aufpassen, daB
keine Linien iiberdeckt werden, da diese sonst anschlieBend
verschwunden sind).
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.

m Meniileiste / Schriftarten / Roma / 12 Punkte anwihlen

m Hilfsmenii / normal anwihlen
Text "mit Kroketten, Rotkraut und Salat"

m Werkzeugleiste / Text anwiihlen
Cursor rechts neben den Text am Ende der Linie bewegen.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Das Textfeld bis zum rechten Rand 6ffnen (Aufpassen: Keine
Linien iiberdecken, da diese sonst verschwinden.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.

m Meniileiste / Schriftarten / Roma / 24 Punkte anwihlen

m Hilfsmenii / Fett + Kursiv anwihlen
Text eingeben "49.- DM"
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Verfahren Sie bei den niichsten entsprechend.
Menii und Preis frei wihlbar
Fertig kénnte es so aussehen:

T e T A A
\ 7
|

Zaum meen Biren

Rebirgcken wit Keoketten, Rotkrant und Salat 49 - DM }
Hascnbratem mitKroketten, Rotkrautund Salat 49 - DM }
Wildschwern mit Kioketten, Rotkraut und Salat 42 - DA /
Birenbenle it Kuokerten, Rotkrant und Salat 39 - DM l’
RBisonsteak it Kroketren, Rotkrant und Salat 39 - DA rl
f Riftellende it Kooketten, Rotkraut und Salat 5_9 = DM \
|

/ Bisonallee 111, 8000 Miinchen 22, Tel. 7654321
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10.4 Visitenkarten

Auch hier habe ich Thnen noch einmal die einzelnen Ar-
beitsschritte zur Herstellung einer Visitenkarte aufgefiihrt.

m Geopaint-Icon doppelklicken
Geopaint wird geladen
Auswahlfenster erscheint

m Option NEUES DOKUMENT ERSTELLEN anwihlen.
Frage nach Dokumentname
Name "VISITENKARTE" eingeben und mit Return bestiti-
gen.
Geopaint Zeichenblatt erscheint auf dem Bildschirm.

m Werkzeugleiste / Text anwiihlen
Hilfsmenii Style erscheint unten links.

m Meniileiste / Schriftarten / Roma / 24 Punkte anwihlen

m Hilfsmenii / Fett anwiihlen
Den Cursor bis fast in die obere linke Ecke bewegen.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster mit dem Joystick nach rechts unten 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.
Text eingeben "Manfred Miiller".

® Werkzeugleiste / Linien anwiihlen
Hilfsmenii 4ndert sich von Style auf MaBeinheiten.

m Cursor ca. 1 cm unter das M von Manfred bewegen.
klicken
Linienfunktion wird aktiv.

m Waagerechte Linie mit dem Joystick bis an den rechten Rand
ziehen.
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m Werkzeugleiste / Text anwiihlen

m Meniileiste / Schriftarten / Roma / 12 Punkte anwihlen

m Hilfsmenii / Fett anwihlen
Cursor in die Bildausschnittmitte bewegen.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster mit dem Joystick nach rechts unten 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.

m Text eingeben "MiihlenstraBe 13".
RETURN driicken, um einen Zeilenvorschub durchzufiihren
und in die niichste Zeile zu gelangen.
Text eingeben "4000 Diisseldorf".
2mal Return (2mal Zeilenvorschub, damit man eine Leerzeile
erhilt.

m Text eingeben "Telefon 0211/654321"
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m Werkzeugleiste / Rahmen anwihlen
Hilfsmenii 4ndert sich von Style auf Editiermodus.

m Hilfsmenii / Kopieren anwiihlen
Cursor knapp links iiber der Linie positionieren.
klicken
Markierungsfunktion wird aktiv.

m Mit dem Joystick den Rahmen soweit 6ffnen, bis die Linie
komplett eng eingerahmt ist.
klicken
Markierung ist fixiert.

m Cursor in den Rahmen bewegen.
klicken
Die im Hilfsmenii gew#hlte Funktion ist aktiv.
Der Cursor ist hell gefirbt.

m Mit dem Joystick den Cursor zwischen Ort und Telefon be-
wegen.
Der markierte Rahmen folgt dem Cursor.
klicken
Die kopierte Linie ist fixiert.

