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Floppyspeeder: Diese kleine Routine verkirzt die Zugriffs-
zeiten der Floppy 1541. Alle Kopfbewegungen werden um den
Faktor vier beschleunigt!

O OPEN 1,8,15," M-W" +CHR$(7)+CHR$(28)+CHRS(1)+CHRS
(15):CLOSE 1 <098>

Kopierschutz: Dieser Einzeiler erzeugt auf dem gewiinsch-
ten Track einer Diskette (Variable T) einen READ ERROR 21. Mit
normalen Back-up-Kopierprogrammen kann eine mit diesem Ein-
zeiler behandelte Diskette dann nicht mehr kopiert werden.

0 OPEN 1,8,15:0PEN 2,8,2," #” :PRINT#1,” Ul 20" ;

,. T;0:PRINT#1,” M-E” CHR$(163)CHR$(253):CLOSE 1:

CLOSE 2 < 016>
ol 2]l a3l sl s|elxle|lw]|nlal e p|lE F
ORA QRA| ASL PHP| ORA| ASL | ORA | ASL
0/|-Bhs B | 2P # A
1| BRL ORA ORA| ASL CLC| ORA | ORA | ASL
d ZP XM ZP X Y o 2
2 | Jsm AND BIT | AND| ROL PLP| AND| ROL BIT | AND |ROL
X P | 2P| ZP W A
AND AND| ROL SEC| AND AND [ROL
S ZP. X 2P X ¥ X | x
EOR EQR| LSR PHA| EOR| LSR JMP| EOR | LSA
. . 2 el A zP | zP # | A i
L]
Die zehn hesten »Einzeiler« s | avo | EOR IS oA 15
Old: Gibt man folgende Zeile im Direktmodus (ohne Zeilen- | & |frs [*5°] e o N i o s O
nummer) ein, so wird ein durch NEW oder Reset geloschtes [ c[aoc ADC| ROR SEI | ADC ' ADC | ROR
Basic-Programm wieder hergestellt. . i i e LB B B
0 POKE 2050,8:SYS 42291:POKE 46,PEEK(35)-(PEEK(781) ] %% 214 bl [ I et I e B B o
>253):POKE 45,PEEK(781)+2 AND 255:CLR < 167> "o | Boc| ST STY| sTA| 87X TYA| STA | TXS STA
hi ZR X ZF, X ZR Y o A
Merge: Hat man ein Programm im Speicher und méchte ein [, [tov [toa|ox| | ov| Loa| ox TAY | LDA| TAX LDY| LDA [LDX |
zweites an dieses anhédngen, so gibt man einfach folgende Zeile e L‘; a2 L_‘; LZE:\ LZDF; = L;A= = T T T ]'
im Direktmodus (ohne Zeilennummer) ein. b G 2R X| 2R X ZR Y ¥ | x| x| ¥ |
0 A=PEEK(45)+2564PEEK(46)-2:POKE 44, o | CPY [omP | cev| cwel pec INY | CMP| DEX CPY| CMP | DEC ‘
4/256:POKE 43,A-PEEK(44)%256 <012> L T |
AnschlieBend ladt man das zweite Programm mitzlsQAD unch %S5 v | |zzxzex ¥ x| X |
gibt dann POKE 43,1:POKE 44,8 ein. E CPX | SBC | cpx| sec| mnc INX | SBC| NOP CPX| SBC| INC |
# - ZF | 2P| ZP | | # |
Directory: Willman sich das Directory einer Diskette ansehen F { BEQ | SBC | g zlgf;l SED, e e ‘

ohne ein im Speicher liegendes Programm zu zerstéren, so gibt
man einfach folgende Zeile ein.
0 GET#1,A%: A=ASC(A$+” [HOME]” ):PRINT CHR$
((A=130 AND 13 OR((31<A AND A< 95)AND A)));
:GOTO 0  <007>
Aufgerufen wird diese Zeile mit OPEN 1,8,2,”$":GOTO 0.

Renumber: An ein Programm angehangt bewirkt folgender
Einzeiler, daB die Zeilen des Programms neu durchnumeriert wer-
den.

0 FOR A=2049 TO PEEK(45)+PEEK(46)x256-3:POKE A+2,Z:
POKE A+3,0:A=PEEK(A)+PEEK(A+1)%256-1:2=7Z+1:
NEXT <092>

Input mit Komma: Dieser Einzeiler ersetzt den INPUT-Be-
fehl, hat jedoch den Vorteil, daB auch Satzzeichen wie Komma,
Doppelpunkt und Strichpunkt eingegeben werden kénnen.

0 SYS 42336:XX$="" :FOR II=512 TO 600:AA=PEEK(II):
IF AA THEN XX$=XX3+CHRE(AA) :NEXT < 237>

Print at: Mit Hilfe dieser kleinen Routine kann man den Cur-
sor gezielt auf bestimmte Bildschirmpositionen plazieren. Vor
dem Aufruf sollten die Variablen Z, S und T$ die Werte fur Zeile-1,
Spalte beziehungsweise den zu druckenden String enthalten.

0 POKE 214,Z:PRINT:POKE 211,S:PRINT T3 <141>

Floppy onloff: Dieser Einzeiler priift, ob das angeschlossene
Floppylaufwerk eingeschaltet ist und gibt eine entsprechende
Meldung aus.

0 POKE 768,61:0PEN 1,8,15:CLOSE 1:POKE 768,139:
IF 8T=-128 THEN PRINT” FLOPPY OFF!” <221>

Drucker on/off: Folgende Programmzeile Gberpriift, ob der
angeschlossene Drucker eingeschaltet ist. Wenn nicht, wird eine
Meldung ausgegeben.

0 POKE 768,61:0PEN 1,4:PRINT# 1:CLOSE 1:POKE 768,139:
IF ST=-128 THEN PRINT” PRINTER OFF!” <031>

A Der Befehlssatz der C-64-Mikroprozessoren 6502/6510 auf einen
Blick. Die Zahlenreihe seitlich links gibt das Hi-Nibble, die obere
Leiste das Low-Nibble des Codes nach dem Assemblieren an.

Schreib-Register
BIT 7 BIT 6 BIT S BITL BIT3 BIT2
542712 | ¢ F1 Fé FS Fi F3 F2
56273 | 1 F15 Fig ra F12 F1 F18
54276 | 2 P7 P6 PS PL P3 P2
S5L275| 3 Junbenutzt benut zt benutzt |unbenutzt PN P10
54276 | & |Rauschen |Rechteck [Sagezahn | Oreieck Test Ringmodulat,
54277) 5 |Attack 3 JAttack 2 Attack 1 Attack 8 | Decoy 3 |Decay 2
54278 | 6 |Sustain 3 fSustain2 |Sustginl  |Sustain @ |Released |Release 2
EL279) 7 F7 F& F5 F& F3 F2
SL288)| B Fi5 Flk F11 F12 F11 F18
54281) 9 P17 P& Ps PL P3 P2
54282} 18 junbenutzt Junbenutzt Junbenutzt funbenutzt P11 P18
542831 11 |Rauschen |Rechteck [Sigezahn [Dreieck Test Rimgmodula .
54284112 |Attack 3 lAttack 2 JAttack 1 |Attack @ |Decay 3 |Decay 2
5628513 |Sostain 3 |Sustain 2 |Sustain 1 |Sustain @ |Released |elease2
| 54286) 14 F1 Fé FS F& F3 F2
54287} 15 F15 F14 F13 F12 F11 F18
54288 | 16 P71 P& Ps P4 P3 Pz
54289} 17 |unbenutzt junbenutzt funbenutzt Iwhenurzi i P1R
54290 18 Sigezahn |Oreieck Test |{Ringmodulat.
542911 19 Attack 1 |Attack @ |Decay 3 |Decay 2
54292 { 28 |Sustain3 [Sustain 2 [Sustain 1_|Sustin' 8 |Release 3 Release 2
54293) 21 junbenutzt funbenutzt Junbenutzt Junbenutzt Junbanutzt GF 2
54294122 | GF 18 GF 9 GF 8 GF 7 GF & GF S
54295 23 |Resonanz 3lﬂesomnz 2 |Resonanz 1 |Resonanz @ |Filtex Filter 3
54296 ] 26 |Aus IHochpass [Bandpass |Tiefpass Ei 3 L_2
Lese-Register
54297] 25 jPot X 7 Pot X 6 JPot X 5 lPot X & lpat X 3 JPot X2
54298] 26 |Pot Y 7 fPot Y 6 [Pot Y 5 |Pot Y & IPot Y 3 |Pot ¥ 2
54299] 27 07 06 05 04 03 D2
54300) 28 HT H6 H5 HL H3 H2




v+ Entdecken
g Sie die Zeropage!

Tips & Tricks

Umschlagposter

Unentbehrliche Einzeiler, eine Register-
tibersicht von VIC und SID und die
Maschinenbefehle des Mikro-

prozessors 6510 auf einen Blick “ 2

HeiBe Fracht

Vollbeladen liefert Innen unser
Tool-Truck unentbehrliche
(Soft-)Ware frei Haus

BKS und Syntax-Check
Fahnden Sie in Basic-Listings
nach Eingabe- und Schreibfehlern

Cross-Ref ~ Uberblick fiir
Programmierer

Eine umfangreiche Dokumentation aller
belegten Variablen und Spriinge, damit
Sie beim Programmieren nie

mehr die Ubersicht verlieren H43

H14

B40

Kleine Tools, groBe Wirkung
Die besten 20-Zeiler, vom Basic-
Speicher mit 50 KByte bis hin
zur Minitextverarbeitung - 46

Logo-Painter - Multicolorgrafik als
Zeichensatz

Kreieren Sie lhre Logos mit den komfor-
tablen Funktionen Ihres Malprogramms.

Die Anderung in der Zeichensatz-

graiik wird zum Kinderspiel. B 4
MDG Convert - der Formatwechsler

Nie wieder Anpassungsschwierig-

keiten mit lhren Multicolor-Files - 8

j Floppy

FMON 1541 - Diskettenmonitor fiir
Spezialisten
H 9

Durchleuchten Sie die Daten
der Diskette

Unscratch - Dateien retten
Geloschte Dateien sind nicht mehr
verloren, dieses Tool holt sie zurlick “ 10
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File-Compactor - Dateien
komprimieren

Schrumpft Basic-Files bis zu
50 Prozent ein

a1

Programmieren

Computerstart

Eine ausfiihrliche Beschreibung
der Zero-Page mit follen
Programmiertricks

H24

Nicht nur ein Geheimdienst: CIA
In diesem Kurs erfahren Sie alles
Wissenswerte (iber die beiden
Port-Bausteine des C64

B30

Zeilenstopp im IRQ

Mit ein paar Grundlagen iber
den Interrupt erreichen Sie
professionelle Effekte wie
geteilter Bildschirm oder Grafik
und Zeichensatz gemischt

B34

INHALT S

Drucker-Basic - da hebt der
Drucker ab

Eine komfortable Erweiterung
mit 58 neuen Befehlen fiir die
Printerausgabe

H48

Impressum 20
Disklader - 21
Vorschau 50

Alle Programme aus Artikeln mit einem “-Symbol finden Sie auf der beillegenden Diskette (Seite 19).

.

MDG Convert:
Ein superschneller
Cross-Converter
fiir alle
Multicolor-Files
Seite 8

Drucker-Basic:
Noch nie war
Drucken so leicht

Seite 48
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LLogo-Painter Multicolorgraﬁk als Zeichensatz

Kein Pinselstric

Das Programm ist fast fertig,
nur noch ein gutes Logo
fur das Titelbild fehlt. Dummerweise
ist nicht mehr geniigend Speicher
frei, 41 Blocks fiir die Farb-
grafik sind nicht mehr drin. Der Logo-
Konverter st das Problem, indem
er hochauflésende Farbgrafiken
trickreich in Zeichensatz konvertiert.
Ein kleines Malprogramm
ist auch eingebaut.

von Patryk Logiewa

le wére es mit einem

Logo (s. Textkasten)

fur lhr Programm?
Diese Einstellungsbilder be-
wundert man in den Crak-
ker-Demos. Problematisch
ist nur, daB keine 41 Blocke
flir eine Multicolor-Grafik ins
Programm passen. Nachla-
den? Wére eine Mdoglichkeit,
kostet aber viel Zeit, und
auch Platz auf der Diskette
und der ist ohnehin knapp.
Als Lésung bietet sich eine
Umcodierung des Bildes an,
eine »Zeichensatzgrafik«. In
der Tat wird dieser Weg oft
dann gegangen, wenn der
Speicher knapp oder groBer

Wert auf Geschwindigkeit

gelegt wird.

Im Unterschied zu ande-
ren Programmen (z.B. Hito-
loko aus Sonderheft 55) er-
mdéglicht der Logo-Painter
spielend einfach die Uber-
nahme und Wandlung von
Multicolor-Bildern. Dariiber
hinaus ist noch ein kleines
Malprogramm  eingebaut,
mit dem Korrekturen an ferti-
gen Bildern vorgenommen
werden konnen. Zur Krea-
tion der Grafiken eignen sich
die groBen Malprogramme,
wie OCP-Art-Studio, Koala-
Painter, Blazing-Paddles
oder natiirlich Amica-Paint.
AnschlieBend wird mit Logo-
Painter konvertiert und da-
bei werden zwei Files auf
Diskette erzeugt: ein Zei-
chensatz und der dazuge-
hérige Bildschirminhalt. Ei-
ne groBe Hilfe fiir die Spei-
cherfunktionen ist die einge-
baute RAM-Disk, in der Files

abgelegt werden kdnnen.

Hier stehen lhnen auf Ta-

Sie brauchen dazwrkeinew irsteseiruck folgende Funktio-

Zusatzhardware, vielmehr
wurde ein Bereich des C64-
Speichers extra flr diesen
Zweck reserviert. Hier la-
gern Sie Zwischenergebnis-
se bei der Arbeit an |lhrem
Logo.
Der Painter ist aus Ge-
schwindigkeits- und Komfort-
grinden vollstdndig in Ma-
schinensprache  geschrie-
ben und kann wie ein Basic-
Programm geladen, gestar-
tet und auch kopiert werden.
Zwei \Versionen befinden
sich auf der beiliegenden
Diskette. Die lange Version
enthélt ein Beispiellogo und
eine englische Kurzanlei-
tung. Bei der Short-Version
ist der Bildschirm nach dem
Start geléscht und es wurde
auf die eingebaute Anleitung
verzichtet.

Die lange Version laden
Sie mit:
LOAD “LP3+(FULL),8”
die Kurzversion mit
LOAD “LP3+(SHORT)”,8
Beide werden nach dem
Start mit RUN sekunden-
schnell entpackt. Danach er-
scheint das Titelbild mit dem
Hauptmenti (Abb. 1).

nen zur Verfiigung:
<I> Instructions

... gibt auf mehreren Bild-
schirmseiten kurze Informa-
tionen zur Bedienung und
Funktionsweise des Logo-
Painters (in Englisch). Bei
der Kurzversion fehlt diese
Option.

<E> Editor

...eignet sich hauptséach-
lich zur Nachbearbeitung ei-
nes konvertierten Bildes. Mit
<E> wird er aus dem
Hauptmenil gestartet. Die
Steuerung des Cursors
(Pfeilform) erfolgt wahlweise
uber Joystick an Port 2 oder
mit einer Maus. Bei Betati-
gung des Feuerknopfes wer-
den Punkte in der aktuellen
Cursor-Farbe gesetzt.

Zwei  Grundfunktionen
machen den Editor zu ei-
nem universellen Werk-
zeug. Der Grafikeditor zeigt
das konvertierte oder ge-
zeichnete Bild und der Lo-
res-Editor &8t eine Bearbei-

tung mit dem originalen Zei-
chensatz zu (Layout). Um-
geschaltet wird mit <S>,

Wahlen Sie unter folgen-
den Tastenfunktionen:

F1 - Farbe Nr 1 (Farb-
RAM) wird aktuelle Cursor-
Farbe.

F3 - Farbe Nr. 2 ($D022)

F5 - Farbe Nr. 3 ($D023)

DEL - Hintergrundfarbe
($D021) damit werden ge-
setzte Punkte geldscht

F2 - erhoht Farbe Nr. 1 um
eins

F4 - erhéht Farbe Nr. 2um
eins

F6 - erhoht Farbe Nr. 3um
eins

F7 - erhéht Farbe Nr. 4 um
eins

SPACE - ein Zeichen ko-
pieren. Bewegen Sie zuerst
den Cursor auf das zu kopie-
rende Zeichen und betati-
gen Sie die Leertaste. Da-
nach bringen Sie den Cur-
sor auf die neue Position
und driicken Feuer.

CRSR UP/DOWN - scrollt
vertikal durch den Zeichen-
satz. Logos kénnen sich
Uber bis zu zwei Bildschirm-
seiten erstrecken.

CRSR LEFT/RIGHT - die
Zeile unter dem Cursor wird
nach links oder rechts ge-
scrollt. So |aBt sich Text zen-
trieren oder randbtindig ma-
chen.

+ - hiermit wird das letzte,
nicht verwendete Zeichen
(Nummer 255) invertiert.
Nitzlich ist dies vor allem
zur Abschétzung des Um-
fangs eines Logos.

CLR - Idscht die gesamte
Zeichensatzdefinition, wah-
rend das Layout des Bild-
schirms unverandert bleibt.
Um auch diesen Bereich zu
I6schen, wird mit <S> der
Lores-Editor aktiviert und
dort mit <CLR> geldscht.
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h zuviel

HOME - stellt das Fenster
auf den Anfang des Editor-
bereichs (Beispiel $1800)
zuruck.

S - schaltet zwischen
Screen- und Zeichensatz-
editor um.

I - Umschaltung des Ein-
gabegerétes: Joystick oder
Maus. Das aktive Gerat wird
rechts am unteren Bild-
schirmrand symbolisch dar-
gestellt.

RUN/STOP - Riickkehr
zum Hauptmend.

Im untersien Bildschirm-
bereich sind wichtige Be-
triebsparameter eingeblen-
det (Abb. 2). Von links nack
rechts sehen Sie:

1. den Zoom-Berg
dem das aktuelle
doppelt vergréBe
ist.

2. Die An
ten Zeic

3. Ei
cher,




maler Darstellung, zur Ab-
schatzung der Start/End-
adressen des Bildschirms.

4. Die Anzeige der Num-
mer des Zeichens unter dem
Cursor.

5. Das Piktogramm flir
das gerade akiive Eingabe-
gerdt oder der Kopiermo-
dusindikator. Wenn eine
Analogmaus angeschlos-
sen ist, 148t sich mit dem
rechten Maustaster die An-
zahl der Freiheitsgrade ein-
stellen. Dieser Wert ist eben-
falls im Piktogramm ersicht-
lich.

Die beschriebenen Funk-
tionen sind sowohl im Gra-
fikeditor wie auch - mit Ein-
schrankungen - im Lores-
Editor giiltig. Hier setzen Sie
durch Druck auf Feuer Zei-
chen, die mit <DEL > auch
wieder geldscht werden
kénnen. Mit Hilfe dieses Pro-
grammiteils lassen sich sehr
bequem auch gréBere Teile
des Logos kopieren oder
verschieben.

<C> Converter

Ein Tastendruck auf
<C> ruft den Grafikwand-
ler auf. Er kopiert fertige
Multicolor-Bilder ins Logo-
Painter-Format um. Ver-
wendbar sind Files in den
Formaten Koala-Painter, Ad-
vanced Art Studio und Bla-
zing Paddles. Da sich im
Editor nur Funktionen zur
Uberarbeitung von Bildern
befinden, bietet es sich an,
Logos mit den komfortablen
Funktionen eines Malpro-
gramms zu zeichnen. Auch
andere Programme, wie un-
ser Amica-Paint (Sonderheft
45), lassen sich dazu ver-
wenden. Konvertieren Sie

Logo—-Pasntes

U+

All coding & ideas by:

Polonus of UQuartet

and Silver Dream !

I - For Instructions...!

Enter The Editor
Enter Picture Converter

Dishk
Load
Save

Directory
File
Save Screen On

Save

FF igpa

=

diese Files mit dem MDG-
Konvert (S. 8) in ein fiir den
Logo-Painter lesbares For-
mat.

Nachdem Sie vom Haupt-
menU aus den Konverter mit
< C> gestartet haben, wer-
den Sie nach einem Filena-
men gefragt. Geben Sie den
Namen ein, unter dem |hr
Werk auf Diskette gespei-
chert ist und bestétigen mit
<RETURN>. Die Suffixe

L -
| grafisch
- dem Kinstlernamen »Silver
(Nikolaus Heusler/gr)

Screen + Charset

1y

Charset Only

Ll ‘;:a

[2] Der Editor mit dem Logo des Programmierers

(Kennung) der Malprogram-
me » MPIC«, »Pl.« usw. sind
wegzulassen. Sie werden
von »Logo-Painter« automa-
tisch angefligt. Dazu mus-
sen Sie im nachsten Schritt
das Format der Grafik durch
eine der Zifferntasten < 1>,
<2> oder <3> bestdti-
gen. Erst danach erfolgt das
Laden. Wird das angegebe-
ne File auf der eingelegten
Diskette nicht gefunden, er-
scheint eine entsprechende
Meldung. Wundern Sie sich
nicht, wenn im Programm
auf verschiedene Arten der
Fehlbedienung etwas lassig
reagiert wird, z.B. bei fal-
schen Filenamen als »la-
mer« (Anfénger).