m Werkzeugleiste / Bleistift anwihlen
Den Bleistift mit dem Joystick ganz an den linken Rand
setzen. Es mufBl genau sein, da aus dem Bleistift sonst wieder
der Mauspfeil wird.
klicken
Der Bleistift wird aktiv.

m Bewegen Sie den Stift mit dem Joystick ganz nach oben.
Wenn der Stift jetzt zum Mauspfeil wird, dndert es nichts an
der Funktion. Bewegen Sie den inzwischen entstandenen
Mauspfeil einmal um das ganze Arbeitsblatt herum. Der
Bildausschnitt wird damit komplett eingerahmt.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Mit dem Joystick den Bildausschnitt soweit nach rechts ver-
schieben, bis der Bildschirm wieder leer ist.
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® Werkzeugleiste / Text anwiihlen
®m Meniileiste / Schriftarten / LW Cal / 18 Punkte anwihlen
m Hilfsmenii / Fett / Kursiv / Kontur anwihlen

klicken

Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster von oben links anfangend iiber die ganze Breite
6ffnen.

!l qacs | Datei | Editieren | Opticren | Schiiftarten B

klicken

Textcursor erscheint im Textfenster.

Text eingeben "Manfred Miiller"

Zwischen Vor- und Nachname 3 Leerzeichen

m Werkzeugleiste / Text anwihlen
m Meniileiste / Schriftarten / LW Cal / 12 Punkte anwihlen
m Hilfsmenii / normal / Fett anwiihlen

Nach dem Anwihlen des Punktes Normal werden alle vorher
getroffenen Einstellungen geldscht.
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m Cursor unter das M von Manfred positionieren.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster iiber die ganze Breite 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.

m Text eingeben "Versicherungen aller Art".
m Werkzeugleiste / Text anwiihlen
m Meniileiste / Schriftarten / LW Cal / 12 Punkte anwihlen

m Hilfsmenii / Fett / Kursiv anwihlen
Cursor in die Bildmitte bewegen.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster bis in die rechte untere Ecke 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.

m Text eingeben "MiihlenstraBe 13"
RETURN driicken zum Zeilenvorschub.
Text eingeben "4000 Diisseldorf".
Zweimal RETURN driicken, um eine Leerzeile zu erhalten.

m Text eingeben "0211/654321"

m Werkzeugleiste / Linien anwiihlen
Zwei Linien ziehen iiber und unter dem Text VERSICHE-
RUNGEN ALLER ART.

m Werkzeugleiste / Bleistift anwihlen

m Meniileiste / Optionen / Einzelpunkt anwihlen
Einzelpunktrahmen erscheint oben links im Bild.
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® Den Rahmen mit dem Joystick vor die Telefonnummer be-
wegen.
klicken
Der Inhalt des Rahmens wird im Bildausschnittfenster ge-
zeigt.

m Mit dem Stift ein Telefon zeichnen.
Hier sind der eigenen Fantasie keine Grenzen gesetzt.
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® Meniileiste / Optionen / Normalmodus anwihlen
Bild wird wieder in NormalgréBe gezeigt.

m Werkzeugleiste / Bleistift anwihlen
Den Bleistift mit dem Joystick ganz an den linken Rand
setzen. Es muB genau sein, da aus dem Bleistift sonst wieder
der Mauspfeil wird.
klicken
Der Bleistift wird aktiv.

m Bewegen Sie den Stift mit dem Joystick ganz nach oben.
Wenn der Stift jetzt zum Mauspfeil wird, dindert es nichts an
der Funktion.
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m Bewegen Sie den inzwischen entstandenen Mauspfeil einmal
um das ganze Arbeitsblatt herum. Der Bildausschnitt wird
damit komplett eingerahmt.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnitt ganz nach links verschieben, bis die erste
Karte im Bild ist.
Bildausschnitt nach unten verschieben, bis der Bildausschnitt
ganz frei ist.

m Werkzeugleiste / Text anwiihlen
m Meniileiste / Schriftarten / Roma / 24 Punkte

m Hilfsmenii / Fett anwiihlen
Cursor oben links postieren.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster von oben links anfangend iiber die ganze Breite
o6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.
Text eingeben "Manfred Miiller".

m Werkzeugleiste / Text anwiihlen
m Meniileiste / Schriftarten / LW Cal / 10 Punkte

m Hilfsmenii / Normal anwihlen
Cursor rechts neben das Feld FARBE der Werkzeugleiste be-
wegen.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster in waagerechter Verlingerung des Farbe Feldes
der Werkzeugleiste iiber die ganze Breite nach unten rechts
offnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.
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m Text eingeben
"MiihlenstraBe 13 4000 Diisseldorf Tel.0211/654321"

m Werkzeugleiste / Pinsel anwiihlen
Mit dem Joystick den Pinsel unter das M des Vornamens be-
wegen.
klicken
Pinselfunktion ist aktiv.

m Waagerechte Linie nach rechts ziehen.
Auf beiden Seiten ca. 2 Pinselbreiten freilassen.
Eine zweite identische Linie iiber die Adresse ziehen.

m Werkzeugleiste / Text anwiihlen
Cursor iiber der unteren Linie in Héhe des Wortes Tel. po-
stieren.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster nach rechts iiber die ganze Breite und nach un-
ten bis knapp iiber die Linie 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.
Text eingeben "Optische Gerite".

m Werkzeugleiste / Kreis anwiihlen
Cursor zwischen die beiden Linien in Hohe des Buchstabens
A vom Vorname positionieren.
klicken
Kreisfunktion ist aktiv.

m Mit dem Joystick den Kreis nach rechts 6ffnen, bis der Kreis
fast an die Linien st58t.
klicken
Der Kreis ist fixiert.

® Den Cursor jetzt bis unter den Buchstaben N des Vornamens
wieder nach links bewegen.
klicken
Kreisfunktion ist aktiv.
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m Mit dem Joystick den Kreis nach rechts 6ffnen, bis der Kreis
fast an den duBeren Kreis stoBt.
klicken
Der Kreis ist fixiert.

m Cursor zwischen die beiden Linien in Héhe des Leerzeichens
zwischen Vorname und Nachname positionieren.
klicken
Kreisfunktion ist aktiv.

m Mit dem Joystick den Kreis nach links 6ffnen, bis der Kreis
fast an die Linien sto8t.
klicken
Der Kreis ist fixiert.

m Den Cursor jetzt bis unter den Buchstaben D des Vornamens
wieder nach rechts bewegen.
klicken
Kreisfunktion ist aktiv.

® Mit dem Joystick den Kreis nach links 6ffnen, bis der Kreis
fast an den #uBeren Kreis stoBt.
klicken
Der Kreis ist fixiert.

® Werkzeugleiste / Bleistift anwihlen
Den Bleistift mit dem Joystick ganz an den linken Rand
setzen. Es muB genau sein, da aus dem Bleistift sonst wieder
der Mauspfeil wird.
klicken
Der Bleistift wird aktiv.

m Bewegen Sie den Stift mit dem Joystick ganz nach oben.
Wenn der Stift jetzt zum Mauspfeil wird, dndert es nichts an
der Funktion.

Bewegen Sie den inzwischen entstandenen Mauspfeil einmal
um das ganze Arbeitsblatt herum. Der Bildausschnitt wird
damit komplett eingerahmt.
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m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwiihlen
Bildausschnitt nach rechts verschieben, bis der Bildausschnitt
ganz frei ist.

B Werkzeugleiste / Text anwiihlen
® Meniileiste / Schriftarten / Cory / 24 Punkte anwéhlen

m Hilfsmenii / Fett anwihlen
Den Cursor bis fast in die obere linke Ecke bewegen.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster mit dem Joystick nach rechts unten 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.
Text eingeben "Manfred Miiller".

m Meniileiste / Schriftarten / Cory / 12 Punkte anwéhlen

m Hilfsmenii / Fett anwihlen
Cursor unter das M von Manfred positionieren.
klicken
Das Textfenster wird aktiviert.

m Textfenster iiber die ganze Breite 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.
Text eingeben "Gebrauchtwagenhandel".

m Werkzeugleiste / Text anwéihlen
m Meniileiste / Schriftarten / Cory / 12 Punkte anwihlen
m Hilfsmenii / Normal anwiihlen

Cursor in die Bildmitte bewegen.