Ist alles korrekt eingege-
ben, Iadt der Konverter die
Grafik und zeigt eine Stati-
stik der verwendeten Farbto-
ne in Pixel an (Abb. 3). An-
hand dieser Aufstellung I&Bt
sich die Komplexitdt ab-
schéizen. Sie dirfen in der
Grafik maximal drei ver-
schiedene Farben verwen-
den. Sind es mehr, verwarnt
Sie das Programm in seiner
gewohnt saloppen Art
(»don’t you lamer know the
maximum of three colours!
Try to convert it anyway?
(y/n)«). Das Bild kann trotz-
dem mit Einschrénkungen
gewandelt werden. Entwe-
der Sie bestétigen mit <y >,
dann werden die drei haufig-
sten Farbtdne (ibernom-
men, oder Sie lassen das
Bild mit <n>, ohne Riick-
sicht auf Verluste so wie es
im Speicher steht, tibertra-
gen.

Eine Einschrankung ist
noch in Kauf zu nehmen: Sie
betrifft die Werte der Farben.
Zwei kénnen jeden beliebi-
gen Wert annehmen, die
dritte muB im Bereich von 0
(schwarz) bis 7 (gelb) liegen.
Halten Sie sich nicht daran,
kann eine der drei Farben in
den bendétigten Bereich um-
gestellt werden.

Jetzt erst beginnt das ei-
gentliche Konvertieren. Ist
das Bild zu komplex, und ge-
nigen die 256 zur Verfi-
gung stehenden Zeichen

nicht, erscheint die Mel-
dung:

NOT ENOUGH CHARACTERS...!!!
und der Konverter bricht sei-

ne Arbeit ab. Solche Bilder
lassen sich mit dem »Logo-
Painter« leider nicht kom-
plett konvertieren. Der bis-
her erzeugte Teil 148t sich
natlrlich weiterverwenden.
Achten Sie deshalb bereits
beim Malen des Logos auf
moglichst geringe Details
und groBe ausgefillte Fl&-
chen.

Kurzinfo: Logo-Painter
Programmart: Grafik-Hilfsprogramm
Laden: LOAD “LP3+(LONG)” 80
Start: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Joystick, Maus und/oder Tastatur _
Besonderheiten: Konverter zur Wandlung von hochauflésenden
Multicolor-Bildern in Zeichensatzgrafiken
Lidnge in Blocks: lang: 45, kurz: 29
Programmautor: Patryk Logiewa
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Nach erfolgreicher Kon-
vertierung erscheint auf
dem Bildschirm noch die
Anzahl der bendtigten Zei-
chen. Danach fihrt ein be-
liebiger Tastendruck ins
Hauptmenti zurlick.
<$> Directory

Mit <$> erhalten Sie die
Anzeige des Inhaltsver-
zeichnisses der eingelegten
Diskette. Nach der Ausgabe
fuhrt ein beliebiger Tasten-
druck wieder ins Haupt-
mend.
<L> Load File

Eine Datei 1&Bt sich wahl-
weise aus der eingebauten
RAM-Floppy oder wie Ublich
von Diskette laden. Beach-
ten Sie bei Diskettenopera-
tionen, daB der Computer
ans Ende noch die Kennung
»/\/3+« hangt. Soll ein File
ohne diese Kennung gela-
den werden, beenden Sie
den Filenamen mit einem
Sternchen.  Logo-Painter-
Dateien werden automa-
tisch an die richtige Spei-
cherposition geladen. An-
hand der Ladeadresse un-
terscheidet man zwischen
Grafiken und Zeichensat-
zen. Die RAM-Floppy bent-
tigt keine Namensangabe.

<S> Save Screen and
Charset

..dient zum Speichern
von Zeichensatz und dazu-

gehorigem Lores-Bildschirm
auf RAM-Floppy oder Dis-
kette. Auch hier kommt die
Kennung an das Ende des
Dateinamens. Das Ergebnis
ist ein einziges File zu 17
Blocke mit der Ladeadresse
6144. Es enthélt ab Adresse
6144 die Bild- und ab 8192

You

[T T8

o e

5
17
4
4O
33
6
2
3

e o e s
FEIOFIo<COOTORED
M PUEIID=ICE DT~

13

Tecgether There is

set in

<A> Save Screen only

Soll nur der Lores-Schirm
gespeichert werden, rufen
Sie diese Option auf. Das er-
zeugte File enthélt den Bild-
schirm, die Ladeadresse ist
6144. Die Bedienung erfolgt
wie oben beschrieben. Es
wird ein einzelnes File er-

have used the following colours:

. 295804 multi—-pixels

the whole picture...

[3] Die Farbstatistik zeigt die Farbverteilung der Grafik

die Zeichensatzdaten. Ge-
geniiber zwei getrennten
Dateien (s.u.) sparen Sie ei-

nen Block auf Diskett& &gt ¢

Besonderheit lassen sich
diese Komplett-Files von Ba-
sic aus mittels SYS direkt
einschalten. Wie das funk-
tioniert, lesen Sie im Textka-
sten »In der Praxis«.

zeugt, das die Bild-Daten
enthélt.

"_<_ D> Save Charset only
der Zelchensatz lhrer Grafik
gespeichert. Die Bedienung
erfolgt wie in »Save Screen
& Charset« beschrieben. Es
wird ein einzelnes File mit
neun Blécken und der Start-

adresse 8192 im Standard-
format erzeugt.

Das Programm kann
durch < RUN/STOP-RE-
STORE > oder <RESET >
beendet werden. Ein Neu-
start erfolgt mit
SYS 16384

Sie sind dann wieder im
Hauptmenil.

Damit Sie sich einen groben
Eindruck verschaffen kon-
nen, was mit der Pseudo-
Hires-Programmierung fir
tolle Effekte mdglich wer-
den, befindet sich ein Demo-
programm mit auf Diskette.
Dieses wird mit
LOAD "4.x",8
geladen und mit RUN ge-
startet. Nach einigen Se-
kunden Entpackzeit zeigt
der Programmierer hier,
was er wirklich kann. Die
einzelnen Teile dieses »De-
mos« lassen sich mit der
Leertaste  weiterblattern.
Nach dem letzten Teil steigt
das Programm aus. Es wird
versucht, ein Programm mit
dem Filenamen »5.*« von
Diskette nachzuladen und
mit SYS zu starten. Da das
hier natiirlich nicht klappt,
steigt der Rechner aus.
(Nikolaus M. Heusler/gr)

In der Praxis

'-"___;_-__Damit-‘_’Sje die erzeuglen Files in eigene Programme einbauen

_k8nnen, erleben’ Sie anhand sines konkreten Beispiels den Weg eines
Logos. Alles beginnt damit, daB Sie in einem Malprogramm Ihrer Wahl
das Logo zeichnen. Verwenden Sie nicht mehr als drei Farben
(zuziiglich Hintergrundfarbe), eine davon nur im Bereich von 0 bis 7,

- und gestalten Sie das Bild nicht allzu detailliert. Konvertieren Sie es

| danach mit MDG-Konvert (S. 8) in eins der Formate: Blazing Paddles,
Koala-Painter oder Advanced OCP Studio. Danach speichern Sie es
auf Diskette. Dort Iiegies jetzt als 41 Block lange Multicolor-Datei vor.
Laden und starten Sie wie oben beschrieben den Logo-Painter und
konvertieren Sie das Bild.

Nachdem Ihr Werk (hoffentlich erfolgreich) gewandelt wurde,
kénnen Sie es bei Bedarfim Editor nachbearbeiten. Sind Sie mit dem
Ergebnis zufrieden, speichern Sie es mit den Funktionen <A> und
‘< D> in zwei Dateien zu je neun Blicke ab. Geben Sie bei <A> als
Filenamen SCREEN ein, bei <D> CHAR. Der Platzgewinn auf
Diskette ist betrachtlich: 41 Blocke sind auf 18 geschrumpft - ohne daB
auch nur ein Pixel des Logos verlorengegangen ist! 56 Prozent
Speicherplatz sind gewonnen.

Die erzeugten Files lassen sich nun nachladen. Das Bild liegt
danach etwas ungiinstig ab 6144 im Speicher (der VIC kann diesen
Bereich nicht direkt einzublenden). Darum empfiehlt es sich, die
Bilddaten nach 1024 in den Bildschirmspeicher umzukopieren. Eine
kurze FOR..NEXT-Schieife genligt da schon:
FORI=0T0999:POKE1024+1,PEEK(6144+1) : NEXT

Ein ausgefuchster Programmierer |&dt die Datei einfach ohne Be-
riicksichtigung der vorgegebenen Ladeadresse relativ nach 1024 (vgl.
weiter unten abgedruckte Maschinenspracheroutine). Der Zeichen-
satz beginnt bei 8192, dort kann er mit

POKE 53272,24

sichtbar gemacht werden. Das Einschalten des Multicolor-Betriebes
erfolgt mit
POKE 53270,216

AbschlieBend miissen noch die Farben korrekt gesetzt werden, Sie
finden diese Schritte zusammengefaBt im Demoprogramm »EINBIN-
DUNGS-BSP.« Es |adt zwei Dateien auf der Diskette im Heft automa-
tisch nach und zeigt sie an.

In einer eigenen Routine dndern Sie einfach in Zeile 30 den Filena-
men der Bild- und in 40 den Namen der Zeichensatz-Datei. Wie Sie
sehen, beenden wir hier den Filenamen mit einem Stern, somit kann
die Kennung »/V3+« des »Logo-Painters« ignoriert werden. Solche
kleinen Tricks helfen, Speicherplatz einzusparen.

Es gibt noch eine zweite, duBerst interessante Methode, fertige Lo-
gos einzublenden. Dazu laden Sie ein mit der S-Funktion gespeicher-
tes Kompaktfile absolut und »starten« es sodann mit
SYS 10240

Sofort erscheint das erwiinschte Logo auf dem Bildschirm, dabei
werden sogar die korrekten Farben gesetzt. Danach wird ggf. der
ndchste Basic-Befehl ausgefihrt.

SYS 65409

beendet den Spuk wieder. Wie das in der Praxis anzuwenden ist, zeigt
folgendes kleines Basic-Programm:

10 IF A=0 THEN A=1: LOAD “NAME”,8,1

20 SYS 10240

30 REM weiter im Programm

Da der LOAD-Befehl ein Programm standig neu starten wirde, ver-
hindern wir in Zeile 10 mit der Variablen A eine Endlosschleife.
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von Oliver Stiller

iles  unterschiedlicher
Malprogramme -

sich . normalerweise
nicht untereinander
Es funktioniert
nur mit einem einfach zu be-
dienenden Hilfsprogramni.
MDG-Konvert 1&dt die For-
mate Koalapainter, Amica
Paint, Blazing Paddles, Ad-
vanced Art Studio, Paint Ma-
gic, Bitmap, Zeichensatz
plus Video-RAM (mit Farb-
RAM) und Sprites und spei-
chert sie in einem anderen
der genannten Formate. Ge-
laden und gestartet wird der
Konverter von der beiliegen-
den Diskette durch:
LOAD “MDG-KONVERT”, 8
und RUN. Das folgende Ti-
tellogo 188t sich mit einem
beliebigen Tastendruck ab-
brechen. AnschlieBend se-
hen Sie das Hauptmenu.
Durch Tastendruck auf die
dort angegebene Taste rufen
Sie Hauptfunktionen auf:

tauschen.

F1 - Input

Ladt Grafiken von Disket-
te. Die Files werden dabei
unabhéangig von der gespei-
cherten Startadresse richtig

geladen.

A - Clear Screen -
den Bildschirm und filhrt zu-
rick ins Hauptmend.

K - Directory - erzeugt ei-
ne Inhaltsanzeige der einge-
legten Diskette. Nach je einer
Bildschirmseite stoppt die
Ausgabe. Weiter geht's mit
beliebigem Tastendruck.

L -DOS Command - sen-
det Befehle zur Diskettensta-

tion.

G - simple Bitmap -
8000 Byte Grafikdaten, die
als Bitmuster im Format des
VIC-Chips vorliegen mis-
sen. Sie werden zuerst nach
vier Farben gefragt, die den
einzelnen Bitkombinationen
der Grafik entsprechen. An-
schlieBend erwartet das Pro-
gramm den Dateinamen.
Das File sollte nicht langer
als 33 Blocke (8192 Byte)

sein.

I-Video-RAM + Charset
- auch hier ist zunéchst die
Eingabe der vier zu verwen-
denden Farben ndétig. Als
»\/ideo-RAM« wird eine Datei
mit vier bis flinf Blocken
(1000 bis 1024 Byte) erwartet.
Der Zeichensaiz (Charset)

8

MDG wandelt

Malpmmm hat s

Varzuge hwastun wenn eln

iy

deln es mit MBG'Komert

kann bis zu neun Blécke (256
Zeichen) lang sein.

H - Video-RAM + Char-
set + Color-RAM - ent-
spricht weitgehend der Op-
tion »l«, es wird jedoch zu-
sétzlich der Farbspeicher ge-
laden.

J - Sprites - die_gela-
denen Sprites wefden atf’
der gerade sichtbaren Gra-
fik plaziert. Entspricht die
aktuelle Hintergrundfarbe
nicht einer der eingegebe-
nen Farben, wird der Hinter-
grund neu eingeféarbt.

Das Plazieren der Sprites
aufdem Bildschirm kann au-
tomatisch <A> oder indivi-
duell <I> geschehen. Bei
Automatik werden bis zu 80
Sprites in einem Raster an-
geordnet. Falls sich mehr als
80 Sprites in einer Datei be-
finden, werden die tiberzah-
ligen ignoriert.

Bei Individuell sind fol-
gende Tasten belegt:

<l>,<d>,<K>,<M>
- bewegen den Cursor in
Ein-Pixel-Schritten.

<Cursor-Tasten> - der
Cursor wird in 12 x 21-Pixel-
Schritten in die entspre-
chende Richtung bewegt.

C,E,B,D und F - laden
das angegebene Grafikfor-

Sie wan-

mat. Die Formatkennung
wird angezeigt und automa-
tisch ergéanzt.
F3 - Modify

LaBt ein Verdndern der
Farben <A>, bzw. eine
Farbstatistik <B> zu.
F5 - Output

Enthalt die Speicherrou-

LIfiRES fur die konvertierten

Grafiken.

K und L - diese Funktio-
nen entsprechen denen un-
ter »F1 - Inpute.

C,E,B und F - Speichert
nach Eingabe des Filena-
mens in dem gewahlten For-
mat. Die Kennung des For-
mats wird angezeigt und au-
tomatisch hinzugefiigt.

A - Epson Hardcopy

- gibt eine Hardcopy
auf Epson-kompatiblen
Druckern aus. Dabeiwerden
Graustufen simuliert. Bevor
die Hardcopy startet, mis-
sen Sie die Frage nach ei-
nem Linefeed (Zeilenvor-
schub) mit »Y« flir Ja oder
»N« -flir Nein beantworten
(bitte ausprobieren).

D - save Paint Magic-Da
Paint Magic nicht alle Farb-
mdglichkeiten ausnitzt, 146t
sich nicht alles in diesem
Format speichern. Sie erhal-
ten dann eine Fehlermel-

Programmart: Grafik-Konverter

Benétigte Blocks: 78 Blocks
Programmautor: Oliver Stiller

Laden: LOAD"MDG-KONVERT * 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben

dung. Die Bildschirmposi-
tion beim Abbruch wird an-
gezeigt.

G - save simple Bitmap -
Geben Sie nacheinander
die Farben flir die Bitkombi-
nationen 00,01 und 10 ein.
Die vierte Farbe wird auto-
matisch zugeordnet. Bei
mehr als vier Farben er-
scheint eine Fehlermel-
dung.

H - save video-RAM +
charset - wandelt Bitmap-
grafik in Zeichensatzgrafik.
Die Grafik darf nur vier Far-
ben enthalten. Zur Eingabe
verfahren Sie wie bei »G«.
Character »0« wird in jedem
Fall als Leerzeichen defi-
niert. Nach der Anwahl
durch <H> haben Sie die
Auswahl zwischen <B>
(Normalmodus) und <A>
(Playfield-Modus). Der Nor-
malmodus wandelt ein Bild,
der Playfieldmodus mehrere
unter einen einzigen Zei-
chensatz. Beim néchsten
Aufruf kénnen Sie unter
»next« das néchste oder un-
ter »last« das Bild umwan-
deln. Danach wird der Zei-
chensatz gespeichert. Ein
Zeichensatz hat die Start-
adresse $8000, das Video-

RAM $C000.
| - save video + char +
color-RAM - entspricht

weitgehend »H«. Das Bild
darf dabei mehr als vier Far-
ben enthalten. Im Farb-RAM
darf nur die Farbe 0-7 ver-
wendet werden. Das abge-
speicherte Farb-RAM hat
die Lade-Adresse $C400.

J — save Sprites - funktio-
niert wie das Laden von
Sprites. Bei individueller
Auswahl beendet <Pfeil
links> die Zusammenstel-
lung. Mit +/- lassen sich
die schon aufgenommenen
Sprites ansehen. Beim auto-

- matischen Aufnehmen wer-

den Sprites so lange gespei-
chert, bis am Bildschirm nur
noch leere Definitionen fol-
gen.

Noch ein Tip:

Sollte eine Grafik beim
Wandeln zu komplex sein,
lassen sich auch die Funk-
tionen des Logo-Painter (S.
4) verwenden. Speichern
Sie dazu in einem der
Formate Blazing Paddles,
Koala-Painter oder Advan-
ced OCP Studio. (gr)
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FLOPPY

FMON 1541 - Diskettenmonitor flr Spezialisten

Direktzugriffe auf Spuren und
Sektoren einer Diskette

sind in Basic 2.0 kompliziert.
»FMON« erforscht alle
Floppy-Bytes und éndert
sie nach Wunsch.

von M. Kéhler und P. Baumann
“ nser Diskettenmonitor erlaubt mit seinen Befehlen so-

gar, Assembler-Programme flirs Floppylaufwerk zu ent-
werfen. Laden Sie das Tool mit:
LOAD "FMON 1541”,8,1

Geben Sie anschlieBend »NEW« ein. Mit »SYS 32768« star-
tet man das Monitorprogramm. Hier eine Ubersicht der kom-
fortablen Anweisungen:

A (Direkt-Assembler)

Befehlsformat: A aaaa bbb cccce

Der Befehl bbb mit dem Operanden cccce wird an Adresse
aaaa geschrieben. Alle Eingaben miissen hexadezimal erfol-
gen (ohne vorangestelites <$>-Zeichen). Bindrzahlen
(mit %) und ASCII-Bytes (in Anflhrungsstrichen) sind erlaubt.
Beispiele: AND #%10101100 oder LDA # "A”

Einzelne Bytes kann man mit vorangestelltem Punkt <.>
eintippen (z.B. ».A9«). Bei Branch-Befehlen muB man die Ziel-
adresse als zweistellige Hexzahl angeben.

D (Speicherbereiche disassemblieren)

Format: D aaaa, bbbb

Disassembliert den Speicherbereich aaaa bis bbbb. Ist kei-
ne der beiden AdreBangaben vorhanden, lautet die Anfangs-
adresse automatisch $0300. Méchten Sie einen Bytewert &n-
dern, setzen Sie den Cursor an die entsprechende Stelle und
tippen die neue Hexzahl ein.

GAER

X (Exit)
Das Basic 2.0 wird wieder elngeschaltet
Z (Exit II)
Dieser Befehl wirkt wie die Tastenkombination

<RUN/STOP RESTORE>.
G (Maschinenprogramm starten)

Format: G aaaa

Springt zu einer Unterroutine oder Assembler-Programm
ab Adresse aaaa, das mit einem »RTS« ($60) abschlieBt.
M (Memory Dump)

Format: M aaaa, bbbb

Gibt den Speicherbereich aaaa bis bbbb mit 8 Byte pro Zei-
le (mit ASCIlI-Anzeige) auf dem Bildschirm aus. Fehlt bbbb,
wirkt der Befehl wie die Anweisung »D«. Hat man aaaa nicht
angegeben, listet das Programm den Bereich $0300 bis
$03FF.
# (Floppy-Adresse andern)

Beispiel: # 9. Die Geréteadresse der Diskettenstation wird
auf »9« umgestellt.
> (Andern der Druckeradresse)

Beispiel: > 5. Der angeschlossene Drucker besitzt jetzt die
Geréteadresse »5«.
@ (DOS-Befehle zur Floppy senden)

Format: @a: bbbbb

Die DOS-Anweisung a wird ans Laufwerk tiberm ittelt. Bei-
spiel: @s:datei (I6scht das File »datei« auf der Diskette).
+ (Fehlerkanal ausiesen)

Die entsprechende DOS-Meldung erscheint auf dem Bild-
schirm. Das Floppy-Blinken wird abgestellt.
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Floppy-Bytes:
Reifeprifung

$ (Directory anzeigen)

Das Disketteninhaltsverzeichnis erscheint auf dem Bild-
schirm.
C (Kaltstart der Diskettenstation) .
. Entspricht einem Floppy-Reset. Achtung: Alle Floppy-
Puffer werden gel6scht!
I (Initialize)

Die Diskettenstation wird neu initialisiert.
R (Block auf Diskette lesen)

Format: R tt ss

Ladt den Inhalt von Spur tt, Sektor ss in den Puffer 0 (50300
bis $03FF). Die Zahlenangaben mussen hexadezimal erfol-
gen. Mit dem Befehl »M« kann man die Byte-Folge listen.
W (Block auf Diskette schreiben)

Format: W it ss

»Read« und »Write« arbeiten mit Job-Befehlen. Eventuell
auftretende Fehler werden in Adresse $0000 abgelegt.
J (Job-Befehl fiir Puffer 0 senden)

Format: J aa, bb, cc

ONBPENICE 3efehl aa mit den Parametern bb und cc wird in die

Speicheradresse $0000, 0006/0007 geschrieben.
P (schreibt ASCII-Text an gewiinschte Stelle)

Format: P aaaa, ittt

Ab Adresse aaaa werden die Textbytes {tttt abgelegt.
S (Speicherbereiche sichern)

Format: S »filename«, aaaa, bbbb

Der-Bereich von aaaa bis bbbb wird in der sequentiellen
Datei »filename« zwischengespeichert.
L (Speicherbereiche laden)

Format: L »filename«

Das Tool |adt die mit der »S«-Anweisung erzeugie Datei »fi-
lenames.
F (Bereiche fiillen)

Format: F aaaa, bbbb, cc

Im Speicherbereich aaaa bis bbbb wird das Zeichen cc By-
te flr Byte abgelegt.
Q (Schreib-Lese-Kopf beschleunigen)

Format: Q oder QO

»Qe« erhoht die Geschwindigkeit, »Q0« stellt die Normalwer-
te wieder her.
N (Datei drucken)

Format:N »filename,X«

Der Inhalt des Files wird ausgedruckt. Filr »X« muB der
Buchstabe des entsprechenden Filetyps angegeben wer-
den. (bl)

Kurzinfo: FMON 1541

Programmart: Diskettenmonitor

Laden: LOAD “"FMON 1541”8

Starten: \NEW« eingeben, dann »SYS 32768«
Besonderheiten: erlaubt die gewohnte 6510-Assembler-
Programmierart

Bendtigte Blocks: 21

Programmautoren: M. Kéhler/P. Baumann




FLOPPY

s ist zum Verzweifeln:
Da hat man eine wert-
volle Datei oder ein Su-
perprogramm versehentlich
auf der Diskette gelGscht. Ei-
gentlich war ein ganz ande-
res File gemeint, aber leider
hatte es einen dhnlichen Na-
men wie das geldschte...
Keine Panik! Wenn Sie
die Diskette nicht noch
zusétzlich »hart« formatiert
haben (mit ID), ist dies kein
Beinbruch. Besitzer einer
Floppy 1541 kénnen z.B. Da-
teien vorsorglich vor der
SCRATCH-Anweisung schiit-
zen (durch unser Programm
»File Lock« im 64’er-Sonder-
heft 33). Wenn's trotzdem
passiert, hilft |hnen »Un-
scratch« aus der Patsche.
Bei der DOS-Anweisung
zum Ldéschen einzelner Da-
teien

OPEN 15,8,15
PRINT#15;"8: Dateiname”
CLOSE 15

geschieht den Datenblocks
auf der Diskette nicht viel.
Das File wird lediglich im Dis-
ketteninhaltsverzeichnis als
geloscht (DEL) gekennzeich-
net. Die Blocke sind zur frei-
en Verwendung wieder frei-
gegeben. Sofern Sie nach
dem versehentlichen Lo&-
schen kein anderes Pro-
gramm oder eine Datei auf
Diskette gespeichert haben,
sollten Sie unmittelbar nach
dem Ungliick das Utility la-
den:

LOAD “UNSCRATCH”,8

und mit RUN starten.

Wir versprechen lhnen,
daB Sie damit das verloren
geglaubte File unversehrt
zurlickerhalten. Zur Bedie-

Lehendig

Unscratch - Dateien retten

begraben

Nichts,
was der Computer macht, ist endgiiltig -
auch wenn’s auf den ersten
Blick so aussieht. Geloschte Files auf einer
Diskette sind nicht wirklich verloren:
»Unscratche« holt sie (Gott sei Dank) zuriick.

von Nikolaus M. Heusler

dricken Sie eine beliebige
Taste. Der C64 liest nun das
Directory dieser Diskette. Tritt
ein Fehler auf, meldet sich
der Computer mit einem ent-
sprechenden Hinweis. Nach
Tastendruck kann man das
Programm erneut starten.

Séamtliche denkba@g&ﬁgk&ihu

A [1] Der entsprechende
Filetyp muB eingetragen
werden

tenfehler werden abgefan-

gen und angezeigt.
Wichtiger Hinweis, wenn

Sie mehrere Laufwerke ha-

[EDMeSR Debust ey |

nnungsbyte  File-Typ
$80 (128) DEL (geltschte Datei, wird nicht im Directory
angezeigt)
$81 (129) SEQ (sequentielles File)
$82 (130) PRG (Programmdatei)
$83 (131) USR (User = Direktzugriffsdatei)
$84 (132) REL (relativer Dateityp)

A Alle Filetypen der Floppy
auf einen Blick

nung bendtigen Sie keine
Programmierkenntnisse.
Auf dem Bildschirm er-
scheint die Aufforderung, die
Diskette mit der geléschten
Datei einzulegen. Danach

10

ben: Nach dem Start stelit
sich »Unscratch« auf das
Laufwerk ein, das zuletzt an-
gesprochen wurde. Norma-
lerweise ist es das Gerét, von

dem »Unscraich« geladen .

wurde. Ist das Programm im
Zweifel, setzt es automatisch
ie_Gerateadresse 8 (Lauf-
k U). Der C64 durchsucht
jetzt das Inhaltsverzeichnis
nach Dateien mit der Losch-
kennung »DEL« ($80). Wird
er fiundig, bringt das Pro-
gramm den entsprechenden
Filenamen auf den Bild-
schirm und fragt, ob es er-
neuert werden soll. Hat man
sich fiir eine Restaurierung
entschieden, folgt die Frage
nach dem urspriinglichen
File-Typ (s. Abb.):

<P>: Programm (PRG)

<S>: sequentielle Datei
(SEQ)

<U>: User-File (USR)

<R>: relative Datei (REL)

<A>: Abbruch

Mit der zuletztgenannten
Taste kann der Suchvorgang
abgebrochen werden, um
mit einer anderen Diskette
weiterzumachen.

»Unscratch« ersetzt die
Loschkennung $80 (DEL)

Programmart: Utility zum Wiederherstellen geldschter Files
Laden: LOAD “UNSCRATCH” 8

Starten: nach dem Laden mit RUN

Besonderheiten: kann alle geldschten Dateiarten restaurieren
Bendtigte Blocks: 5
Programmautor: Nikolaus M. Heusler

mit dem Byte flir die entspre-
chende Dateiart (Tabelle)
und verfolgt die Blockverbin-
dung, bis die Datei vollstan-
dig wiederhergestellt ist. Das
Directory wird von oben nach
unten gescannt, wie die Ein-
trdge im Blockbelegungs-
plan (BAM) verzeichnet sind
und stellt nacheinander je-
des geldschte File zur Dis-
kussion, ob es erneuert wer-
den soll.

Wurde mindestens eine
Datei restauriert, muB auch
die  Organisationsstruktur
der Diskette neu vermerkt
werden. Die Datenbldcke, in
denen das renovierte File
steht, mlssen als belegt ge-
kennzeichnet werden: Das
Programm fiihrt den DOS-
Befehl »Validate« aus. Bei
umfangreichen Directories
kann das schon einige Minu-
ten dauern. AnschlieBend
kbnnen Sie wieder mit der
Diskette und der erneuerten
Datei arbeiten, als sei nichts
geschehen.

Es kann vorkommen, daB
man beim Wiederherstellen
eines Files versehentlich den
falschen Dateityp angege-
ben hat (statt »PRG« z.B.
»SEQ«). Auch das ist kein
Grund zur Beunruhigung.
Léschen Sie die Datei sofort
wieder, und stellen Sie sie
mit »Unscratch« unter Anga-
be der richtigen Filebezeich-
nung wieder her. Beachten
Sie auBerdem, daB das Utili-
ty nur dann korrekt arbeitet,
wenn nach dem Léschen ei-
ner Datei in der Zwischenzeit
nichts anderes auf die Dis-
kette gespeichert wurde. Da
die Blocke des geléschten
Programms wieder freigege-
ben wurden, kann es passie-
ren, daB diese vom neu ge-
speicherten Programm Uber-
schrieben werden. In diesem
Fall ist die urspriingliche Da-
tei allerdings unwiderruflich
verloren. Das Programm
wurde von uns mit den Lauf-
werken 1541-C, 1541-ll und
der Floppy 1571 im C128D
getestet. Dabei traten keine
Probleme auf.

Wir wollen hoffen, daB Sie
kinftig nicht zu viele Ret-
tungsaktionen starten mis-
sen, um versehentlich ge-
I6schte Files wieder zum Le-
ben zu erwecken - aber es ist
vorgesorgt. (bl)
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Geschrum

Auf jeder Diskette istder
Speicherplatz zu

knapp. Unser Packer
reduziert den Programmcode
Prozent, ohne Qualitatsverlust!

ie Zeit, in der man aus

Platzgriinden nur ein

oder zwei Programme
auf einer Diskette unter-
brachte, kbnnen Sie vergess-
sen: Unser Packer schafft
Platz auf Ihren Disketten. Da-
mit wird wirklich jedes Pro-
gramm erheblich gekiirzt.
Effizient arbeitet der »File-
Compactor« allerdings nur

File-Compactor - Programme halbiert

von Arndt Brenschede

schaltmeldung (als Hinweis,
daB das Utility aktiviert ist):
AUFRUF: SYS 51000
UEBERLANGE PRG'S
SPEICHERN: SYS 50965
Das Programm im Visier
muB ab Basic-Start ($0801
oder 2049) in den Speicher

121 BLOCKS FREE.

[1] Ein Disketteninhaltver-
zeichnis vor...

mit Dateien, die l&nger als 25
Blocke auf Diskette sind. Ge-
rade in Basic-Programmen
findet man viele Leerzei-
chen, Doppelpunkte, $00-
Bytes oder héufig wieder-
kehrende Buchstaben (z.B.
»E«). Das Ultility codiert Zei-
chen, die sich oft wiederho-
len, mit einem 3 Bit langen
Code. Je mehr im Programm
bestimmte Zeichen dominie-
ren, desto geringer ist der
durchschnittliche Informa-
tionswert. Solche Files las-
sen sich erheblich kiirzen.
Selbstverstdndlich muB das
Programm dabei fiir die sel-
tener auftretenden Bytes lan-
gere Codes definieren (8 Bit
und mehr), damit die Codie-
rung eindeutig bleibt.

Der Packer wird wie jedes
Basic-Programm geladen:
LOAD “FILE-COMPACTOR”,8

Wenn Sie jetzt mit RUN
starten, erscheint die Ein-
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geladen werden. Eine Ein-
schrankung besteht: Der ge-
samte Programmcode darf
nicht mehr als 48 639 Byte
umfassen.

Wenn sich nach dem La-
den der Cursor wieder mit
»READY« meldet, geben Sie
den StartschuB:

SYS 51000

Je nach Umfang der Pro-
grammdatei dauert der Vor-
gang eine gewisse Zeit. Ist
der Packer fertig, meldet er
die prozentuale Verkiirzung
des Programms, z.B.:

REST : %68.3724026

Dies bedeutet, daB der

»Filecompactor« das Basic-

Programmart: Utility

Kurzinfo: File-Compactor

Programm um etwa ein Drit-
tel gekirzt hat. Geben Sie
nun den LIST-Befehl ein:
Das Basic-Programm hat
sich enorm verwandelt. Es
erscheint nur noch eine
Basic-Zeile:
43210 SYS2065 FCC

Das gepackie Basic-Pro-
gramm |&Bt sich jetzt wie Ub-
lich speichern (mit SAVE).
Vor den eigentlichen Pro-

Wde schreibt der
; er eime Unterroutine in

Maschinensprache, die fiirs
Entpacken zusténdig ist.
Sonst wére das Programm
beim spéteren Laden nicht
lauffahig: Der komprimierte

FLOPPY

pfie
yies

um mehr als 50

Der Packer durchsucht
das gesamte Programm
nach gleichen Byte-Werten.

Wurde eine solche Folge ge-
funden, schreibt das Utility
ein Merkzeichen ($BF oder
$CF) an die aktuelle Stelle,
anschlieBend den Code des
Zeichens und, wieviele es
sind. Nach dem Entpacken
(Start mit RUN) wird die
Basic-Datei Byte fiir Byte im
entsprechenden Speicher-
bereich wieder installiert,
exakt so, wie sie vor dem
Packen im Basic-Speicher
vorhanden war.

Sollen Programme ge-
kirzt werden, die nichtin den
Basic-Speicher passen bzw.
sich bis unters ROM ausdeh-

[2] ...und nach der Behand-
lung mit »File-Compactor«

Code wird erneut in ein les-
bares Programm umgewan-
delt. Was das Ultility leistet,
sehen Sie an den Directory-
Ausdrucken vor und nach
dem Komprimieren (Abb. 1
und 2).

Laden: LOAD "FILE-COMPACTOR" 8
Starten: nach dem Laden mit RUN
Besonderheiten: arbeitet nur mit Programmen ab Basic-Start

($0801) zusammen
Bendtigte Blocks: 7

Programmautor: Arndt Brenschede

nen, kbnnen beim Speichern
Probleme auftreten. Dafir
bietet das Utility eine modifi-
ziete SAVE-Routine. Ver-
wenden Sie dazu folgende
SYS-Anweisung, die Sie im
Direktmodus eingeben mus-
sen:

SYS 50965 “Filename”

Die Geréateadresse »8« (fir
die Floppystation) wird auto-
matisch eingesetzt.

Sie werden staunen, wie-
viel zusétzlicher Speicher-
platz plétzlich auf lhren Dis-
ketten frei wird, wenn Sie den
»File-Compactor« intensiv
einsetzen. (b))
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TIPS & TRICKS

Tips & Tricks-Factory - frisch ab Werk

Aufgetankt, vollbeladen
mit hochkaratigen Tips und Tools,
macht sich unser
Trucker auf den Weg, um den

C-64-Fans wertvolle s+ onu

(Soft-)Ware frei Haus zu liefern.
Staunen Sie, was sich
alles auf der Ladeflache befindet!

Autostart mit Revanche

Dieses Utility erzeugt nicht nur selbststartende Basic- und
Assembler-Programme. Es setzt zuséatzlich die Taste
<RUN/STOP > auBer Betrieb und installiert einen Kopier-
schutz. Mit einem einzigen Befehl 148t sich der gesamte Vor-
gang auch wieder riickgéngig machen.

Laden Sie das Utility mit:
LOAD “PBASIC”,8 :

Nach dem Start mit RUN erfolgt die Einschaltmeldung.
Das Basic 2.0 wurde um drei Anweisungen erweitert, die mit
dem Zeichen <!> eingeleitet werden. Hier die Erlduterung:
ISAVE »Programmname«,8,1

Speichert ein Basic- oder Assembler-Programm (mit Basic-
Starizeile, z.B. »SYS 2062«) in verdnderter Form. Bei kiinfti-
gem Laden startet es automatisch. Die RUN/STOP-Taste ist
verriegelt, das Programm 148t sich also mit gebrduchlichen
Mitteln nicht unterbrechen. Auch das Kopieren funktioniert
nur noch mit bestimmten Copy-Tools. Die neue Programmda-
tei darf nach dieser Anderung nur noch »absolut«, d.h. mit
dem Zusatz »,8,1« geladen werden.
ILOAD »Programmnamex«,8,1

Oft will man solche geschiitzien Basic-Programme nach
einiger Zeit erweitern oder verbessern. Im neuen Format ist
dies nicht méglich: Man muB alle Schutz- und Autostart-
Einrichtungen wieder riickgdngig machen. Mit der LOAD-

14

Anweisung knacken Sie alle von »PBasic« bearbeiteten Files
und machen Sie editierfahig.
INEW

Tritt bei der Arbeit mit den erweiterten Anweisungen ein
Fehler auf (Floppy/Computer), 148t sich dieser mit dem neuen
NEW-Befehl korrigieren. Alle wichtigen Vektoren des Be-
triebssystems werden richtiggestellt. Das Programm mit
Autostart kann gelistet und bearbeitet werden.

Beachten Sie, daf die drei Erweiterungsbefehle nur im Di-
rektmodus eingegeben werden drfen. (Jan Kusch/bl)

Gesammelte Programmierhilfen

Zugegeben, die Basic-Erweiterung »Exbasic Level ll« (64’er-
Sonderheft 62) ist eine der besten, die je flr den C64 verdf-
fentlicht wurden - aber sie reduziert den knappen Basic-
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Speicher des C64 auf 30 KByte. AuBerdem bendtigt man die
70 neuen Befehle selten gleichzeitig. »Tool-Kit« bietet quasi ei-
nen Extrakt dieser Erweiterung: Acht leistungsféhige Befehle
und zwei zusatzliche Funktionen bieten jedem Basic-
Programmierer wertvolle Hilfe.

Laden Sie das Tool von der Diskette mit:
LOAD “TOOL-KIT”,8

Folgende Befehle stehen ab sofort zur Verfligung:
IAUTO Startzeile, Schrittweite

Dieser Befehl macht Ihnen das Eintippen der Zeilennum-
mern Uberflissig. »Startzeile« bedeutet die Zahl der Anfangs-
zeile, bei der Sie mit dem Programmieren beginnen. Als
»Schrittweite« tragt man den Abstand zur nachsten Zeilen-
nummer ein. Sie ist auf den Wert »255« limitiert. Wenn die An-
weisung »AUTO« eingetippt ist, erscheint nach Druck auf die
Tastenkombination <CBM F7> die erste Zeilennummer, je-
de weitere Betatigung dieser Kombination gibt die nachste
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Zeilennummer aus, erhéht um »Schrittweite«. Mit den Tasten-
kombinationen < CBM F1 > oder < RUN/STOP RESTORE >
14Bt sich die Auto-Funktion wieder abschalten.

IDUMP :

Das Programm listet alle Variablen eines Basic-Pro-
gramms mit deren aktuellem Inhalt. Ausnahme: Indizierte Va-
riablen! Mit < CTRL> verlangsamen Sie die Bildschirmaus-
gabe, mit <STOP> wird sie abgebrochen.

IFIND

Man muB zwischen der Suche nach Zeichenketten
(Strings, z.B. IFIND »TEST«, IFIND A$) oder nach Befehlen
oder Variablen (z.B. IFIND GOTO1000, !FIND POKE) unter-
scheiden. Auf dem Bildschirm erscheinen die kompletten
Basic-Zeilen, die den Suchbegriff enthalten. Auch hier kann
man die Listenausgabe mit <CTRL> verlangsamen.
IKILL Angangszeile - Endzeile

Léscht einzelne Zeilen oder ganze Blocke. Beispiele:
IKILL 100-200: alle Zeilen ab 100 bis inkl. 200,

IKILL -300: alle Zeilen ab Programmanfang bis inkl. Zeile 300,
IKILL 1800~ : alle Zeilen ab inkl. 1800 bis Programmende.

Die Nummer der ersten Zeile muB kleiner sein als die der
Endzeile. AuBerdem muB die Anfangszeilennummer im Pro-
gramm unbedingt existieren, sonst gibt’s einen »Syntax Er-
ror«, Bei umfangreichen Zeilenblécken, die zu léschen sind,
kann es allerdings eine Weile dauern. Mit <F7 > brechen Sie
diese Funktion ab.

ILOAD
- Damit hédngen Sie an ein Basic-Programm im Speicher ein

iteres:
Gm!g&%wfogramm 2eL8

Die nachgeladene Programmdatei muB mit einer héheren
Zeilennummer beginnen, als sie die letzte des Programms im
Speicher besitzt. Eventuell muB vorher die |RENUM-Funk-
tion ausgefiihrt werden. Bei identischen Zeilennummern bei-
der Programme kénnen sich sonst beim Anpassen der
Sprungbefehle Fehler einstellen.

IRENUM

Damit verteilen Sie neue Zeilennummern an lhr Pro-
gramm, wahlweise mit gewlinschter Schrittweite. Samtliche
Nummern hinter Sprungbefehlen (GOTO, GOSUB, RUN
usw.) werden berticksichtigt und neu berechnet. Der Befehl
bietet mehrere Mdglichkeiten:

IRENUM: Ohne Parameter wird das Programm in Zehner-
schritten durchnumeriert, beginnend mit Zeile 10.

IRENUM XJY: »X« ist die erste neue Zeile, »Y« die Schritt-
weite.

IRENUM X)Y,Z: Erst ab der Zeile mit dem Wert »Z« wird neu
numeriert. »Z« muB kleiner sein als »X«,

ITRACE

Schritt flr Schritt 148t sich ein Programm nachverfolgen.
Geben Sie zuerst diese Anweisung im Direktmodus ein und
starten Sie ein Basic-Programm mit RUN. In den beiden obe-
ren Bildschirmzeilen wird die Zeile gelistet, die das Programm
gerade bearbeitet. Der aktuelle Befehl erscheint revers. Be-
nutzen Sie folgende Tasten, um die TRACE-Funktion zu steu-
ern;
< F1>: schneller Testlauf,
<F7>: es wird nur immer ein Befehl abgearbeitet.

Wenn Sie im Schnell-Trace-Modus (<F1>) die STOP-
Taste driicken, 148t sich diese Funktion abbrechen.
10FF

Deaktiviert den TRACE-Modus.