klicken
Das Textfenster wird aktiviert.
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m Textfenster bis in die rechte untere Ecke 6ffnen.
klicken
Textcursor erscheint im Textfenster.
Text eingeben "MiihlenstraBe 13".
RETURN driicken zum Zeilenvorschub.
Text eingeben "4000 Diisseldorf".
Zweimal RETURN driicken, um eine Leerzeile zu erhalten.

m Text eingeben "0211/654321"

m Werkzeugleiste / Rechtecke anwihlen
Cursor links iiber den Namen bewegen.
klicken
Rechteckfunktion ist aktiv.

m Mit dem Joystick das Rechteck bis rechts unter den Namen
o6ffnen.
klicken
Rechteck ist fixiert.
Das gleiche mit den restlichen Texten.

s
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m Werkzeugleiste / Pinsel anwéihlen

m Meniileiste / Optionen / Pinsel wechseln
Den zweiten Rechteckpinsel von links wihlen.
Bewegen im Auswahlfenster mit dem Joystick, wihlen durch
klicken.
Mit dem Pinsel um die Unterseite die rechte Seite der
Rechtecke Linien ziehen.

m Meniileiste / Optionen / Einzelpunkt anwihlen
Jetzt kann die Feinarbeit gemacht werden.
Mit dem Joystick das Auswahlfenster auf die erste Ecke be-
wegen.
klicken
Im Bildausschnittfenster wird der gewihlte Bereich gezeigt.
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Sollte die Ecke bei Ihnen nicht so aussehen, kann diese jetzt
nachbearbeitet werden. Hierzu:

m Werkzeugleiste / Bleistift anwihlen
Stift ist aktiv.
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m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Mit dem Joystick dem Auswahlrahmen zur nichsten Ecke
oder sonstigen Stelle, welche nachgebessert werden muB3, be-
wegen. Wenn alles nachgebessert ist:

m Meniileiste / Optionen / Normalmodus anwihlen

m Werkzeugleiste / Bleistift anwihlen
Den Bleistift mit dem Joystick ganz an den linken Rand
setzen. Es muB genau sein, da aus dem Bleistift sonst wieder
der Mauspfeil wird.
klicken
Der Bleistift wird aktiv.

m Bewegen Sie den Stift mit dem Joystick ganz nach oben.
Wenn der Stift jetzt zum Mauspfeil wird, dndert es nichts an
der Funktion.

Bewegen Sie den inzwischen entstandenen Mauspfeil einmal
um das ganze Arbeitsblatt herum. Der Bildausschnitt wird
damit komplett eingerahmt.

m Werkzeugleiste / Wasserhahn anwihlen
Den Cursor mit dem Joystick auf das Feld mit der akuellen
Fiillfarbe unten links bewegen.
klicken
Die zur Auswahl stehenden Fiillfarben werden angezeigt.

® Durch Anklicken die sechste Farbe von rechts in der oberen
Reihe wiihlen.
Aktuelle Fiillfarbe wird angezeigt.

® Den Cursor unten links ins Bildausschnittfenster bewegen.
klicken
Das Feld wird mit der gew#hlten Farbe gefiillt.

m Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen
Bildausschnittfenster ganz nach links verschieben, bis die
vorherige Karte wieder im Fenster ist.
klicken
Bewegungspfeile werden deaktiviert.



GEOS-Anwendungen

215

Werkzeugleiste / Rahmen anwéhlen

Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken

Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

Meniileiste / Editieren / Kopieren anwihlen

Gerahmter Bildausschnitt wird zwischengespeichert.

Manfred Miiller

Muhlenstrale 13
4000 Dasseldoxf

Telefon 02114654321
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Yersicherungen aller Art

Mihiensirafe 13
4408 Lgsseldorf
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Manfred Miiller

Oplische Gelate

Mihlenstralie 13 4000 Dusseldort Tel 021154541
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Werkzeugleiste / Bewegungspfeile anwihlen

Bildausschnitt nach unten bewegen, bis das Fenster ganz frei

ist.
klicken

Bewegungspfeile werden deaktiviert.
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m Werkzeugleiste / Rahmen anwiihlen

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

m Meniileiste / Editieren / Einkleben anwihlen
Der eben zwischengespeicherte Bildausschnitt wird in das
markierte Feld eingeklebt.

m Werkzeugleiste / Rahmen anwihlen

m Werkzeugleiste / Rahmen doppelklicken
Ganzer Bildausschnitt wird gerahmt.