Alle hier aufgeflihrten Befehle lassen sich auch innerhalb
eines Programms benutzen. Sinnvoll sind aber nur !DUMP,
ITRACE und !OFF. Zwei zusétzliche Funktionen sind in »lool-




TIPS & TRICKS

Kit« integriert, die nicht mit einem Befehl aktiviert werden:
- Findet der C64 wahrend des Programmablaufs einen Feh-
ler, wird die betreffende Zeile gelistet. Der Cursor steht darun-
ter.

- Eine Programmiliste (Befehl LIST) |48t sich mit der Taste
<F7> anhalten, ein weiterer Druck auf <SPACE> entrie-
gelt diese Sperre.

- Ein gestopptes Listing kann nur mit <F1> abgebrochen
werden, nicht mit der STOP-Taste. (Herbert Kunz/bl)

Tastenmanipulationen

Ein ruhiges Leben fiihrten bisher die Funktionstasten <F1>
bis <F8>. Ab sofort gibt’s Arbeit:
LOAD "KEYS”,8

Nach dem Start mit RUN meldet sich der C 64 zwar nur mit
einem nichtssagenden »READY<«, trotzdem hat sich etwas ge-
andert: Das Basic 2.0 wurde um die beiden Befehle »!IKE Y«
und »!DISPLAY« erweitert. AuBerdem kann man die wichtig-
sten Basic-Befehle durch gleichzeitigen Druck auf <CTRL>
und eine bestimmte Buchstabentaste auf dem Bildschirm er-
scheinen lassen (Tabelle 1).

Insgesamt stehen zwolf (statt acht) Funktionstasten zur
Verfiigung: die normale Belegung (F1, F3, F5, F7) sowie die
mit den Tasten <SHIFT> (F2, F4, F6, F8) und <CBM> (F9,
F10, F11, F12). Mit folgender Anweisung werden die Tasten mit
beliebigem Text ausgestattet:

IKEY Nummer, »Text«. Fiir sNummer« muB hier eine Zahl zwi-
schen »1« und »12« stehen, die Anzahl der Zeichen flr »lext«
darf allerdings nicht gréBer als »10« sein. Sollen Anflihrungs-
zeichen im Textstring vorkommen, missen Sie dafir das
Hochkomma eingeben. Wenn die der F-Tastenbefehl sofort

ausgefithrt werden soll, miissen Sie das ZeicheiSEngl""

Pfund« <£> anhangen. Damit simuliert das Programm die
RETURN-Taste.
IDISPLAY Idscht den Bildschirm und zeigt die aktuelle Bele-
gung der zwolf Funktionstasten auf einen Blick. Man kann
den Text dann editieren. Empfehlenswert ist es, die DISPLAY-
Anweisung ebenfalls auf eine Funktionstaste zu legen.

: (Klaus Russell/bl)

ESF — sequentielle Files editieren

SEQ-Dateien besitzen einen Nachteil: Sie lassen sich nur von
Programmen laden, die eine entsprechende Leseroutine be-
sitzen. In der Regel sind das dieselben Hauptprogramme, die
solche Files erzeugen. Ist so ein Master-Programm allerdings
nicht zur Hand, bleibt dem interessierten Computerfan der In-
halt sequentieller Dateien verborgen: Der normale Ladebe-
fehl (LOAD »Filename«,8) bringt nur die Fehlermeldung »File
not found«. Einziger Ausweg: eine eigene Routine program-
mieren - oder »ESF« benutzen:
LOAD "ESF”,8

Nach dem Start mit RUN I&dt der Computer die Routine
»DIR« zur Directory-Ausgabe, die sich mit der Taste <D > ak-
tivieren |186t. »X« beendet das Programm, mit <M > ruft man
das Arbeitsmenii auf (Abb.1). Der Computer verlangt jetzt die

[1] Seauentielle Dateien komfortabel editieren: das
L!%‘pt;nenﬁ von »ESF«

Eingabe des Filenamens der squentiellen Datei, die Sie ver-
andern oder sich nur ansehen méchten. Als Demo-File finden
Sie auf der beiliegenden Diskette »SYS«, eine Liste interes-
santer, Speicheradressen im C64. Das erste Datenfeld be-
zieht sich auf die Adresse (hexadezimal/dezimal), das zweite
gibt Auskunft Gber deren Funktion.

So &@ndern Sie die voreingestelite Belegung: Man entnimmt Taste Code (PEEK(203)) Befehl
folgender Tabelle den Tasten-Codewert und addiert »49579«.
AnschlieBend subtrahiert man vom Token-Wert die Zahl »127« und <e> 49 SOR
POKEt das Ergebnis in die berechnete Adresse. <A> 10 ABS
Folgende Tasten miissen zusammen mit der Taste <CTRL> <S> 13 STEP
gedriickt werden: 3 <D> 18 DATA
Taste Code (PEEK(203)) Befehl <F> 21 FOR
<G> 26 GOTO
<+ > 40 SIN <H> 29 THEN
<-> 43 CcOos <J> 34 READ
<> 48 TAN <K> 37 RIGHTS
<Fi1> 4 RUN <> 42 LEFTS
<F3> 5 LIST =i 45 INT
<F5> 6 LOAD == 50 LOG
=Ei= 3 SAVE <Z> 12 GOSUB
<W> 9 WAIT <X> 23 PEEK
<E> 14 END <C> 20 CLOSE
<R> 17 RETURN <V> 31 VAL
<T> 22 TO <B> 28 RESTORE
<Y> 25 SYS <N> 39 NEXT
<U> 30 USR <M> 36 MID$
<I> 33 INPUT == 47 TAB(
<0> 38 OPEN = 44 SPC(
<P> 4 POKE < CRSR abwarts > 7 EXP
<@> 46 CONT <CRSR rechts> 2 CONT

Tabelle 1. Basic-Befehle, die mit »Keys« auf Tastendruck erzeugt werden
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Der Bildschirm zeigt die Datensétze fortlaufend, wie sie in
der SEQ-Datei abgelegt sind. Jedes Datenfeld (Bildschirm-
zeile) versieht das Programm mit einer reversen Nummer. Mit
der Taste <SPACE> laBt sich die Ausgabe stoppen, mit
<RETURN > fortsetzen. Ihr Werkzeug zur Bearbeitung der
Datei:
<E> Datenfeld einfiigen: Geben Sie die Nummer des da-
vorstehenden Datenfelds ein. Dann kénnen Sie den ge-
wiinschten Text flirs neue Datenfeld tippen. Da »ESF« mit ei-
ner GET-Abfrage arbeitet, diirfen alle Tastaturzeichen einge-
geben werden, die beim INPUT-Befehl verboten sind.
< C> Datenfeld &ndern: Nach Angabe der entsprechenden
Datenfeldnummer muB man den Ersatztext eingeben.
<L > Datenfeld l6schen: Das Datenfeld mit der gewlinsch-
ten Nummer wird aus dem Datensatz entfernt.
<D> SEQ-Datei drucken: Damit bringt man die gesamte
Datei iber einen seriell angeschlossenen Drucker zu Papier.
Die Druckroutine ab Listingzeile 1730 benutzt die Sekundar-
adresse »7«. Falls Sie fur lhren Drucker einen anderen Wert
bendtigen, kénnen Sie dies in Zeile 1840 andern.
<W> Weiter: Die gednderte Datei 8Bt sich mit einem belie-
bigen Filenamen erneut speichern. Falls die Datei bereits auf
Diskette existiert, kann man sie nach einer Sicherheitsabfra-
ge Uberschreiben. Das Utility wird erneut gestartet.

(G. Kluge/bl)

Bildschirminhalt sichern

Das Utility speichert jeden Textbildschirm des C64 mit ent-
sprechendem Filenamen auf Diskette. Es berlicksichtigt au-
Ber Bildschirminhalt (Adresse 1024 bis 2023) auch das beim
Speichern aktuelle Farb-RAM (Adresse 55296 bis 56%95éh
Nach dem Laden des Programms mit: "
LOAD “SCREENSAVER”,8 _
und dem Start mit RUN wird das Hilfsprogramm initialisiert
und gibt die Systemadressen fiirs Speichern und Laden be-
kannt:
SYS 40738 "Bildname”,8 (Screen speichern)
SYS 40833 “Bildname”,8 (Screen laden)
Da man mit Eingaben im Direktmodus den Bildschirm zer-
stort, sollten Sie die beiden Anweisungen am besten in einem
Programm verwenden. (Ralph Babel/bl)

Treppauf - treppab

Der Bildschirm scrollt eine Zeile nach oben, sobald der Cur-
sor oder z.B. Ausgabetext die unterste Zeilenposition (Nr. 24)
erreicht hat. Problematisch wird es, wenn man dieses Scrol-
len auslésen will, obwonhl die unterste Zeile noch nicht erreicht
ist. Dazu besitzt der C64 ebenfalls eine Betriebssystem-
routine: SYS 59626 ($ESEA). Damit scrollt der Bildschirm um
eine Zeile nach oben. In die entgegengesetzte Richtung geht
es mit: SYS 59749 ($E965). Sollen mehr Zeilen bewegt wer-
den, muB die SYS-Anweisung in eine FOR-NEXT-Schieife
eingebunden  werden. Unsere Programmbeispiele
»SCROLL1« und »SCROLL2« zeigen im Listing, wie man vor-
gehen muB. Experimentieren Sie mit dieser Routine. Sie bie-
tet interessante Effekte.

Floppyfehler ohne Riitsel

Leider fehlt dem Basic 2.0 eine Funktion zur Abfrage des Feh-
lerkanals, wenn das Diskettenlaufwerk per blinkender LED ei-
nen Fehler anzeigt. »Fehlermeldung« Uberwacht Situationen,
die zu Floppyfehlern fiihren kénnen: eine Datei laden, die auf
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Diskette nicht vorhanden ist, der Ladeversuch eines uner-
laubten File-Typs (SEQ, USR) usw. Das Programm kann man
mit:

LOAD "FEHLERMELDUNG”,8

von der beiliegenden Diskette laden und mit RUN starten. Es
|&6t im freien RAM beliebig verschieben. Schleicht sich jetzt
beim Betrieb mit der Diskettenstation ein Fehler ein, bringt es
den Klartext der Fehlermeldung auf den Bildschirm (Sie wis-
sen sofort, woran es haperte) und stellt das nervose Blinken
der Floppy-LED ab. (Georg Kramer/bl)

Hypru-Trilogie

HYPRA-LOAD

Kaffeepause! Daran denkt jeder C-64-Fan, der ein langeres
Programm laden moéchte. Aber: Mit »Hypra-Load« geht’s
finfmal schneller! Laden Sie unseren Software-Ladespeeder
mit:
LOAD "HYPRA-LOAD”,8,1

Bei Erscheinen der Einschaltmeldung steht das Utility zur
Verfligung. Laden Sie nun das gewinschte Basic- oder
Assembler-Programm wie gewohnt. Der Bildschirm bleibt
wahrend des Ladens ausgeschaltet. Mit der Anweisung »PO-
KE 1,55« |aBt sich »Hypra-Load« deaktivieren.

(B. Schneider/K. Schramm/bl)

HYPRA-SAVE

Diese Ergénzung zu »Hypra-Load« speichert Programme
drei- bis fiinfmal schneller. Sie 188t sich wie ein Basic-
Programm laden und mit RUN starten:
LOAD "HYPRA-SAVE”,8

Auf dem Bildschirm erscheint die Anweisung, um das Utili-

oY, Z4aidivieren: SYS 365. AnschlieBend sollte man »NEW«

eingeben, um den Basic-Speicher flir andere Programme
wieder freizumachen. Alle folgenden Speichervorgénge be-
nutzen jetzt die schnellen Routinen von »Hypra-Save«.
(Martin Pfost/bl)
HYPRA-COPY
Mit diesem Utility kann man zwar kein Disketten-Backup
ziehen, jedoch werden einzelne Files vier- bis fiinfmal schnel-
ler auf eine andere Diskette lbertragen. Achtung: Relative

HYPRACOPY <C

- COPY FILES
SCRATCH FILES
: DIRECTORY

: ORDER DISK

=+

=
3
E

St r
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~PEBASIC™

=~TooL-KIT™

00LS—

S
3
e
8
8
8
6
J

[2] Mit <RETURN> ilibertrdgt »Hypra-Copy« alle
ausgewdhlten Files auf die Zieldiskette

Dateien (Kennzeichen REL) oder Files, die groBer als 232
Blocks auf Diskette sind, kann »Hypra-Copy« nicht bearbei-
ten!

Laden Sie das Programm von der beiliegenden Diskette:
LOAD "HYPRA-COPY”,8
und starten Sie es mit RUN. Das Hauptment bietet folgende
Auswahlpunkte:
< C> Copy Files: Auf dem Bildschirm erscheint das Directo-
ry. Das Programm stoppt nach jedem File-Eintrag und fragt,
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& "HYPRA-SAVE" PRE e e —* LUSR 2 ] e SR
15  “HYPRA-COPY" PRG 1 "OLD PRz Seite 2 2 YMEMSAVE. INSTALL" PRG
[} " SR 1 "MERGE" PRE  und 1 “MEMSAVE 828"
1 "ESCAPE-TASTE" PRG t "DIRECTORY" FRG 3 "] et
3 “PALSE™ PRG 1 “RENUMBER" FRE  Seite 51 2 Yoo ENDE—-—-
9 "FEHLERMELDUNG" PRE 1 "INPUT M.KOMMA® PRE a R ————
a =11 1 YPRINT AT" PRE 370 BLOCKS FREE.
5 "AUTO-SAVE" PRG 1 "FLOPFY ON/OFF® PRE
1 "SAVE-OBJ" PRG 1 "DRUCKER ON/OFF" PRG READY.
a et ISR 1 "FLOPPYSPEEDER*® PRG

WICHTIGE HINWEISE
zur beiliegenden Diskette:

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen wir
ein paar Tips an Sie weitergeben:

Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere,
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden,
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.
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Disklader - Programme laden mit Komfort

ntwicklungshelfer sind
E gefragt, denn noch im-
mer sind einige Arbeits-

schritte nétig, um beim C64
ein [nhaltsverzeichnis von
der Diskette zu erhalten. Au-
Berdem erschweren manche
Unterdateien zu einem Pro-
gramm die Ubersicht im »Di-
rectory«. Genau hierfir fin-
den Sie einen »Feuerwehr-
mann« auf der ersten Seite
der beiliegenden Diskette -
den »Disklader«. Er generiert
eine Benutzeroberflache fur
lhren C64. Darin sind Funk-
tionen integriert, wie:
- Anwahl einzelner Program-
me (mit jeweiliger Kurzbe-
schreibung), -
- automatisches Laden und
Starten von Diskette oder
- Erkennung der richtigen
Diskette bzw. Diskettenseite.

Da sich der Disklader an
erster Stelle auf der Diskette
zum Sonderheft befindet,
genligt es, zum Laden einzu-
geben:
LOAD”:%",8

Nach der Bestatigung mit
<RETURN> dauert es ca.
15 s, bis die Datei im Spei-
cher ist. Sie starten mit RUN
und <RETURN>. An-
schlieBend wird das File ent-
packt (ca.2 s) und es er-
scheint die Benutzeroberfla-
che des »Disklader« (s. Abbil-
dung). In der rechten unteren
Bildschirmhélfte sehen Sie
weiB umrandet den Namen
des ausgewdhlten Pro-
gramms. Die unterste Bild-
schirmzeile ist die dazuge-
hérige Kurzerkldrung. Zu-
sédtzlich finden Sie in der
rechten unteren Bildschirm-
hélfte den Text »Seite 1 auf
Disk« oder »Seite 2 auf Disk«.
Da Sie die Inhaltsverzeich-
nisse beider Seiten (ohne die
Disk zu wenden) durchbléat-
tern konnen, finden Sie hier

64'er SONDERHEFT 65

iskettenoberfl

Keine umsténdlichen |
Ladeanweisungen und ein |
ubersichtliches Inhalts- »-
verzeichnis der Diskette auf dem

Bildschirm. Unser »Disklader«

erfiillt auch gehobene Anspriche.

von Herbert GroBer
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angewahites t Kurzerkldrung fiir das
angewahlte Programm

programm

den Hinweis, auf welcher
Diskettenseite sich das ge-
wahlte Programm befindet.

Durch Tastendruck

<CRSR aufwérts> bzw.
<CRSR abwéris> wéhlen
Sie das néchste oder vorhe-
rige Programm. Sie bléattern
quasi durch den Inhalt der
Programme.
bringt Sie zum ersten Eintrag
des
Selbstverstandlich sind nur
die Programme verzeichnet,
die sich eigenstandig laden
oder starten lassen.

<HOME >

Inhaltsverzeichnisses.

<RETURN> fiihrt Sie

Seite auf der Diskette
und Feld fiir Fehlermeldungen

in den Ladeteil. Ist kein Dis-
kettenfehler aufgetreten, er-
scheint kurzzeitig »000K,
00,00« am Bildschirm. Even-
tuelle Fehleranzeigen blei-
ben sichtbar am Bildschirm
(z.B. »21,READ ERROR,
18,00«= Drive not ready). Sie
lassen sich durch einen be-
liebigen Tastendruck wieder
I6schen. Schlagen Sie bitte
vorher im Handbuch lhrer
Floppy nach und beseitigen
Sie den Fehler. Eine andere
Art der Fehlermeldung wird
durch einen blinkenden Text
dargestellt (z.B. »Bitte Disk

Programmart: Hilfsprogramm zum
beiliegenden Diskette

Laden: LOAD":+" 8

Starten: nach dem Laden mit RUN
-| Steuerung: Tastatur
Programmautor: H. GroBer

Laden der Programme auf der

wenden« oder »Falsche Dis-
kette«). Sind Fehler ausge-
blieben, ladt der Disklader
das von lhnen gewahlte Pro-
gramm von der Diskette und
startet es. Ladefehler, die in
dieser Phase auftreten, wer-
den nicht mehr beriicksich-
tigt: Der Disklader wird vom
neuen Programm einfach
Uberschrieben. Sonst konn-
ten wir nur Programme veréf-
fentlichen, die mit der Benut-
zeroberflache zusammenar-
beiten. Bei vielen Spielen,
Tricks oder Tools ist dies aber
nicht der Fall.

Fir Sie bedeutet dies,
nach jedem Starten eines
Programms den »Disklader«
erneut zu laden. Wer die Be-
nutzeroberfliche verlassen
will, gibt < RUN/STOP > ein.
Sie befinden sich dann im
normalen »Basic« des C64.
Fir einen Neustart befehlen
Sie
SYS 12032

und bestdtigen mit <RE-
TURN>. Dieser Neustart
funktioniert auch nach ei-
nem Reset, d.h. wenn Sie
durch den entsprechenden
Taster einen Hardware-Re-
set ausgeldst haben. Aller-
dings sollten Sie zwischen-
zeitlich kein Programm gela-
den haben, da dies den ver-
wendeten Speicherbereich
Uberschreiben konnte. La-
den Sie in diesem Falle den
Disklader neu.

Wir haben bei der Pro-
grammierung groBten Wert
auf Kompatibilitat mit den un-
terschiedlichsten Betriebssy-
stemerweiterungen gelegt.
Lediglich bei der Geréate-
konfiguration C128 mit

RAM-Erweiterung und zwei-
ter Diskettenstation soliten
Sie die externe Floppy aus-

(@n)

schalten.




TIPS & TRICKS

ob diese Datei kopiert werden soll (<Y >) oder nicht (< N>).
Falls Sie die restlichen Files auf der Diskette nicht mehr inter-
essieren, kann man den Suchvorgang mit der Taste <t >
(Pfeil nach oben) abbrechen. Ausgewahite Files werden mit
einem Pfeil markiert. Die Dateien kénnen einzeln (separately)
oder in der Reihenfolge der Auswahl kopiert werden. Mit
<Y > 4Bt sich zusétzlich die VERIFY-Funktion einschalten.
Ohne »Verify« kopiert sich’s aber schneller. Das Programm
liest die markierten Files in den Speicher (loading) und fordert
Sie anschlieBend auf, die Zieldiskette ins Laufwerk zu legen
(Abb. 2). Achten Sie darauf, daB noch geniigend Blocks dar-
auf frei sind! Nach Betétigung von <F7> werden alle Files
kopiert (saving).

< 8> Scratch Files: Die Bedienung dieses MenUpunkts ent-
spricht dem vorhergehenden. AnschlieBend werden die ge-
wahlten Dateien von der Diskette entfernt. Der Name des zu
I6schenden Files erscheint zur Kontrolle.

< D> Directory: bringt das Inhaltsverzeichnis der aktuellen
Diskette auf den Bildschirm.

< 0> Order Disk: Alle bekannten DOS-Anweisungen kann
man hier in Kurzform ausfilhren (ohne OPEN- und CLOSE-
Befehle). Achtung: Das Programm funktioniert nicht mit dem
C128D und der Floppy 1571! (Burkhard Graves/bl)

Flucht mit Ausweg

Beim Programmieren geschieht es oft, daB man anstelle ei-
ner Cursorbewegung reverse Grafikzeichen erhélt: Der sog.
Quote-Modus wurde mit dem Setzen von Anfithrungszeichen
aktiviert. Der einzige Weg zuriick zur normalen Cursor-
Kontrolle fiihrt nur tber die RETURN-Taste. Dieses Utility be-

es zu Problemen, wenn die Spur 18 bereits manipuliert wur-
de: Kommentare oder Abgrenzungsstriche (wie beispielswei-
se auf den Disketten zu unseren 64’er-Sonderheften) wirken
sich in der Zusammenarbeit mit dem »Disk-Fiiller« verhee-
rend aus. Solche Directory-Zusatze missen unbedingt vor-
her geSCRATCHt werden! (Uwe Gerlach/bl)

Ein Luxus-INPUT

Nicht zuletzt an der Gestaltung der Eingaberoutine erkennt
man gute Dateiverwaltungsprogramme. Fehler bei der Tasta-
turbenutzung sollten so weit wie méglich abgefangen wer-
den. Wer die normale INPUT-Routine des Basic 2.0 kennt,
weiB, wie wenig Staat man damit machen kann: Die Eingabe-
zeile |48t sich ohne weiteres mit den Cursor-Tasten verlassen,
bestimmte Tastaturzeichen sind tabu und erzeugen nach
<RETURN> eine Fehlermeldung. Wenn Sie unsere Einga-
beroutine in eigenen Programmen verwenden, ist SchluB mit
dem Frust.