® Hilfsmenii / Invertieren anwihle
Der gerahmte Bereich wird invertiert dargestellt.

In der obigen Abbildung sehen Sie ein paar fertige Modelle.

10.5 [Etiketten

Sie benotigen sicher manchmal Etiketten mit Threm Namen, um
z.B. Biicher zu kennzeichnen, die man ab und zu an Freunde
und Bekannte ausleiht. Zu diesem Zweck habe ich mit
GEOWRITE Etiketten erstellt. Laden Sie dazu als erstes
GEOWRITE. Als Dokumentname tippen Sie ETIKETTEN ein.
Nachdem das Programm geladen ist, haben Sie das leere Blatt
auf dem Bildschirm. Der Cursor steht in der linken oberen Ecke
Wir geben hier die erste Zeile Text ein.

"Dieses Buch gehdrt in die Bibliothek von:"

Der Text wird in der Schriftart BSW, 9 Punkt geschrieben, da
diese Schriftart voreingestellt ist. Nachdem wir den Cursor durch
Driicken von Return in die nichste Zeile bewegt haben, wihlen
wir nun eine groBere Schriftart aus. In diesem Beispiel habe ich
CALIFORNIA 14 Punkt gewi#hlt. Wir geben jetzt unseren Na-
men und unsere Adresse ein. Sie konnen selbstverstindlich Thren
eigenen Namen nehmen:
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“Max Maier"
""MihlerstraBe 23"
"4000 Dusseldorf 1v
"Telefon 0211/654321"

Jetzt miiflte es auf Threm Bildschirm eigentlich so aussehen, na-
tiirlich mit Threm Namen.
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Diezes Buch gehdit in die Bibliothek worn:

Max Maier

MubhlenstraBe 23
4000 Dusseldorf |
Telefon 021i/654321

Danach geben wir in die nichsten beiden Zeilen jeweils einige
Leerzeichen ein, die wir auch mit Return abschlieBen. Diese
Leerzeichen (Leerzeilen) konnen wir nutzen, um unseren Aus-
druck den verwendeten Etiketten gréBenmifBig anzupassen, da
wir ja kein Etikettenmal3 eingeben konnen, sondern nur in ’'Pi-
xelmaB’ messen kénnen. Um den Abstand zwischen den einzel-
nen Adressen jedoch genau einstellen zu kénnen, bendétigen wir
noch mindestes eine weitere Adresse.

Selbstverstindlich brauchen wir diese jetzt nicht einzutippen,
sondern wir nutzen hier die Moglichkeit, Text auszuschneiden
und zwischenzuspeichern. Markieren Sie hierzu bitte den ge-
samten Text incl. der beiden Leerzeilen, und wihlen Sie unter
der Option EDIT die Funktion KOPIEREN.

Nachdem der markierte Text gespeichert ist, bewegen Sie den
Cursor unter die 2. Leerzeile an den Zeilenanfang und wihlen
nun wiederum unter der Option EDIT den Punkt EINKLEBEN
und dann TEXT. Sie sehen, der eben gespeicherte Text wird von
der Cursorposition an auf den Bildschirm ausgegeben.
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Damit ist der Text jedoch nicht verschwunden, sondern er bleibt
solange zwischengespeichert, bis ein neuer Text ausgeschnitten
oder kopiert wird. Bewegen Sie den Cursor also nochmals an das
Textende unter die beiden Leerzeilen, und wihlen Sie TEXT
EINKLEBEN. Es erscheint wieder die gespeicherte Adresse.
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Jetzt sollten Sie den ersten Probeausdruck machen. Da Etiketten
einiges mehr kosten als normales Papier, machen Sie Ihre Pro-
beausdrucke ruhig auf Endlospapier und halten es neben Ihre
Etiketten, um zu priifen, ob die Adressen den richtigen Abstand
voneinander haben. Sollte der Abstand nicht OK sein, haben Sie
die Moglichkeit, diesen zu vergréBern oder zu verkleinern, in-
dem Sie die Leerzeilen markieren und eine andere Schriftart
oder -groBe wihlen. Sobald der Abstand Ihren Etiketten ent-
spricht, kleben Sie noch so viele Etiketten untereinander, bis die
erste Seite voll ist. Sie kénnen jetzt Etiketten fiir all Ihre Biicher
drucken. Sie kénnen den Text aber auch erst mal speichern und
wann immer Sie wollen, direkt vom Desktop aus Ihre Etiketten
ausdrucken.