Laden Sie das Programmbeispiel mit:

LOAD “NEUES INPUT”,8

Man muB lediglich die beiden Variablen IN$ und LT (s. Va-
riablenliste) mit individuellen Werten ausstatten. Dies hat den
Vorteil, daB man Standardantworten definieren kann. Nach
dem Start mit RUN wartet die Routine auf die Eingabe eines
Zeichens. Ein blinkender Cursor wird dadurch simuliert, daB
man ein Leerzeichen (CHR$(32)) abwechselnd normal und
revers anzeigt. Das Programm priift alle eingegebenen Zei-
chen, ob sie erlaubt sind:

- bei <RETURN> wird die Eingabe beendet,
- mit <DEL> reduziert sich die Zeichenkette um ein Byte,

fahigt den Anwender, in der Eingabezeile zu bleibenesundrn +=8851!FT RETURN > l6scht die Eingabezeile und positio-

trotzdem den Quote-Modus eingeschaltet zu lassen. Das Pro-
gramm muB absolut geladen werden:
LOAD "ESCAPE-TASTE”,8,1

Geben Sie anschlieBend »NEW« ein und aktivieren Sie die
Programmierhilfe mit »SYS 49152«, Falls Sie eine Basic-Zeile
mit »GénsefliBchen« einleiten, erscheint in der rechten obe-
ren Bildschirmecke ein »Q« (Quote-Modus aktiv). Es ver-
schwindet, wenn Sie <F7> drlicken. Cursor-Bewegungen
lassen sich jetzt problemlos innerhalb dieser Zeile ausfiihren.
<RUN/STOP RESTORE > schaltet das Utility wieder ab.

(Christian Sporri/bl)

681 Blodks free

Manchmal méchte man noch ein Programm auf einer relativ
vollen Diskette unterbringen, weil es thematisch dazu paBt.
Ungliicklicherweise ist es z.B. fuinf oder sechs Datenbldcke
langer als die Diskette noch zuléBt. Bevor Sie jedoch zahne-
knirschend eine neue Diskette formatieren, laden Sie zuerst
unser Utility: :
LOAD “DISK-FUELLER”,8

Gestartet wird es mit RUN. Normalerweise ist der verfligba-
re Speicherplatz von Spur 18 (flrs Directory) noch nicht ganz
ausgereizt, auch wenn sich viele Eintrége darin befinden.
Das Programm schafft Platz auf der Diskette, indem es beleg-
te Blocke eines Disketten-Files in die Directory-Spur kopiert
und die Verbindungszeiger (Linkpointer) entsprechend an-
paBt. Wie viele darin noch frei sind, wird Ihnen beim Pro-
grammstart mitgeteilt. Im glinstigsten Fall kénnen es bis zu 17
Blocke sein, die Sie dadurch gewinnnen. Nach der Bestiti-
gung mit <J> beginnt die Floppy, die Blocks zu tauschen.
Der Bildschirm zeigt Ihnen, welche es sind. Achtung: Verwen-
den Sie lediglich solche Disketten, deren BAM in Ordnung
ist (ggf. vorher ein VALIDATE durchfiihren!). Ebenso kommt

22

niert den Cursor an den Anfang,
- Cursor-Bewegungen und andere Steuerzeichen (< CLR/
HOME >) werden ignoriert. (Willi Burmeister/bl)

IN$ Ubergabevariable fiir den einzulesenden String

LT maximale Lange des Eingabestrings

ZTundZC Hilfsvariablen zur Cursor-Simulation

ZL aktuelle LAnge des einzulesenden Strings

Z3 letztes eingegebenes Zeichen

Z ASCII-Code des gelesenen Zeichens und Laufvariable

Variablenliste zur Routine »Neues Input«

Kurz und biindig

Hires-Grafiken, erzeugt mit herkémmlichen Zeichenprogram-
men (Hi-Eddi, Starpainter usw.), verbrauchen 33 Blocks auf
der Diskette. Mit diesem Utility kann man sie auf mehr als die
Hélfte komprimieren: Byte-Sequenzen, die sich in der Bitmap
haufig wiederholen, werden durch kiirzere ersetzt.

Laden Sie das Utility mit:
LOAD. "BMC.EXE”,8,1

Geben Sie jetzt \NEW« ein. Folgende Funktionen werden
durch SYS-Anweisungen (am besten innerhalb eines Pro-
grammes) aktiviert:
SYS 52736, Filenummer, Gerédteadresse, Sekundéradres-
se, ”"Bildname,PW” (speichert die komprimierte Bitmap),
Beispiel: '
SYS 52736,1,8,3, "PIC.1,P,u”
SYS 52798, Filenummer, Geriteadresse, Sekundéaradres-
se, ”Bildname” (ladt ein kompakies Bild), Beispiel:
SYS 52798,3,8,4, "PIC.1"

Vor allem fur Grafik-Adventures ist dieses Utility gedacht:
Hires-Grafiken kénnen so bis auf 15 Blocks abgespeckt wer-
den! (Hans Haberl/bl)
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[3] Zur Vergabe der Ladeattribute muB man die Tasten
<Fi1>, <F3> und <F5> verwenden

Mini-Disklader

Die Benutzeroberflache, die wir unseren Disketten zu den
64'er-Sonderheften mitgeben, der »Disklader«, ist eine kom-
fortable Hilfe zum Laden von Programmen. Allerdings gilt er
jeweils nur furs aktuelle Heft und lieBe sich nur mit entspre-
chendem Insider-Wissen so verandern, daB er fir andere
Disketten eingesetzt werden kann. »Menue-Maker« verfolgt
das Prinzip des Diskladers und hat den Vorteil, daB Sie jede

TIPS & TRICKS

Die Bestétigung Ihrer Eingabe erscheint hinter dem Filena-
men auf dem Bildschirm (Abb. 3). Im Hauptmenii kann man
die eingestelite Konfiguration unter Punkt 4 »Menii spei-
chern« auf Diskette Ubertragen. Zusétzlich generiert der
»Menue-Maker« die Datei »MSD«. Falls Innen bei der Vergabe
der Ladeattribute ein Fehler unterlaufen ist, wihlen Sie er-
neut Punkt 2. Mit Mentpunkt 1 »Directory einlesen« |48t sich
das Inhaltsverzeichnis auf den Bildschirm bringen, Menii-
punkt 5 beendet das Programm mit einem Reset. Kiinftig
muB auf dieser Diskette lediglich das Programm »MENU« in
den Computer geholt werden. Die Programme lassen sich
dann in einem Fenster auswahlen. (S. Brillsauer/bl)

Speicherautomatik

Stromausfall beim Programmieren oder Abtippen eines Li-
stings ist eine mittlere Katastrophe! Vor allem, wenn man aus
Bequemlichkeit vergessen hat, in regelméBigen Intervallen
die bisherige Arbeit auf Diskette zu sichern. Bevor Sie sich die
Haare raufen: Verwenden Sie lieber unser Utility.
" Laden Sie das Programm mit: LOAD “AUTO-SAVE”,8

und starten Sie es mit RUN. Der Maschinenspracheteil
»SAVE-OBJ” wird nachgeladen, anschlieBend missen Sie
den Namen des Programms eingeben, an dem Sie arbeiten
md&chten. Bei der Frage nach den Speicherintervallen kénnen
Sie angeben, nach wie vielen Bytes die Speicherung einset-
zen soll (angegebene Zahl x 256). Zwischendurch kann man
mit der Taste <@ > jederzeit den Speichervorgang ausié-

sen. (Manfred Lins/bl)
gewtinschte Diskette mit einem Ladementi ausstatten kon-
nen. Ebenso kann man vermerken, ob das Programm mit S|opp| Programme auf Tastendrudk
dem Zusatz »8« oder »8,1« geladen werden mus.
Laden Sie das Disketten-Utility mit: S

LOAD "MENUE-MAKER”,8
und starten Sie es mit RUN. Das Hauptmenti erscheint. Unter
Mentipunkt 3 kann man den Infobildschirm mit Hinweisen
zum Programm einschalten. Sie werden aufgefordert, den
zweiten Programmpunkt zu wéhlen: Ubernehmen. Die ein-
zelnen Directory-Eintrdge werden angezeigt. Mit folgenden
Tasten 8Bt sich das Inhaltsverzeichnis bearbeiten:

<F1>: Zusatz »8« (Basic-Programm),

< F3>: Maschinensprache-Files mit »8,1«

<F5>: Eintrag nicht Ubernehmen (z.B. Programmiteile, die
vom Hauptprogramm nachgeladen werden).

isien kommerziellen Spiele besitzen eine Pausenta-
ste. Ebenso 1Bt sich das Scrollen eines Listings iber den
Bildschirm anhalten, um zu tiberpriifen, wo der Fehler liegt.
Mit»Pause« ist es egal an welchen Stellen ein Programm an-
gehalten werden soll. Laden Sie das Utility mit:
LOAD "PAUSE”,8
Nach dem Start mit RUN [&Bt es sich an einen beliebigen
Speicherbereich im RAM verschieben (voreingestellt ist
»49152«). Mit <F1> wird der »Zwischenstopp« wihrend des
Ablaufs eines Programms oder Listings aktiviert, jede andere
Taste hebt die Sperre wieder auf. (Georg Kramet/bl)
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PROGRAMMIEREN

den wichtigsten Grunddaten. Erst diese, zusammen mit
den Maschinenprogrammen des Basic-Interpreters

und des Betriebssystems im ROM, erwecken lhren C64 zum
Leben. Die meisten Speicherstellen sind fiir Basic und das
Betriebssystem reserviert. Ohne die Daten der Zero-Page
wurde nach dem Einschalten kein einziges Zeichen am Bild-
schirm erscheinen. Bei unserer ausgiebigen Wanderung
durch die ersten 256 Byte des Computers werden Sie immer
wieder auf drei Bezeichnungen stoBen:

1. Pointer (Zeiger auf den Beginn von Daten)

2. Vektoren (Zeiger auf Maschinenprogramme)

3. Flags (abgelegter Zahlenwert, um auf eine Rechenope-
ration zu reagieren, bzw. sich das Resultat zu merken)

Pointer und Vektoren stehen jeweils in benachbarten Spei-
cherstellen. Da pro Speicherstelle nur 256 Werte zur Verfii-
gung stehen, der Speicher aber 65535 »Hausnummern« hat,
sind zwei Speicherstellen (Low-/High-Byte) nétig, um héhere
Werte anzupeilen. Die Zellen werden dabei zu einer Zahl ver-
knupft. Sehen wir uns das am Beispiel der Speicherstellen 43
und 44 an. Beide zusammen ergeben einen Pointer auf den
Basic-Anfang, also auf die Speicherposition, an der ein
Basic-Programm  geladen
und gestartet wird. Die nied-
rigere von beiden ist (egal
welchen Wert die hat) die
Speicherstelle 43 und wird
Low-Byte genannt. lhr Inhalt
wird unverdndert Ubernom-
men und deckt damit den
Bereich »0« bis »255«, Die
zweite (44) wird High-Byte
genannt und der Inhalt mit
256 multipliziert. Das hei8t,
steht in dieser Speicherstelle
»1«, bedeutet dies fiir den Mi-
kroprozessor »256«, »2« er-
gibt »512« und, um den letzt-
moglichen Betrag zu ver-
wenden, »255« ergibt
»65280«. Addiert man den In-
halt von 43 dazu, |48t sich al-
les zwischen »0« und
»65535« darstellen und da-
mit der gesamte Speicher
des C64 erreichen. Um sol-

D ie oft zitierte Zero-Page (Null-Seite) ist vollgepropft mit

CRegister, Pointer und Vektoren '

Beachten Sie dabei, daB fiir »Start« die Speicherposition
eingegeben werden muB, mit der Sie beginnen mdchten.

Bei der Beschreibung der Zero-Page steht in der fettge-
druckien Zeile jeweils die Speicherposition, eine Kurzbe-
zeichnung und wenn sinnvoll, in Klammern der Normalwert.

. Bei einigen Speicherstellen fehlen die Angaben des Normal-

werts. Diese Adressen haben keine definierten Werte oder
andern sich standig.

In den néchsten Zeilen folgen eine Kurzbeschreibung und,
wenn von Basic aus mdglich, einzelne Tricks. Auf eine aus-
fuhrliche Beschreibung der Band-(Kassetten-)Routinen wur-
de aus Platzgriinden verzichtet.

che Pointer zu berechnen,
braucht man folgende For-
mel:

Position = Low-Byte + (High-Byte x 256)
oder in unserem Beispiel zum Auslesen des Pointer:
PRINT PEEK(43)+PEEK(44)x256

Dieses Rechenverfahren wird bei Pointern und Vektoren
angewendet. Damit Sie die Werte auch komfortabel aus dem
Speicher lesen kdnnen, befindet sich ein kleines Tool auf der
beiliegenden Diskette. Geladen wird es mit
LOAD”"Z-PAGE", 8

Nach der Eingabe von RUN wird zuné&chst ca. drei Sekun-
den ein Maschinenprogramm installiert. Danach geben Sie
nur ein, ab welcher Position Sie die Ausgabe wiinschen und
schon erscheinen 15 Zeilen mit je vier Spalten am Bildschirm.
In der ersten Spalte wird die Nummer der Adresse ausgege-
ben, dann folgen Inhalt in Dezimal (#), Hexadezimal ($) und
das Bitmuster (%). Da es aber manchmal sinnlos ist, ein Ba-
sic-Programm im Speicher zu haben, 188t sich die Maschi-
nenroutine quasi von Hand bedienen. Wenn Sie NEW einge-
geben haben, oder eines der anderen Tools verwenden, er-
reichen Sie die gleiche Ausgabe wie in Basic durch:

. POKE 900,Start:SYS49152

24

[1] Das RAM des C64 mit den iiber Speicherstelie 1 erreichbaren ROMs

0 - Datenrichtungsregister des Prozessor-Ports (47)
Bestimmt die Richtung des Prozessor-Ports (= Speicher-
stelle 1).

Der Mikroprozessor (6510) im C64 hat im Gegensatz zu
seinem Vorganger 6502 sechs programmierbare Ein-Ausga-
beleitungen eingebaut. Er kann damit wichtige Aufgaben oh-
ne zusétzliche Bausteine erledigen. Warum aber nur sechs
Leitungen und nicht acht (ein Byte hat 8 Bit)? Die Frage ist
einfach zu beantworten. Der Chip selbst kénnte 8 Bit verkraf-
ten, aber es stehen ihm nur noch sechs AnschluBbeine zur
Verfligung.

Die Speicherstelle 0 stellt fiir diesen Port das entsprechen-
de Datenrichtungsregister dar. Das heiBt, jede einzelne der
sechs Leitungen kann durch Beschreiben dieser Speicher-
stelle als »Empfénger« oder »Sender« flir Daten geschaltet
werden. Die einzelnen Bits sind denen des eigentlichen Ports
(Speicherstelle 1) zugeordnet. Benutzt werden die Bits 0 bis
5. Es gilt fur alle 6 Bit:

- Bit auf 0 = Eingang - Bit auf 1 = Ausgang

Beim Einschalten schreibt das Betriebssystem die Zahl 47
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in dieses Register. Als Dualzahl ausgeschrieben wird jeder
einzelne Zustand (Bit) beschrieben. Die Wertigkeit verlauft
hier von rechts nach links. Das niedrigstwertige Bit (ganz
rechts) wird mit Bit O bezeichnet. i

Dezimal 47 = Dual 00101111

Wir sehen, nur Bit 4 ist als Eingang geschaltet. Bit 6 und
7 interessieren nicht, sie sind wie oben beschrieben ohne
Funktion.
1 - Input-Output (55)

Ist der Prozessor-Port des Mikroprozessors. Seine sechs |z

Ein-Ausgabeleitungen sind mechanisch herausgefiifirt Gfd
lassen sich abfragen oder beschreiben, je nachdem wie ihre
Datenrichtung in Register 0 festgelegt ist. Im C64 sind diese
Leitungen festen Funktionen zugeordnet:

Bit  Funktion
0 Basic-ROM =1, RAM = 0
1 Kernal-ROM =1, RAM = 0
2 /O = 1, Zeichensatz = 0
3 Datenausgabe von Datasette
4  Taste von Datasette gedriickt = 0

nicht gedriickt = 1

5 Motor an = 1, Motor aus = 0
6 unbenutzt = 0
7 unbenutzt = 0

Nach dem Einschalt-Reset ist die Beschaltung dezimal 55
= dual 00110111. Das heiBt Basic- (40960 bis 49151) und
Kernel-Bereich (57344 bis 65535) sind auf ROM geschaltet
(Abb. 1). Zum Verstindnis dieser Konfiguration muB man wis-
sen, daB im C64 fiir alle genannten Bereiche nicht nur ROM
(Nur-Lese-Speicher), sondern auch RAM, also Schreib-Lese-
Speicher, zur Verfligung steht. Ein RAM verliert im Gegensatz
zum ROM beim Aus- und Wiedereinschalten seine Daten.
Ohne diese Daten kénnte aber der Mikroprozessor nicht ar-
beiten.

Im Speicherbereich 53248 bis 57343 (Bit 2) wird das Input-
Output-ROM erreicht. Die anderen Daten werden nur bei
Kassettenoperationen genutzt.

Vorsicht, wenn Sie diese Speicherstelle mit
POKE1,53
auf RAM umschalten, verirrt sich der Mikroprozessor im
Labyrinth seines Speichers und ist auf normalem Weg zu kei-
ner Reaktion mehr zu bewegen (53 = 00110101). Nur Aus-
und Einschalten (oder ein Reset mittels Taster) bringt ihn wie-
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der auf Trab. Aber es gibt eine Lésung: Laden Sie doch mal
LOAD”ROM TO RAM”,8,1

und starten Sie mit SYS 49152. Danach geben Sie NEW ein,
um die Pointer wieder geradezusetzen. Wenn Sie jetzt mit
obigem POKE umschalten, passiert scheinbar (berhaupt
nichts. Der Grund ist, unser gerade eben geladenes Maschi-
nenspracheprogramm hat das ROM ins RAM kopiert. Da-
nach steht in beiden Speicherbereichen die gleiche Informa-
tion und der Computer stiirzt nicht ab. Den letzten POKE hét-
ten Sie sich (ibrigens sparen kénnen, er ist schon in der Routi-
ne eingebaut. Praktischen Nutzen hat das kleine Tool flir An-
derungen am Betriebssystem. Das Kopieren in Basic wirde
zwar auch funktionieren, dauert aber extrem lange. Probieren

. Sie es doch mal und geben Sie ein:

10 FORI=40960T049151:POKE I,PEEK(I):NEXT
20 FORI=57344T065535:POKE I,PEEK(I):NEXT

Starten Sie danach mit RUN. Sie werden sich vielleicht
Uber die einfache Art des Kopierens in der FOR-NEXT-
Schleife wundern. Aber wir niitzen nur eine Eigenheit unse-
res Computers aus. Er erkennt von selbst, daB er ein ROM
nicht mit POKE beschreiben kann - und mit PEEK liest er aus
dem RAM, da die Speicherstelle 1 den Wert 55 eingetragen
hat.

Inzwischen dirfte Ihr C64 auch mit seiner POKErei fertig
geworden sein. Wundern Sie sich nicht, die Routine braucht
Uber eine Minute.

2 - unbenutzt (0)
3/4 - Vektor fiir Umwandlung von FlieBkomma nach Fest
(170177 = 45482)

Wird fir interne Rechenumwandlungen verwendet. Zeigt
auf eine Routine im Betriebssystem, die in Basic sténdig bei
Zahleneingaben und Umrechnungen verwendet wird. Daher

ig.sich nur aus Maschinenprogrammen nitzen.
- Vektor fiir Umwandlung Fest nach FlieBkomma
(1451179 = 45969)
Wird fiir interne Rechenumwandlungen verwendet. Ist die
Umkehrung der Funktion des Vektors 3/4. Auch diese Funk-
tion 4Bt sich nur aus Maschinenprogrammen verwenden.
7 - Suchzeiger
Wird in den Basic-Routinen als Zwischenspeicher zur Pri-
fung von Texteingaben verwendet. Normalerweise wird der
ASCII-Wert der gepriiften Zeichen abgelegt. Da aber auch
READ, AND, INT, EXP u.a. diese Zelle mitbenutzen, ist sie
aus Basic nicht zu verwerten.
8 - Suchzeiger fiir Hochkomma-Flag
Ahnlich der Speicherstelle 7 dient diese Speicherstelle als
Zwischenspeicher. Sie wird hauptséchlich bei der Umwand-
lung von Basic-Befehlen in Tokens (Befehlscode) verwendet.
9 - Spalte TAB
Wird von den Befehlen TAB und SPC benutzt und zeigt die
Spaltenposition des Cursors vor der Ausfiihrung der Befehle.
10 - Load/Verify

In dieser Zelle steht 0, wenn geladen wird und 1 bei Verify. Da
die Routinen flir LOAD und VERIFY identisch sind, unter-
scheidet das Betriebssystem anhand dieser Speicherstellen
zwischen beiden Modi (vergl. auch 147)

11 - Flag fiir Anzahl DIMs und fiir Eingabe
Wird zur Berechnung flir die Anzahl der Felder und nach Ab-
schluB einer Tastatureingabe als Zwischenspeicher verwen-
det.

12 - Flag fiir DIM

Zwischenspeicher fiir Basic-Routinen zur Unterscheidung
zwischen Variable oder Feld. AuBerdem Kennung, ob Feld
bereits dimensioniert ist oder als undimensioniertes Feld be-
reits elf Elemente hat.

13 - Typflag Numerisch oder String

Gibt dem Basic-Interpreter die Art der zu verarbeitenden Da-
ten an.
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14 - Typ Integer oder Real
Arbeitet mit Zelle 13 zusammen. Flr ganze Zahl steht 128, fiir
eine Gleitkommazanhl 0. '
15 = Hochkomma-Flag bei LIST
Schaltet bei LIST zwischen Token-Umwandlung in Text und
Textausgabe (nach GénsefiiBchen) um. Nach der Garbage-
Collection (Entfernung der nicht mehr belegten Variablen) er-
scheint eine Markierung. Ist danach ein Speichern neuer Va-
riablen nicht méglich, wird OUT OF MEMORY angezeigt.
16 - Flag fiir FN
Ist fiir den Basic-Interpreter beim Suchen nach Variablen das
Unterscheidungs-Flag zwischen normalen Variablen und
selbstdefinierten Funktionen.
17 - INPUT/GET/READ
Da Teile der drei Routinen identisch sind, unterscheidet das
Betriebssystem-durch diese Zelle, in welche unterschiedli-
chen Programmabschnitte verzweigt werden muB:
0 = INPUT

64 = GET
152 = READ
18 - Vorzeichen TAN/SIN/COS
Da die Vorzeichen bei trigonometrischen Funktionen in den
einzelnen Kreisquadranten unterschiedlich sind, wird mit die-
ser Speicherstelle der Wechsel gekennzeichnet. Zur Verdeut-
lichung dient folgendes Beispiel:
10 FOR I=0TO10 STEP 0.01
20 PRINT PEEX(18); INT(I%100)/100;SIN(I):NEXT
nach dem Start mit RUN werden Sie feststellen, daB kurz
nach dem Wechsel der 1. Zahl von 0 auf 255 sich auch das
Vorzeichen der dritten Zahl &ndert. ;
19 - Aktives I-O-Gerét (0)
gibt dem Betriebssystem an, welches Peripheriegerét aktiv
ist. Zur Debatte stehen Tastatur, Datasette, RS232, User-Port,
Bildschirm, Drucker oder Floppylaufwerk. AuBerdem ist das
Flag ausschlaggebend fiir die Anweisung »PRESS PLAY"
TAPE« und das Fragezeichen bei Input. Zur Erkl&rung dazu
befindet sich ein Demoprogramm auf der beiliegenden Dis-
kette. Laden Sie es mit
LOAD”ADRESSE 197,8
und starten Sie mit RUN. Mit diesem kleinen Programm wird
Ihnen gezeigt, wie Sie das I&stige Fragezeichen bei Input ein-
fach abschalten.

20/21 - Integer-Adresse

enthélt die Zeilennummer bei Bearbeitung der Befehle
LIST,GOTO,GOSUB und ON. Da Zeilennummern bis maximal
63999 gehen diirfen, bendtigen diese Routinen eine 2-Byte-
Darstellung. Nach Bearbeitung dieser Routinen steht hier
grundsétzlich der Wert 20.

22 - Pointer Stringstack

zeigt auf den néchsten freien Speicherplatz im vorléufigen
String-Zwischenspeicher (Temporary String Descriptor
Stack, Zellen 25-33).

23/24 - Pointer letzter String

Zeiger auf die Adresse der letzten Zeichenkette im Temporary
String Descriptor Stack.

25-33 - Temporary String Descriptor Stack

Stapelzeiger fur Angaben Uber vorldufige Zeichenketten. Als
vorléufig gelten Strings dann, wenn sie noch keiner Variablen
zugeordnet sind:

PRINT “MAHLZEIT”

ist ein typisches Beispiel, wogegen

A="MAHLZEIT”

der Variablen »A« zugeordnet wird und danach irgendwo im
Speicher abgelegt wird. In dem Speicherbereich 25-33 wird
nicht der String (MAHLZEIT), sondern die Position, wo er bei
der Eingabe ist, festgehalten.

34 bis 37 - Pointer div. Zwecke

werden vom Basic-Interpreter flir die verschiedensten Zwi-
schenergebnisse und Flaggen genuizt.

26

38 bis 42 - Akku 1

wird bei Multiplikation und Division als Arbeitsspeicher ver-
wendet.

43/44 - Pointer BASIC-Start (210/32 = 2049)

zeigt auf den Anfang des Basic-Speichers. An diese Position
wird ein Programm mit

LOAD "xxx ", 8

geladen. Daraus ergeben sich in Basic Anwendungen, wie
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Schiitzen eines Speicherbereiches, z.B. fiir einen Zeichen-
satz oder ein Maschinenprogramm. Auch das Zusammen-
flhren mehrerer Programmteile wird méglich (siehe Merge,
S. 2).

45/46 - Pointer Variablenstart (3/8 = 2051)

zeigt auf die Anfangsadresse des Speicherbereichs fiir Varia-
ble (keine Felder). Die Variablen beginnen nur durch zwei
Nullen getrennt unmittelbar nach einem Basic-Programm.
Daher kann man auch die Endadresse des Programms be-
rechnen:

PRINT (PEEK (45)+ PEEK (46)%256)-2)

Subtrahiert man von diesem Wert die Startadresse,
PRINT( (PEEK (45)+PEEK(46) %256)-2) -
(PEEK(43)+PEEK(44)%256)
erhalt man die Lange des Programms im Speicher.

47/48 - Pointer ARRAY-Start (3/8 = 2051)

zeigt auf die Anfangsadresse des Speicherbereichs fiir Fel-
der (Arrays).

49/50 - Pointer ARRAY-Ende (3/8 = 2051)

zeigt auf die Endadresse (+1) des Speicherbereichs fiir Fel-
der.

51/52 - Pointer RAM-Ende (0/160 = 40960)

zeigt auf das Ende des frei verfiigbaren Variablenspeichers.
Also nach einem Neustart oder einem CLR auf 40960.
53/54 - Hilfs-Pointer fiir Strings

In diesem Zeiger steht die Adresse der zuletzt eingelesenen
Variablen.

55/56 - Pointer BASIC-RAM-Ende (0/160 = 40960)

zeigt auf das Ende des in Basic verfligbaren Gesamtspei-
chers. Auch hier kann durch Herabsetzen des Wertes Platz
flir Maschinenprogramme gemacht werden. Nétig ist das, da
der Basic den Text der Variablen vom oberen Bereich, also
von diesem Pointer, abwérts anlegt.
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57/58 - BASIC-Zeilennummer
enthalt die Zeilennummer der gerade bearbeiteten Basic-
Zeile. In Erweiterungen zeigt beim Tracebefehl (Fehler nach
Zeilennummer suchen) ein Maschinenprogramm diese Spei-
cherstellen an.

59/60 ~ Zeilennummer fiir CONT

enthdlt die Nummer der letzten ausgefiihrten Zeile nach
END, STOP oder Abbruch durch die Taste < RUN/STOP>.
61/62 - Pointer fiir CONT

zeigt auf die Speicherposition der letzten ausgefiihrien Zeile
nach END, STOP oder < RUN/STOP>.

63/64 - Zeilennummer fiir DATA

enthélt die Zeilennummer der gerade eingelesenen Data-
Zeile.

65/66 - Pointer auf ndchstes DATA

zeigt auf die Speicherposition der ndchsten Data-Zeile.
67/68 - Herkunft Eingabe

zeigt auf die Adresse, von der sich die Befehle INPUT,GET
und READ die Zeichen holen.

69/70 — Name Variable

Name der gerade bearbeiteten Variable

71/72 - Adresse Variable

zeigt auf die Adresse des Inhalts der gerade aufgerufenen Va-
riablen.

73/74 - Pointer Schleifenvariable

enthélt bei FOR/NEXT die Adresse der Schleifenvariable, be-
vor sie im Prozessorstapel verarbeitet wird, und dient auBer-
dem als Zwischenspeicher bei etlichen Basic-Befehlen.
75/76 - Zwischenspeicher Programmzeiger

wird als Zwischenspeicher fiir Zeiger bei READ und mathe-
matischen Funktionen verwendet.

77 - Maske fiir Vergleichsoperationen

bei der Auswertung von AND und OR wird hier eine Maske
angelegt, die das Ergebnis der logischen Operation an lbt
LABt sich in Basic nicht abfragen. 64
78/79 - Pointer fiir FN

zeigt auf die Adresse, ab welcher der Wert einer selbstdefi-
nierten Funktion gespeichert ist.

80-82 - Stringdescriptor

zeigt auf den provisorischen Speicherplatz einer gerade be-
arbeiteten Zeichenkette.

83 - Flag fiir Garbage Collection

enthalt bei der Speicheraufrdumung einen Wert, der angibt,
welche Lange (3 oder 7 Byte) die Variable hat.

84 bis 86 - Vektor fiir Funktionen

in Zelle 84 steht 76, der indirekte Maschinenbefehl JMP (xx),
85 und 86 zeigen auf die Adresse in einer Tabelle. Die Adres-
se zeigt auf die abzuarbeitende Routine.

87 bis 96 — Akku 3 und 4

Zwischenspeicher fiir arithmetische Operationen.

97 bis 102 - FAC

FlieBkomma-Akkumulator Nr. 1. Spielt eine zentrale Rolle bei
der Verarbeitung von Zahlen.

97 = Exponent, 98-101 = Mantisse, 102

103 - Zahler Polynom

Vorzeichenspeicher bei Umwandlung ASCII in FlieBkomma
und Zahler bei der Polynomberechnung.

104 - Rundungsbyte FAC

Uberlauf aus FAC. Wird nur verwendet, wenn sich nach der
internen Berechnung eine darstellbare Zahl ergibt (kleiner
1,70141183 E 38).

105 bis 110 - ARG

FlieBkomma-Akkumulator Nr. 2. In ihm steht das Argument
bei mathematischen Operationen.

111 - Flag fiir Vorzeichen FAC/ARG

bei gleichen Vorzeichen steht hier >0<, bei unterschiedli-
chen >255<.

112 - Rundungsbyte

gehort zu FAC. Uberzéhlige Stellen aus der Mantisse werden

= \orzeichen.
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hier abgelegt und spéter wieder geholt, um die Genauigkeit
zu erhdhen.

113/114 - Pointer div. Zwecke

wird von vielen Routinen fiir interne Operationen verwendet.
115/138 - CHRGET

holt ndchstes Zeichen eines Basic-Textes. Diese Routine ist
das Kernstiick des Basic-Interpreters. Beim Einschalten wird
sie aus dem ROM kopiert und ist als einziges Maschinenpro-
gramm des Basic-Interpreters in der Lage, sich selbst zu ver-
andern. Durch diese Selbstmodifizierung kann sie den ge-
samten Speicher erreichen. Dadurch wird es erst mdglich,
Befehle aus Basic-Zeilen oder per Direkteingabe zu verarbei-
ten.

139 bis 143 - letzter RND-Wert

enthélt beim Einschalten die Werte 128, 79, 19, 82 und 88.
Nach Aufruf der RND-(x) Funktion wird das neue Ergebnis als
Ausgangswert fiir die néchste Funktion abgelegt.

144 - Status ST

enthélt die Statusvariable, die Sie auch mit PRINT(ST) aufru-
fen kbnnen. Die Bedeutung bei einzelnen gesetzten Bits ist
bei Floppy/Drucker:

0 - Fehler beim Schreiben

1 - Fehler beim Lesen

6 - Datenende

7 - Fehler DEVICE NOT PRESENT

145 - Flag fiir STOP (255)

dient dem Betriebssystem als Zwischenspeicher fiir Pro-
grammunterbrechungen durch <RUN/STOP>. Bei der Ta-
staturabfrage wird 60mal in der Sekunde das laufende Pro-
gramm unterbrochen und tberprift, ob eme Taste gedriickt
ist:

Alle Tasten sind zun&chst gedffnete Schalter. Sie sind raffi-
niert in einer Matrix (Abb. 2) mit den Registern der CIA ver-
bunden. Driicken Sie nun in Gedanken die Taste <Q> von

'§7°C1 verbinden elektrisch Bit 7 des Spaltenregisters mit
Bit 6 des Ausleseregisters. Schaltet man nun Bit 7 des Spal-
tenregisters auf Ausgabe und tiberpriift der Reihe nach beim
Ausleseregister, ob von Bit 0 bis Bit 7 ein Signal (Strom) an-
kommt, kann die gedriickie Taste identifiziert werden. In der
Interrupt-Routine ‘geschieht dies. Und zwar fur Bit 7 bis Bit 0
des Ausgaberegisters. Bei jeder Ausgabe wird bei allen Stel-
len des Ausleseregisters tberprift, ob Strom flieBt. Ist dies
der Fall, werden beide Werte abgelegt und spéter in den
Buchstaben-Code (ASCII) umgewandelt. Bit 7 kommt dabei
eine besondere Aufmerksamkeit zu. Bei ihm wird der Wert
des Ausleseregisters grundsétzlich in Speicherstelle 145 ab-
gelegt. Ob eine Taste gedriickt war oder nicht, ist dabei nicht
von Bedeutung. Erst spater wird Uberpriift, ob Bit 7 des Ausle-
seregisters etwas empfangen hat. Ist das der Fall, war die Ta-
ste <RUN/STOP> gedriickt und ein laufendes Programm
wird unterbrochen.

Den Effekt, daB in Zelle 145 immer der aktuelle Spaltenwert
der 1. Spalte steht, kénnen wir uns zunutze machen. Wir kén-
nen mit PEEK(145) auch andere Tasten erkennen:

254 = s

253 = < Pfeil links> 239 = <SPACE>
251 = <CTRL> 223 = (C=>

247 = <2> 191 = <Q>

Die Taste < RUN/STOP > 148t sich nicht abfragen, da vor-
her ein Basic-Programm abgebrochen wird. Und ohne Pro-
gramm |&Bt sich nichts abfragen, da nach Eingabe des Be-
fehls < RETURN > gedriickt werden muB. AnschlieBend ist
keine Taste mehr gedriickt. Wenn Sie es probieren, erhalten
Sie auch prompt »255« - den Wert fur keine Taste.

146 - Zeitkonstante fiir Band

wird nur bei Bandoperationen verwendet.

147 - Flag LOAD/VERIFY

dient zur Unterscheidung zwischen Lade- oder Speicher-

27,




PROGRAMMIEREN

operationen. lhr Wert ist identisch mit dem in Speicherzelle

10.

148 - Flag fiir IEC

zeigt dem Betriebssystem, ob ein Zeichen fiir Drucker oder

Floppy im Ausgabepuffer (149) steht.

149 - Puffer IEC

enthélt das Zeichen, das in Zelle 148 gemeldet wird.

150 - Flag EOT

Zwischenspeicher nur bei Bandoperationen.

151 - Puffer X-Register bei Lesen Band

wird nur bei Bandoperationen verwendet.

152 - Anzahl offener Files

enthélt die Anzahl der mit OPEN gedffneten Dateien (Drucker,

Floppy usw.), darf aber in Basic nicht zuriickgesetzt werden.
SYS 62255 schlieBt alle gedffneten Files. Beachten Sie bit-

te, daB max. 10 Dateien gedffnet sein dirfen.

153 - aktives Eingabegerat

enthélt die Gerdtenummer fiir das momentan giltige Einga-

begerat:

0 = Tastatur
1 = Datasette
2 = R3232 (lber Userport-Kabel)
3 = Bildschirm
4/5 = Drucker
8-11 = Floppylaufwerk(e)

Diese Gerdtenummern sind festgelegt und werden bei al-
len Ein- und Ausgaben verwendet.
154 - aktives Ausgabegerat
wie 153, nur fiir Ausgabe.
155 - Paritédt Band
Fehlerkontrolle nur bei Bandoperationen.
156 - Flag fiir Paritét richtig
wird nur bei Bandoperationen verwendet.
157 - Flag Direct/Programm
unterscheidet die Ausgabe der Fehlermeldungen zwischen
Betriebssystem und Basic-Interpreter.
158/159 - Pass1/2 Checksumme fiir Band
wird nur bei Bandoperationen verwendet.
160 bis 162 - Time -
enthélt den Wert der internen Uhr, der mit PRINT Tl als Zahl
oder mit PRINT TI$ als sechsstelliger Zeitwert im Format
HHMMSS (H = Stunde, M = Minute, S = Sekunde) abgefragt
werden kann.
163/164 - Bitzédhler seriell/Band
wird bei Ein- und Ausgabeoperationen verwendet
165 - Bitzéhler Band schreiben
wird nur bei Bandoperationen verwendet.
166 - Pointer Bandpuffer
nur bei Bandoperationen
168 bis 171 - Puffer /0O (Band/RS232)
bei Eingabe tiber RS232 und bei Ein- und Ausgabeoperatio-
nen von Band werden hier Ergebnisse zwischengespeichert.
172173 - Pointer Einfiligen/Scroll/Bandpuffer
zeigt auf die Anfangsadressen fiir Ein-Ausgabe, wird als Zwi-
schenspeicher fur den Bildschirmeditor eingesetzt und bei
Bandoperationen.
174175 - Pointer Ende speichern und Scroll
Endadresse fiir Speicheroperationen (siehe Speicherstelle
183) und Zwischenspeicher fiir den Bildschirmeditor und bei
Bandoperationen.
176 bis 177 - Synchronisierung lesen von Band
Wird nur bei Bandoperationen verwendet.
178/179 - Pointer auf Bandpuffer (60/3 = 828)
zeigt auf Beginn des Kassettenpuffers
180 - Bitz&hler fiir Band
Wird nur bei Bandoperationen verwendet.
181 - néachstes Bit RS232
enthélt das jeweils néchste zu Uibertragende Bit
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182 - Puffer fiir Ausgabebyte RS232
enthélt das Byte, das bitweise in 182 ausgegeben wird.
183 - Lange Filenamen
Bei LOAD, SAVE und VERIFY steht hier die Lange des aktuel-
len Filenamens. Diese Speicherstelle 146t sich auch aus Ba-
sic nutzen. Dazu befindet sich auf der beiliegenden Diskette
ein Demoprogramm. Sie laden es mit
LOAD”LADEN”, 8

Bevor Sie starten, beachten Sie: Wenn Sie dieses Pro-
gramm in eigenen Routinen verwenden, muB die Zeile 5 als
erste Zeile im Programm stehen. Nach REM tragen Sie den
Namen ein, unter dem Sie speichern wollen. Vergessen Sie
das Leerzeichen nach REM nicht!

Absolutes Laden von Files

In Zeile 10 tragen Sie die Werte der Startadresse im Low-/
High-Byte-Format in S1/S2 ein. Das gleiche gilt fir die End-
adresse (+1) in E1/E2. SchlieBlich gehort noch fiir »F« in Zeile
30 die Lange des Filenamens eingetragen. Dazu ein Beispiel:
Wir wollen den Bereich 49152 bis 53247 unter dem Namen
»[EST« abspeichern. Dann muB unser Programm lauten:
5 REM TEST
10 POKE193,0:POKE194,192:POKE174,0:POKEL75,208
20 POKE187,PEEK(43)+6:POKE188,PEEK (44)
30 POXE183,4
40 POKE186,8:POKE185,3:8Y562954
Um lhnen auch das Laden an eine beliebige Position des
Speichers zu erlauben, laden Sie
LOAD”LADEN”,8:
und starten das Programm mit RUN. Sie werden zuerst nach
dem Filenamen gefragt, dann nach der Ladeadresse. Nach
iden Eingaben wird das gewlinschte File geladen.
- iogische Filenummer
Nummer der derzeitigen Datei bei einem OPEN-Befehl.
185 - Sekundarnummer
Derzeitige Sekundédrnummer (sieche Speicherstelle 183). Fir
die Bedeutung:
186 - Geratenummer
Derzeitige Geratenummer (siehe Speicherstelle 183). Fir die
Bedeutung der Werte sehen Sie bitte unter 153 nach.
187/188 -~ Pointer auf Filename
Zeiger auf derzeitigen Filenamen (siehe Speicherstelle 183).
189 - Priif-Byte RS232
Zwischenspeicher fur Parity-Priifung und Bandoperationen.
190 bis 192 - Zahler/Puffer seriell/Flag Bandmotor
nur bei Bandoperationen.
193/194 - Startadresse /0
Anfangsadresse fir Ein- bzw. Ausgabeoperationen (siehe
Speicherstelle 183).
195/196 - Endadresse /O
nur flr Bandoperationen
197 - gedriickte Taste
Tastencode der zuletzt gedriickten Taste. Wird vom Betriebs-
system aus Zelle 203 tibernommen. Dient zur Unterschei-
dung flr Tastaturwiederholungen.
198 - Anzahl Tastendriicke (0)
enthalt die Anzahl der nicht ausgewerteten Zeichen im Tasta-
turpuffer (631-640). Wird diese Speicherstelle auf 0 zuriickge-
setzt, 14Bt sich sehr einfach auf einen Tastaturdruck warten:
POKE198,0:WAIT198,1
Mit einem anschlieBenden GET Z$ 1Bt sich dieser an-
schlieBend auswerten.
199 - Flag fiir RVS (0)
steht in dieser Zelle nicht Null, werden alle folgenden Zeichen
revers ausgegeben. Laden Sie dazu:
LOAD”ADRESSE 199“,8
und starten Sie mit RUN.
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200 - Zeilenende bei Eingabe

Zeiger auf das Eingabeende der logischen Zeile. Eine echte
Zeile hat am Bildschirm 40 Zeichen. Um jedoch bei Program-
men l&ngere Eingaben zu ermdglichen, 6ffnet das Betriebs-
system logische Zeilen mit 80 Zeilen L&nge. Diese bestehen
aus zwei untereinanderliegenden Zeilen am Bildschirm. In
der Speicherstelle 200 steht die Position des letzten eingege-
benen Zeichens.