Diezes Buch gehidit in dis Bibliothelk won:
Max Maier
MuahlenstraBe 23

4000 Dusseldorf 1
Telefon 0211/654321

10.6 Einrichtung

Diese Anwendung mit Geopaint ist eigentlich noch recht jung.
Geboren wurde die Idee dadurch, daB3 wir unsere Kiichenmdbel
in einer neuen Wohnung unterbringen wollten und ich weder die
Mobel gerne zigmal hin- und herschieben wollte und auch das
Ausschneiden der einzelnen Schrinke in der richtigen Plangrofle,
um diese dann itber den Wohnungsplan zu schieben, mir nicht
als ideale Moglichkeit erschien. Also habe ich GEOS geladen
und probiert, wie so etwas mit Geopaint funktioniert. Doch wir
wollen dies ja jetzt zusammen versuchen.

Laden Sie also GEOPAINT und geben "KUCHE" als Dokument-
name ein. Wihlen Sie die Linienfunktion. In dem Hilfsmenii
unten rechts sehen Sie ein X: und ein Y:. Hier werden beim Li-
nien zeichnen die Punkte mitgezihlt. Da der Raum 2,32 m breit
und 3,48 m lang ist, zeichnen wir uns ein Rechteck, bei wel-
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chem die waagerechte Linien 232 Punkte und die senkrechten
Linien 348 Punkte lang sind. AuBlerdem zeichnen wir natiirlich
ein, von wo bis wo sich das Fenster geht und die Tiir befindet.

Da zumindest die senkrechten Linien nicht in einem Stiick zu
zeichnen sind, zeichnen wir diese in drei Etappen. Beim ersten
Mal sollte die Linie 120 Punkte lang sein, dann sollten Sie das
Bildausschnittfenster runterscrollen und nochmal eine Linie
zeichenen, die 120 Punkte lang ist. Scrollen Sie nun noch einmal
runter und zeichnen Sie nun eine Linie, die 108 Punkte lang ist.
Schliessen Sie nun das Rechteck mit der unteren waagerechten
Linien. Bitte vergessen Sie die Tiir nicht.

Da wir sehen wollen, da3 es sich um Mauern handelt, ziehen
wir um unser Rechteck ein zweites, welches etwas grofler ist.
Die Zwischenriume (bitte darauf achten, dal die "Mauern" run-
dum geschlossen sind) konnen wir mit der Funktion
FULLMODUS mit einem beliebigen Muster fiillen. Geben Sie
jetzt noch die Punkt- (cm) MaBe in die Mauern ein, damit Sie
immer wissen, wieviel Platz Sie zur Verfiigung haben. So miif3te
es auch bei Thnen jetzt eigentlich aussehen:

Da wir nicht auf der oberen (Fenster-) Seite, sondern auf der
unteren (Tiir-) Seite mit der Einrichtung anfangen wollen,
scrollen wir den Bildausschnitt soweit runter, bis wir die untere
Mauer sehen. Jetzt kénnen wir anfangen, unsere Mobel einzu-
zeichnen. Da der WasseranschluB3 auf der linken Seite am An-
fang liegt, zeichnen wir zuerst die Spiile (80 c¢cm breit, 60 cm
tief) ein.Wir nehmen hierfiir wieder die Funktion LINIEN und
zeichnen fiir jeden cm einen Punkt.

Die Oberschrianke miissen natiirlich auch eingezeichnet werden.
Der erste Oberschrank ist 80 cm breit, 30 cm tief. Sollten Sie
Probleme haben, den Pfeil rechtzeitig zu stoppen, wéihlen Sie
unter der Option GEOS den Punkt VOREINSTELLUNG an und
stellen die Anfangs- und Endgeschwindigkeit etwas zuriick. Als
nichstes haben wir die Spiillmaschine und den Herd, beides je 60
cm breit und 60 cm tief.
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Die Oberschrinke sind je 60 cm breit und 30 cm tief. Damit wir
wissen, welche Mobel wir schon untergebracht haben, 6ffnen
wir jeweils rechts neben den Mobeln ein Textfenster und
schreiben in einer kleinen Schrift (Roma 9), welches Mobelstiick
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es ist und_.die entsprechenden MafBe. Wir konnen uns mit der
Funktion UBERSICHT des Pull-Down-Meniis DATEI jederzeit
einen Gesamtiiberblick iiber unser Zeichenblatt holen.

{ Editizren | Optior]

Geht doch super, oder nicht? Aber ich sehe schon, Sie wiirden
lieber Thre eigene Wohnung (Wohnzimmer, Kinderzimmer usw.)
planen. Messen Sie alles aus, und planen Sie Ihre optimale Ein-
richtung. Viel SpaB! Zum Abschluf3 sehen Sie noch meine fertig
geplante Kiiche.
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Es hat alles beim ersten Mal gepalit.
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10.7 Briefpapier

Wir werden jetzt einmal ein etwas interessanteres Briefpapier
entwickeln, als man es normalerweise sieht. Hierzu laden Sie
bitte GEOPAINT und geben den Namen BRIEFPAPIER ein.
Wir wihlen die Funktion TEXT und 6ffnen oben links ein
Textfenster. Geben hier als erstes Ihren Namen ein. Ich habe als
Beispiel den Namen Max Maier genommen. Wihlen Sie fiir den
Namen eine recht grofle Schrift, und verstdrken Sie diese noch -
wie in diesem Beispiel - mit Fettschrift und kursiver Schrift.

Offnen Sie ein weiteres Textfenster, und geben Sie die StraBe
ein. Zeichnen Sie danach mit der Linienfunktion einen Strich
zwischen Namen und StrafBe. Wihlen Sie jetzt die Funktion OF-
FENES RECHTECK an und zeichnen Sie ein Rechteck um die
eingegebenen Texte und bis an den rechten Rand. Wi#hlen Sie
jetzt den Pinsel an, wechseln den Pinsel gegen den zweiten
Rechteckpinsel von links aus und ziehen einen Pinselstrich unter
das Rechteck. Wir wollen ein Schattenfenster zeichnen. Hierzu
miissen bei einer Pinselstirke von 8 Punkten vorne 8 Punkte
freigelassen werden.

Sollte Thnen nicht alles optimal gelingen, wihlen Sie zur Kor-
rektur den Einzelpunktmodus unter dem Meniipunkt OPTIO-
NEN. Hier haben Sie die Moglichkeit, jeden einzelnen Punkt zu
setzen oder zu loschen. Ich habe speziell am Anfang oft auf
diese Option zuriickgegriffen.

Nachdem das erste Stiick des Schattens fertig ist, bewegen Sie
das Bildausschnittfenster nach rechts, da wir den Rahmen iiber
die gesamte Bild- bzw. Briefbreite ziehen wollen. Ldschen Sie
mit dem Radiergummi die rechte Seite des eben gezeichneten
Rechtecks und ziehen die waagerechten Linien weiter. Vergessen
Sie nicht die Linie in der Mitte. Geben Sie jetzt in der unteren
Hilfte den Wohnort ein, so daB er auf gleicher Héohe wie links
die StraBe ist, und ziehen unten den Schattenrahmen mit dem
Pinsel weiter.
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Jetzt bewegen wir das Bildausschnittfenster ganz nach rechts.
Hier geben wir noch unsere Telefonnummer ein und kdénnen das
Rechteck schlieBen. AnschlieBend muB noch der Schatten mit
dem Pinsel weitergemalt werden. Da wir links 8 Punkte des
Schattens freigelassen haben, muf3 der Schatten auf der gesamten
rechten Seite 8 Punkte iiberstehen. Auch hier miissen die letzten
8 Punkte nach oben wieder freigelassen werden. So, das erste
Fenster ist fertig.

Das Feld mit dem eigenen Namen sieht doch gut aus, oder? Als
nichstes zeichnen wir ein Fenster in der gleichen Breite knapp
unter das Adressenfeld fiir den Betreff des Briefes. An-
schlieBend bewegen wir das Bildausschnittfenster ganz nach
rechts und erstellen auf dieser Seite zwei Fenster in der gleichen
Hohe wie die linken Fenster. Achten Sie jedoch darauf, daB
diese nicht ganz so breit sind.
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