201/202 - Zeiger auf Cursor-Zeile/-Spalte

wird bei GET und INPUT zum Auffinden der letzten Zeile und
Spalte bei der Eingabe zu finden.

203 - gedriickte Taste

Tastencode der gerade gedriickten Taste. Laden Sie dazu
LOAD”ADRESSE 2037,8

von der beiliegenden Diskette und starten Sie mit RUN.
204 - Flag fur Cursor -

Schalter flir Cursor-Blinken. Hierzu befindet sich ebenfalls
ein Demoprogramm auf Diskette. Sie laden es mit
LOAD”ADRESSE 204/207”,8

und starten mit RUN. In diesem Programm wird mit GET eine
INPUT-Routine simuliert.

205 - Zahler fiir Cursor

Blinkzahler fiir den Cursor. Wird durch den Interrupt des Be-
triebssystems 60mal in der Sekunde erhéht.

206 - Zeichen unter Cursor

Bildschirmcode des Zeichens unter dem Cursor.

207 - Blink-Flag fiir Cursor

gibt AufschluB Uber den Anzeigemodus des Cursors:

0 = reverses, 1 = normales Zeichen.

208 - Flag Tastatur/Bildschirm (0)

Anhand dieser Flags unterscheidet das Betriebssystem,
von welchem Eingabegeréat es sich das Zeichen in den Ar-
beitsspeicher holt:

0 = Tastatur

209/210 - Pointer Start Bildschirmzeile
Zeiger auf die Adresse (Bildschirmspeicher), auf dem der
Cursor gerade steht.

211 - Cursor-Spalte

enthélt die Spaltennummer, an der sich der Cursor befindet.
Laden Sie dazu mit

LOAD“ADRESSEN 211/2147,8

von der beiliegenden Diskette und starten Sie mit RUN.
212 - Flag Hochkomma

Steht hier eine 0, befindet sich der C64 im »GéansefliBchen-
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213 - Lange Bildschirmzeile

Der Inhalt entscheidet, ob eine logische oder eine neue Zeile
begonnen wird.

214 - Pos. Cursor-Zeile

enthélt die Zeilennummer, an der sich der Cursor befindet
(siehe auch 201).

215 - Speicher Tastencode in ASCII

Zwischenspeicher flr den ASCII-Wert der zuletzt gedriickten
Taste.

216 - Anzahl der Inseris

Pro Tastendruck auf < SHIFT INST/DEL > wird der Inhalt die-
ser Speicherstelle erhdht. Adresse 212 markiert den Hoch-
kommamodus. Dann wird die Zeile ab dem Freiraum nach
rechts verschoben. Bei jedem Tippen eines Zeichens wird
der Inhalt wieder um 1 erniedrigt, bis mit 0 der Normalmodus
wieder erreicht ist.

217 bis 242 - Tabellen der Bildschirmzeilen

Jede der 26 Speicherstellen enthélt Angaben fiir die entspre-
chende Bildschirmzeile:

Bit 0 - Bit 3 = Speicherblock erstes Byte der Zeile
Bit 4 - Bit 7 = wenn »0«, dann zweiter Teil einer logischen
Zeile.

243/244 - Pointer Farb-RAM

Zeiger auf Position des Cursors im Farbspeicher.

245/246 - Pointer ASCII (129/235 = 60289)

zeigt auf die Decodier-Tabelle fiir ASCIl-Codewerte der Ta-
sten.

247/248 - Pointer RS232 Eingabepuffer

zeigt auf den Beginn dieses Puffers. Immer wenn mit OPEN
ein Kanal flr die Geratenummer 2 (RS232 am User-Port) ge-
offnet wird, werden 256 Byte am Ende des Basic-Speichers
reserviert. Dieser Bereich Uberschreibt grundsétzlich schon
gespeicherte Variablen. Daher muB bei Verwendung der

 in einem eigenen Programm als erstes (zum Beispiel
G4ER O _Sg?é?ene °19 9 ( P

i42,2) der Kanal gedffnet werden.

249/250 - Pointer RS232 Ausgabepuffer
Zeiger auf den Anfang des RS232-Puffers im Gegensatz zu
247/248 fur Ausgaben.
251 bis 254 ~ Frei
eignet sich flir eigene Flags oder Register
255 - Zwischenspeicher
wird bei der Umwandlung von FlieBkommazahlen in ASCII-
Werte verwendet.

Mit der Kenntnis der Zero-Page ausgeriistet, lassen sich ei-

modus«, andere Zahlen bedeuten den Normalmodus. nige tolle Tricks ganz leicht programmieren. (gr)
/" .
HALLO ROCKUS, '\ EINEN 2 DANN WUNSCH ICH COMPUTERN -
ICHBIN DEINE ' \ MIR MCHT EINEN , SONDERN MACHT SCHNELL | §
G | e i iy
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ICs, Uber welche die CPU,

die Hauptsteuereinheit
des C 64, in Kontakt mit der
AuBenwelt tritt. Tastatur- und
Joystick-Abfrage wéaren ohne
diese Ein- und Ausgabe-
Bausteine nicht mdglich.
Auch der serielle Bus, die
Schnittstelle flir Drucker und
Diskettenlaufwerke, ist auf
sie angewiesen.

Die im C 64 eingebauten
Port-Bausteine stellen eine
technische = Weiterentwick-
lung der VIAs (Versatile Inter-
face Adapter) 6522 dar, die
im »kleinen Bruder« des C
64, dem VC 20, zur Verwen-
dung kamen. Sie tragen den
leicht zu Verwechslungen
fihrenden Namen »ClA«,
was aber hier fiir »Complex
Interface Adapter« und nicht
fir »Central Intelligence
Agency« steht. Die Typenbe-
zeichnung dieser Bausteine
ist 6526. Das weist darauf
hin, daB diese Chips zum An-
schluB an die Prozessoren
der 65xx-Familie gedacht
sind. Im C 64 ist der Prozes-
sor_ein 6510.

Offnet man das Gehéause
des Computers, so sieht man
in der linken oberen Ecke
zwei 40polige ICs - die ClAs.
An dieser Stelle eine War-
nung an alle, die ihren Com-
puter noch nicht l&nger als
sechs Monate haben: Durch
das Offnen des Gehéauses
kann jeder Garantieanspruch
verlorengehen! Schauen wir
uns zundchst die allgemei-
nen Eigenschaften der
ClAB526 an. Sie besitzt zwei
8-Bit-Parallel-Ports mit den
dazugehdrigen Handshake-
Leitungen, zwei program-
mierbare 16-Bit-Zéhler (Ti-
mer), eine 24-Stunden-
Echtzeituhr mit einer Auflo-
sung von einer Zehntelse-
kunde und eine serielle Ein-
und Ausgabe-Schnittstelle.

Eine CIA hat 16 8-Bit-Regi-
ster, die fur die Steuerung
der einzelnen Funktionen
zustandig sind. Sie kénnen,
wie der RAM-Speicher, mit
PEEK und POKE angespro-
chen werden. Wichtig ist
hierbei auch, daB die ClAs di-
rekt mit dem AdreBbus des
Prozessors verbunden sind.
Die erste Adresse der ersten
CIA liegt bei 56320 ($DC00),
die der zweiten bei 56576

30

Im C 64 finden sich zwei

($DDO00). Will man eines der
Register ansprechen, so ad-
diert man zu der Basisadres-
se einfach die Nummer des
Registers (0 bis 15) hinzu.
Die CIA 6526 besitzt zwei
voneinander unabhéngige
8-Bit-Ports  (Schnittstellen).
Flr jeden dieser Ports exi-

stiert ein Register, welches

die Zusténde der einzelnen
Port-Leitungen (Port A: Pin 2
bis 9, Port B: Pin 10 bis 17 in
Abb. 1) Bit fiir Bit widerspie-
gelt. Liegt an einer dieser
Leitungen Spannung an
(High-Pegel), so ist das ent-
sprechende Bit im Datenre-
gister gesetzi. Liegt am Pin
keine Spannung an (Low-
Pegel), so ist das Bit in die-
sem Register geléscht. Die-
ses Register heiBt Datenregi-
ster. Um aber auch einen »bi-
direktionalen« Datenverkehr
zu ermdglichen, gibt es zu je-
dem Port neben dem Daten-
register noch ein Datenrich-
tungsregister (Port A: Regi-
ster 2, Port B: Register 3).

Die CIA — ein
Wunderwerk an

Die Portbausteine des C64

Beriihmt und beruchtigt. Haufig defekt und
schwer zu beschaffen. Das sind die beiden
6526-Port-Bausteine des C 64. Aber wissen Sie
auch, welche ungeahnten Moglichkeiten in die-
sen Bausteinen stecken?

von Bernhard Binz und Christian Muck

tet wird. Denn dann ist ein
KurzschluB unvermeidlich,
da die 5-V-Spannung jetzt di-
rekt an Masse liegt und nicht,
wie im Normalfall, (iber einen
Widerstand.

Man kann also einen als
Ausgang programmierten
Port durch POKERn eines ge-

M At ; -
Funkfionen~ cunuﬁaa.,en Wertes in das Da

Bidirektionaler = Datenaus-
tausch heiBt, daB der Com-
puter sowohl Daten (iber den
ClA-Port, der am User-Port
herausgefiihrt ist, ausgeben
als auch empfangen kann.
Ist ein Bit im Datenrich-
tungsregister eines Ports ge-
I6scht, so arbeitet das ent-
sprechende Port-Bit als Ein-
gang. Ein solcher Ausgang
besitzt (ber einen hoch-
ohmigen Pull-up-Widerstand
logischen High-Pegel. Um
ein Port-Bit als Ausgang (+5
V) zu definieren, muB das
entsprechende  Datenrich-
tungsregister-Bit gesetzt wer-
den. Das erklart auch, war-
um man keinesfalls einen
als Eingang geschalteten
Port zu einem Ausgang ma-
chen darf. Denn angenom-
men, ein Port-Eingang lage
auf 0 V, dann flieBt (ber den
Pull-up-Widerstand ein klei-
ner, unbedeutender Strom,
und die Welt ist fiir den C 64
in Ordnung. Das kann sich
aber schnell dndern, wenn
der Eingang Uber das Daten-
richtungsregister als Aus-
gang (High-Pegel) geschal-

enregister einen bestimm-
ten elekirischen Zustand ge-
ben. Bei jedem Zugriff auf
dieses Datenregister, egal ob
PEEK oder POKE, erscheint
am Pin PC (Pin 18 der CIA)
ein kurzer Impuls, der dazu
verwendet werden kann,
dem Partner beim Datenaus-
tausch, einem zweiten C 64
oder einem Drucker, mitzu-
teilen, daB Daten empfangen
oder gesendet werden. Der
Impuls dauert einen System-
takt (etwa 1 ps). Der Pin PC
von CIA 2 liegt am User-Port
an AnschluB 8.

Die Ports der CIA werden
zum Beispiel zur Datentber-
mittlung mit anderen Com-
putern oder Peripheriege-
réten verwendet. Mdglich
wére auch eine Centronics-
Schnittstelle, mit der man
auch andere Drucker als
Commodore-Drucker  an-
schlieBen kann. Da der CIA-
Port 8 Bit breit ist, lassen sich
immer 8 Bit (1 Byte) gleich-
zeitig  Ubertragen. Man
spricht dann von einer 8-Bit-
Parallelibertragung.

Wie bereits erwdhnt, be-
sitzt die CIA 6526 zwei pro-
grammierbare Timer. Das

sind Zahler, die einen wahl-
baren Wert bis 0 dekremen-
tieren (herunterzdhlen). Der
Wert kann maximal 16 Bit
groB sein, also 65535. Timer
A belegt Register 4 (Low-
Byte) und Register 5 (High-
Byte), Timer B die Register 6
und 7. Auf einen Impuls hin,
den der Fachmann »lrigger«
nennt, erniedrigt der Timer
den eingestellten Wert um 1.
Der Trigger-Impuls kann fiir
beide Timer von verschiede-
nen Quellen kommen. Es
kann entweder der System-
takt oder ein positives Signal
am Pin CNT sein. »CNT«
steht fiir »Count«. Dieser Pin
ist fir beide ClAs am User-
Port herausgefiihrt (Pin 4 fiir
CIA 1 und Pin 6 fir CIA 2).
AuBerdem kann Timer B von
Timer A getriggert werden,
namlich jedesmal, wenn die-
ser den Wert Null erreicht
hat. Dadurch ist es méglich,
aus den zwei Timern einen
einzigen zu machen, der 32
Bit umfaBt, also von 0 bis
2%1 (= 4294967295) zih-
len kann.

Eingebuaute Uhren:
die Timer

Ein Erreichen negativer
Werte nennt man Unterlauf.
Bei jedem Unterlauf sieht der
Timer in seinem Kontrollregi-
ster nach (Timer A: Register
14, Timer B: Register 15), ob
das Bit 3 gesetzt ist. Wenn
das der Fall ist, bleibt der Ti-
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mer stehen. Diese Betriebs-
art nennt man »One Shot
Mode«. Andernfalls beginnt
der Timer erneut von dem
Wert, der vorher eingegeben
wurde, nach Null zu zdhlen
(»Continuous Mode«). Star-
ten und stoppen kann man
den Timer jederzeit mit Bit 0
des jeweiligen Kontrollregi-
sters. Setzt man das Bit, so
startet der Timer, I6scht man
es, bleibt er stehen. Eine
Ubersicht (iber alle Betriebs-
arten gibt Tabelle 1. Die Ti-
mer koénnen in konstanten
Zeitabstdnden (bei jedem
Unterlauf) einen Interrupt er-
zeugen, wenn ein bestimm-
tes Bit im Interrupt-Control-
Register (Register 13, siehe
auch Tabelle 1) gesetzt wird.
Dieser Interrupt-Impuls, der
von Timer A der CIA 1, im
Normalfall jede Y%o-Sekunde
ausgelost wird, bewirkt einen
Sprung ins Interrupt-Pro-
gramm, mit dem unter ande-
rem die Tastatur abgefragt
und die Softwareuhr (TI$ und
Tl) gestellt wird.

Uber die »Uhren« (TITI$)
werden sich digjenigen, de-
nen es'auf hohe Genauigkeit
ankommt, schon geérgert
haben. Sie haben némlich
eine Ungenauigkeit von bis
zu einer halben Stunde pro
Tag. In der CIA ist jedoch ei-
ne Uhr mit hervorragender
Genauigkeit und einer Auflo-
sung von einer Zehntelse-
kunde.

Sehr ganggenave
Echizeituhr

Diese Uhr wird durch die
Netzfrequenz gesteuert (50
Hz), wodurch auch die hohe
Prazision zu erklaren ist.
Man kann sogar eine Alarm-
zeit vorwéhlen, bei der die
CIA einen Interrupt auslést.
Die Uhr belegt in der CIA die
Register 8 bis 11 (Tabelle 1).
Die Zeitwerte stehen in den
Registern im BCD-Format.
BCD ist die Abkirzung flr
»Binary Code Decimal«. Das
heiBt, daB jeweils 4 Bit (ein
Nibble) einer Bindrzahl zu ei-
ner Dezimalstelle zusam-
mengefaBt werden. Dabei
darf natirlich der Wert eines
Nibbles nicht groBer als 9
sein. Bei einer 8-Bit-BCD-
Zahl ergibt sich also ein
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Hochstwert von dez. 99 (=
bin 1001 1001) im Gegensaiz
zu dez. 255 bei einer reinen
Bindrzahl. Die Kombination
0001 0011 ergibt dezimal 13,
denn 0001 ergibt 1 und 0011
ergibt 3. Bei Register 11
(Stunden) ist noch zu beach-
ten, daB Bit 7, &hnlich wie bei
einer Digitaluhr, das AM/PM-
Flag (Vormittag/Nachmittag)
darstellt. Es ist Nachmittag,
wenn dieses Bit gesetzt ist.
Sehen wir uns nun ein Bei-
spiel fir die Programmie-
rung der Uhr an.

Nehmen wir an, die Uhr-
zeit soll auf 15:45:32,5 h ge-
stelt werden. Der erste
Schritt besteht darin, Bit 7 in
Register 14 zu setzen (POKE
56589, PEEK(56589) OR
128). Hiermit wird die Uhr auf
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denregister die Uhr anhalt.
Das Register wird auf 15 Uhr
gestellt, indem man die
BCD-Zahl fir 3 Uhr in das
Register schreibt und zu-
sétzlich Bit 7 auf Nachmittag
setzt (PM). Es muB eingege-
ben werden: POKE 56587,
3:POKE 56587, PEEK(56587)
OR 128 (oder POKE 56587),
131). Da die Uhr jetzt ange-
halten ist, kdnnen in aller Ru-
he die Minuten, Sekunden
und Zehntelsekunden ge-
setzt werden.

Zur Einstellung der Minu-
ten ist anzugeben: POKE
56586, 39 (45 Minuten) fir
die Sekunden: POKE 56585,
50 (32 Sekunden). Fir die
Zehntelsekunden:  POKE
56584, 5. Die Zehntelsekun-
den mussen als letzte ange-

exlEnlEn el

|
CiTlz]

T
L

Bild 1. Blockschaltbild der ClAs

die Verarbeitung einer Netz-
frequenz von 50 Hz einge-
stellt, anstelle der in USA tb-
lichen 60 Hz. Bei einem Re-
set durchlduft der Computer
eine Routine, die das Flag
wieder auf 60 Hz umschaltet.
Der zweite Schritt besteht
darin, der CIA mitzuteilen,
daB die Uhrzeit und nicht die
Alarmzeit gesetzt werden
soll. Dazu léscht man Bit 7
von Register 15 (POKE
56590, PEEK(56590) AND
127). Dieses Bit wird beim
Einschalten und nach einem
Reset auf »0« gesetzt (Uhr-
zeit setzen). Jetzt kann man
beginnen, die Uhrzeit in die
entsprechenden Register zu
schreiben. Hierbei muB mit
den Stunden begonnen wer-
den, weil durch einen
Schreibzugriff auf das Stun-

geben werden, da durch ei-
nen Schreibzugriff auf die-
ses Register die Uhr erneut
gestartet wird. Es ist also un-
bedingt nétig, nach einem
Stellen der Uhr, auch wenn
es einem nicht auf eine
Zehntelsekunde ankommt,
dieses Register zu beschrei-
ben. Beim Setzen der Alarm-
zeit wird analog verfahren.
Es muB jedoch Bit 7 von Re-
gister 15 gesetzt werden
(POKE 56591, PEEK (56591)
OR 128). Die Uhr wird natiir-
lich beim Stellen der Alarm-
zeit nicht angehalten. Bei ei-
ner Ubereinstimmung von
Uhrzeit und Alarmzeit wird
Bit 2 gesetzt und gegebe-
nenfalls ein Interrupt ausge-
I6st. Ein Beispielprogramm
dafiir ist Echtzeituhr. Sie la-
den es von der beiliegenden

Diskette mit
LOAD ' 'ECHTZEITUHR!'', 8
und starten durch RUN.

Serielle Dateniber-
tragung: Bit fir Bit
im Géanseschritt

Neben der parallelen Daten-
Ubertragung, die wir bereits
im Abschnitt liber den Daten-
Port kennengelernt haben,
gibt es noch eine andere
Ubertragungsart, bei der die
einzelnen Bit eines Bytes
nicht »nebeneinander«, son-
dern »hintereinander« Uber-
mittelt werden. Die Ubertra-
gungsart heiBt seriell. Die
Methode hat den Vorteil, daB
man weniger Datenleitungen
braucht, prinzipiell namlich
nur noch eine anstelle von in
der Regel acht beim paralle-
len Datenverkehr. Der Nach-
teil ist aber die langere Zeit,
die zur Ubertragung der Da-
ten notig sind. Der Teil der
CIA 6526, der fiir die serielle
Datenlibertragung zusténdig
ist, ist das serielle Datenregi-
ster (SDR, Register 12). Ob
der Chip die Daten selbst
senden oder empfangen
soll, bestimmt Bit 6 des Kon-
trollregisters A (Register 14).
Ist das Bit im Kontrollregister
gesetzt, arbeitet das SDR als
Ausgang, ansonsten als Ein-
gang. Wenn das Register als
Ausgang arbeitet, wird so-
fort, nachdem ein beliebiger
Wert in Register 12 (serielles
Datenregister) geschrieben
wurde, damit begonnen, die
8 Bit dieses Werts nachein-
ander Uber den Pin 39 der
CIA auszugeben. Dieser Pin
ist fir CIA 1 am User-Port
Uber AnschluB 5 erreichbar,
flr CIA 2 an AnschluB 7. Der
Timer A der CIA wird dazu
benutzt, die Geschwindigkeit
der Ausgabe festzulegen.
Bei jedem zweiten Unterlauf
des Timers (wenn er beim
Herunterzdhlen eines Wer-
tes in den negativen Zahlen-
bereich gelangt) wird ein Bit
des Wertes, der im seriellen
Datenregister steht, ausge-
geben, wobei das hochst-
wertigste Bit (Bit 7) dieses
Werts als erstes erscheint.
Hierbei ist es natlrlich not-
wendig, den Timer auf Conti-
nuous-Mode einzustellen,
was durch Léschen des Bit 3
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von Register 14 erreicht wird.
Jedesmal, wenn ein Bit aus-
gegeben wurde, erscheint
am Pin CNT ein kurzer Low-
Impuls (also ein Spannungs-
wechsel von +5 V auf 0 V
und zuriick), der einem mdg-
lichen Empfénger signali-
siert, daB ein »neues« Bit zur
Ubergabe bereitsteht. Soll
der Computer Daten emp-
fangen, so. muB Bit 6 vom
Kontrollregister A (Register
14) geldéscht werden. Das
SDR arbeitet dann als Ein-
gang. Ein Bit wird immer
dann in das Schieberegister
Ubertragen, wenn am Pin
CNT des empfangenden ICs
ein Low-Impuls erscheint.
Das héchstwertigste Bit wird
hier, wie auch beim Senden,
zuerst in das serielle Daten-
register Ubernommen. Bit 3
des Interrupt-Control-Regi-
sters (Register 13) wird ge-
setzt, wenn das Schieberegi-
ster vollstdndig geflllt oder
geleert worden ist.

Mit den Schieberegistern,
die im C 64 ubrigens véllig
unbenutzt sind, kénnen wir
zum Beispiel zwei Computer

miteinander Daten austau-

schen lassen. Dazu sind die
Basic-Programme  »SEN-
DEN« und «EMPFANGEN«
mit auf Diskette. Die beiden
C 64 missen nur mit einem
vierpoligen Kabel — wie in
Abb. 2 gezeigt — verbunden
werden. Der C 64, der Daten
senden soll, muB das Sende-
programm im Speicher ha-
ben, der Empfanger natir-
lich das Empfangspro-
gramm. Das Sendepro-
gramm arbeitet folgender-
maBen: In Zeile 110 wird der
Variablen CIA die Basis-
adresse der zweiten CIA zu-
geordnet. Dann wird die Ti-
mer-Rate festgelegt (Zeile
120 und 130), zuerst das
Low- und dann das Highbyte.
Hier wurde die schnellste Ti-
mer-Rate gewahlt ($0002). In
den folgenden drei Zeilen
werden nacheinander von
Register 14 (Kontrollregister
A) Bit 3 geléscht (Conti-
nuous-Mode), Bit 0 (Timer A
startet) und Bit 6 gesetzt
(Schieberegister arbeitet als
Ausgang). In Zeile 170 wird
der Daten-Port B als Eingang
geschaltet, denn Bit O dieses
Ports dient in unserem Pro-
gramm als »Habe die Daten
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empfangen«-Leitung, Uber
die der Empfanger dem Sen-
der mitteilt, daB die Daten an-
gekommen sind.

Dateniihertraugung
iber den User-Port

Danach werden in Zeile 180
und 190 die Startadresse, ab
der die zu Ubertragenden
Daten im Speicher stehen,
und die Anzahl der Daten
eingegeben. Jetzt kommt die
Schleife, in der die Daten
Ubertragen werden. In Zeile
210 wartet der Sender auf
das Bereitschaftssignal des
Empféngers. Dann wird der
erste Wert aus dem Speicher
geholt und in das Schiebere-
gister gebracht. Um die ei-
gentliche Ubertragung kiim-
mert sich dann die CIA.
Nachdem der Empfénger
wieder ein Freizeichen gege-
ben hat, wird der néchste
Wert in das Schieberegister
geschrieben und das Spiel
beginnt von neuem.

Das Empfangsprogramm

legt in Zeile 110 ach
wie auch das é&rﬁ%pr%&n -

gramm, die Basisadresse
der zweiten CIA in der Me-
mory Map des C 64 fest. Da-
nach wird das Schieberegi-
ster auf Eingang geschaltet
(Zeile 120) und Port B auf
Ausgang (Zeile 130). Nun
wird in Zeile 140 und 150 der
Speicherbereich festgelegt,
in dem die Daten gespei-
chert werden. Bei »Anzahl«
muB natlrlich die gleiche
Zahl eingegeben werden wie
beim Sender. In der folgen-
den Empfangsschleife wird
als erstes ein Impuls auf der
Bereitschafisleitung erzeugt
(Zeile 170-190). Die Schleife
in Zeile 180 ist eine Verzdge-
rungsschleife. Das Pro-
gramm wartet in Zeile 200,
bis alle 8 Bit eingetroffen
sind, und speichert schlieB-
lich den empfangenen Wert
ab (Zeile 210). Wenn beide
Computer Uber den User-
Port mit dem Kabel verbun-
den sind und sich die beiden
Programme im Speicher be-
finden, kann es losgehen.
Zum Test kdnnte man den In-
halt des Bildschirms Ubertra-
gen, indem bei beiden Rech-
nern als Startadresse 1024
eingegeben wird und als An-

zahl 1000. Es ist hierbei zu
beachten, daB die Eingaben
zuerst beim Senderpro-
gramm abgeschlossen wer-
den, denn sonst kann es
passieren, daB der Sender
das Bereitschaftssignal des
Empfédngers nicht mitbe-
kommt und dann in der
Schleife (Zeile 210) stecken-
bleibt. Die beiden Program-
me stellen jedoch nur eine
Anregung zum Experimen-
tieren mit den Schieberegi-
stern dar. Es wére zum Bei-
spiel méglich, durch Verwen-
dung von Maschinenspra-
che die Ubertragungsge-
schwindigkeit zu erhohen
efc.

Statusanzeige
der CIA

Am Inhalt des Interrupt-Con-
trol-Registers kann man be-
stimmte Ereignisse oder Zu-
stande der CIA feststellen.
Durch Schreiben in dieses
Register kann man aber
auch festlegen, welches Er-
ignis zusétzlich einen Inter-
auslosen soll. Jedem Bit
dieses Register ist ein Ereig-
nis zugeordnet.
Bit 0: Unterlauf von Timer A
Bit 1: Unterlauf von Timer B
Bit 2: Echtzeituhr, Alarmzeit
erreicht
Bit 3: Schieberegister ist voll/
leer, je nach Betriebsart
Bit 4: Low-Pegel am Pin
FLAG aufgetreten.
Bit 5 und 6 sind unbenutzt.
Beim Interrupt-Control-Regi-
ster (Register 13) muB man
zwischen Schreib- und Le-
sezugriff unterscheiden.
Schreibzugriff: Hierbei kann
man die Interrupt-Quelle(n)
bestimmen. Ist Bit 7 des In-
terrupt-Control-Registers ge-
setzt, l6sen die Ereignisse,
die Uber die Bits 0 bis 4 fest-
gelegt wurden, einen Inter-
rupt aus. Anders ist es, wenn
Bit 7 des Interrupt-Control-
Registers gesetzt ist, 16sen
die Ereignisse, die Uber die
Bits 0 bis 4 festgelegt wur-
den, einen Interrupt aus. An-
ders ist es, wenn Bit 7 ge-
|6scht ist. Dann werden nédm-
lich alle Interrupts gesperrt,
deren Bits gesetzt sind. Die
Interrupts, deren Bits nicht
gesetzt werden, bleiben in
ihrem vorhergehenden Sta-

tus. Soll zum Beispiel die
Echtzeituhr beim Erreichen
der Alarmzeit einen Interrupt
auslésen, kann man folgen-
de Befehle eingeben: POKE
(Register 13), 31 (= bin.
00011111), wodurch samitli-
che Interrupts zunéchst ge-
sperrt werden, weil es sein
kann, daB vorher schon der
eine oder andere Interrupt
freigegeben wurde. Danach
kann man den Alarmzeit-

_Interrupt durch POKE (Regi-

ster 1), 182 (= bin. 10000100)
freigeben. Lesezugriff: Beim

Reg. Adresse
0 56320 ($dc00)
56576 (Sdd00)
;| 56321 ($dc01)
56577 ($dd01)
2 56322 ($dc02)
56578 ($dd02)
3 56323 ($dc03)
56579 ($dd03)
4 56324 ($dcO4)
56580 ($dd04)
5 56325 ($dc05)
56581 ($dd05)
6 56326 ($dcO6)
56582 ($ddo8)
T s6327 ($dc07)
56583 ($ddO7)
8 56328 ($dc08)
56584 ($dd08)
9 56329 ($dc09)
56585 ($dd09)
10 56330 ($dc0a)
56586 ($ddOa)
1 56331 ($dcOb)
56587 ($ddOb)
12 56332 ($dcOc)
56588 ($ddOc)
13 56333 (§dcOd)
56589 ($ddod)
14 56334 ($dcOe)
56590 {$ddOe)
15 56335 ($dcof)
56591 ($dd07)
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Lesen des Interrupt-Control-
Registers erfdhrt man nun,
welches Ereignis aufgetreten
ist. Unabhé&ngig davon, ob es
als Interrupt-Anforderung zu-
gelassen wurde. Ist ein Bit
gesetzt, ist das zugehdrige
Ereignis aufgetreten. Zuséatz-
lich ist Bit 7 gesetzt, wenn
der |Interrupt freigegeben
war und ausgeldést wurde.
Beim Umgang mit diesem
Register ist jedoch Vorsicht
geboten, da es beim Lesen
geléscht wird! Der Hauptun-
terschied der beiden ClAs im

C 64 untereinander ist, daB
CIA 1 (Basisadresse 56320)
ausschlieBlich IRQs auslo-
sen kann, CIA 2 (565786) nur
NMis, NMI und IRQ sind ver-
schiedene Interrupt-Arten.
Ein IRQ (Interrupt-Request)
ist der Interrupt, der norma-
lerweise alle Y-Sekunde
vom Timer A der CIA 1 aus-
geldst wird. Wahrend des In-
terrupts wird beispielsweise
die Tastatur abgefragt. Daher
sollte man diesen Interrupt
im Direktimodus nicht sper-
ren. Der Computer wiirde

PROGRAMMIEREN

das sofort mit einem Absturz
quittieren. Ein NMI (Non-
Maskable-Interrupt) wird bei-
spielsweise auch durch die
RESTORE-Taste ausgelost,
was aber nichts mit der CIA
zu tun hat.

Die beiden Ports der CIA 1
(IRQ-CIA) werden zur Abfra-
ge der Tastatur und von
eventuell angeschlossenen
Joysticks verwendet. Die Ta-
statur ist als eine 8 x 8-Matrix
geschaltet (s. Zeropage S.
24). Ist die Tastatur abge-
schaltet und statt dessen

Joysticks in den Control-
Ports eingesteckt, ist Port A
fir den Control-Port 2 zu-
sténdig, Port B zeigt den Zu-
stand von Control-Port 1. Ti-
mer A gibt dem Prozessor
den Abfrage-(Interrupt-)takt
vor. Bei jedem Interrupt wird
zum Beispiel die Tastatur
nach der eben beschriebe-
nen Methode abgefragt und
die Softwareuhren Tl und TI$
gestellt. AuBerdem wird Ti-
mer A, zusammen mit Timer
B, flr Kassettenoperationen
gebraucht. Timer B regelt,

e S neben Kassettenoperatio-
rwenau r

: = nen, auch Zugriffe auf den

Datenregister Port A Tastaturabfrage .

Ein gesetztes Bit signalisiert High an der entsprechenden Port-Leitung IEC-Bus + RS232 Ser]enen BUS'_

Datenrogister Fort B T Die Echtzeituhr der CIA 1

Wie Register 0, jedoch fir Port B User-Port wird vom Betriebssystem nur

Datenrichtungsregister Port A
Ein gesetztes Bit programmiert die zugeh&rige Portleitung als Ausgang

zusammen mit Register O
zusammen mit Register 0

dazu benutzt, Zufallszahlen
(RND(0)) zu erzeugen. Dies

Datenrichtungsregister Port B
Wie Register, jedoch fir Port B

zusammen mit Register 1
zusammen mit Register 1

beeinfluBt aber andere Pro-

gramme nicht. Der serielle

Timer A, Low-Byte 2
Port ist unbenutzt. Er steht

Beim Lesen wird der momentane Zihlerstand erhalten, beim Schreiben der Zahlerstand (Low-Byte) gesetzt, von dem
der 16-Bit-Zahler nach Null z&hit

IRQ (alle Yo s)
RS232

dem Anwender am User-
Port, AnschluB 5, zur Verfi-
gung.

Timer A, High Byte
Wie Register 4, jedoch fir High-Byte, Timer A
Siehe auch Register 14 (Control-Register A)

zusammen mit Register 4
zusammen mit Register 4

Die zweite CIA (NMI-CIA)
hat weniger Aufgaben als die

Timer B, Low-Byte
Wie Register 4, jedoch fir Timer B
Siehe auch Register 15 (Control-Register B)

fiir Kassetten Op.
RS232

CIA 1. Bit0 und 1 des Ports A
dienen zur Auswahl der Vi-
deospeicherbank. Bit 2 hat

Timer B, High-Byte
Wie Register 5, jedoch fir Timer B
Siehe auch Register 15 (Control-Register B)

zusammen mit Register 6
zusammen mit Register 6
GAER ONLINGess;

15—11?; gf D?halﬁo S:L'm?:e;ek den im BCD-Formet. Ist Bit 7 in Register 15 gesetzt, so wird beim Schrelben di {rnET::tNLr[th}t MU g Zusammenhang mit
-3 en en die jio unaen im rmat. IS in Register gese 50 Wi 2im rejoen die ul nl & ., H
Alarmzeit gesetzt, ansonsten die Uhrzeit. Bit 4-7 unbenutzt. einer F'IS232-Schnlttstelle el
Time of Day Sekunden for FND) ne Aufgabe. Bit 3 bis 7 regeln
Dieses Register enthélt die Sekunden im BCD-Format. Schreibzugriff siehe Register 8 unbenutzt den Datenverkehr auf dem
Time of Day Minuten (fur AND) seriellen Bus flr Drucker und
Dieses Register enthalt die Minuten im BCD-Format unbenutzt i H =
Schreibzugriff siehe Register 8 glsﬁeﬁen! atuLWErk.ef. lDle (?e
Time of Day Stunden (fur RND) QU ung 1S abel 10 _gen e:
Bit 0-8 enthalten die Stunden im BCD-Format, Bit 4 die 10er Stunden. Bit 7 ist bei AM (vormittags) O und bei FM Bit 3: ATN out (Attention out)
(nachmittags) 1. Bit 5+6 unbenutzt B;t 4: CLK out (C|OCk OUT,
Schreibzugriff siehe Register 8 unbenutzt Taktausgang)

Serial Data Register (SDR) * unbenutzt R N '
Schieberegister, Ober das Daten am Pin SP herausgeschoben und hereingeholt werden. Das hochstwertige Bit er- unbenutzt Bit 5: SER out (Senal OUT,
scheint zuerst. Datenausgang)

Interrupt Control Register (ICR) Bit 6: CLK in (Clock in Takt-
Bit 0: Unterlauf Timer A el ngang}

Bit 1: Unterlauf Timer B

Bit 2; Uhrzeit und Alarmzeit sind gleich

Bit 3: Schieberegister voll oder leer (je nach Betriebsart)

Bit 4: 1, wenn negative Spannungsflanke an FLAG aufgetreten ist
Bit 5 und Bit 6 sind immer 0

Bild 7: Es stimmt mindestens ein gesetztes Bit im INT MASK und INT DATA-Register Gberein
Achtung: Beim Lesen wird das ICR geléscht!

Tabelle 1. Die Register der CIA Bit 7: SER in (Serial in, Da-
teneingang)

Der Port B kann vollstan-
dig am User-Port benutzt

werden. Er hat sonst keine

Control Register A (CRA)

Bit 0: 1=Timer A starten O=Timer A stoppen

Bit 1: 1=Ein Umlauf von Timer A wird an PB 6 signalisiert, auch wenn dieses Fort-Bit als Eingang programmiert ist.

Bit 2: 1=Bei einem Unterlauf von Timer A wird PB 6 invertiert

Bit 3: 0=Continous-Mode 1=0ne-Shot-Mode

Bit 4: Wird eine 1 eingeschrieben, so wird Timer A sofort mit dem Wert geladen, der vorher in Register 4 + 5 stand,
egal ob der Timer gerade lauft oder nicht.

Bit 5: 1=Timer A zéhlt positive Flanken an CNT
O=Timer A zahlt Systemtakte

Funktion. Die Anschlisse
sind C bis L. Die tbrigen Tei-
le der CIA 2 sind im C 64 un-
benutzt und stehen dem An-
wender ebenfalls zur freien
Verfligung. Eine Ausnahme

Bit6: ?=5:§c;ie§ereg_f:$r_és:ingang B - bilden hier die Timer A und
= chieberegister ist Ausgang :

M 1 TEID e etiotol £0 iz ke teiies s sP 2 = = SP 2 B, die den Datenverkehr auf
0=TOD verarbeitet 60 Hz Netzfrequenz CNT 2 CNT 2 der RS232-Schnittstelle re-

Control Register B (CRB) T L Cloa geln. Probieren Sie einfach

Bit 0-4: entsprechen Bit 0-4 von CRA, jedoch fir Timer B und PB 7 ] = = :

Bit 5+ 6 bestimmen paarweise die Triggerquelle GND 1 1 GMND emmal aUS, was Sle aI_I_eS mlt

00=Timer B zahit Systemtakte i) den ClAs anfangen kdnnen.

01=Timer B z&hlt positive Flanken an CNT
10=Timer B zahit Unterlaufe von Timer A
11=Timer B zihlt Unterlaufe von Timer A nur, wenn CNT high ist
Bit 7: 1=TOD Alarmzeit setzen
0=TOD Uhrzeit setzen

Denn wie schon gesagt, es
gibt einige Funktionen der
ClAs, die der C 64 nicht
nutzt. (an

Bild 2. So kénnen Sie zwei C 64 iiber
die User-Ports koppein. Verbinden Sie
die angegebenen Anschliisse.
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Die Interrupts des Videocontrollers

von Frank Riemenschneider

on Dingen, deren

Funktionsweise man

nicht kennt, hat man
schnell den Eindruck, daB
sie zu kompliziert seien.
Doch lassen Sie sich nicht zu
sehr von kommerziellen Pro-
grammen verwirren. Wie im-
mer wird auch hier nur mit
Wasser gekocht. Mit ein biB-
chen Know-how Uber den
C64-Videochip programmie-
ren auch Sie in Zukunft diese
Effekie. Der Videocontroller
(VIC) des C64 ist fiir alles
verantwortlich, was auf dem
Bildschirm erscheint. Seine
Hauptaufgabe ist es, den
Bildschirm zu verwalten.
Weiterhin ist er fiir den Auf-
bau sowie die Steuerung der
Sprites, und eben alles, was
mit Grafik zusammenhéngt,
verantwortlich. Um mit dem
restlichen System kommuni-
zieren zu kénnen, enthalt der
VIC nicht weniger als 47 Re-
gister, deren genaue Bele-
gung Sie bitte Tabelle 1 ent-
nehmen. Dabei 188t sich je-
des Register wie eine nor-
male Speicherstelle anspre-
chen.

Die Basisadresse des Vi-
deocontrollers  liegt bei
53248 ($D000). Analog zur
CIA (Complex Interface
Adapter oder Port-Baustein)
besiizt auch der VIC mehre-
re Moglichkeiten, eine Sy-
stemunterbrechung  oder
eben einen »interrupt« (Im-
puls am Pin IRQ) auszul®-
sen. Daflir zustédndig sind
die Register 25 (IRR) und
26 (Interrupt-Mask-Register
(IMR)). Beide Register haben
dabei zur Vereinfachung die
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gleiche Bit-Belegung:

Bit 0=1: IRQ durch
Rasterzeilen-Interrupt

Bit 1=1: IRQ durch Sprite-
Hintergrund-Kollision

Bit 2=1: IRQ durch Sprite-
Sprite-Kollision

Bit 3=1: IRQ durch Lightpen-
Impuls

Bits 4-6: Unbenutzt

Bits 0 bis 3 ist gesetzt,

Soll nun eine bestimmte
IRQ-Quelle festgelegt wer-
den, ist das entsprechende
Bit (0 bis 3) und das Bit 7 im
IMR zu setzen. Im IRR ver-
merkt der VIC das Eintreten
eines im IMR festgelegten In-
terrupts. Ist z. B. eine Sprite-
Sprite-Kollision um IMR zu-
gelassen, und tritt dieses Er-
eignis ein, setzt der VIC das
Bit 2 im IRR. Ein IRQ wird al-
so immer dann ausgelbst,
wenn ein Bit sowohl im Regi-
ster 25 (IRR) als auch im Re-
gister 26 (IMR) gesetzt ist.
Mit anderen Worten immer
dann, wenn das Ereignis im
IMR als Interrupt-Quelle fest-
gelegt wurde und es dann
dieses Ereignis tatsdchlich
auch passierte.

Der grundséatzliche Um-
gang mit dem IRR und IMR
soll anhand eines Beispiels
verdeutlicht werden: Neh-
men wir an, Sie wollen einen
IRQ durch einen Rasterzei-
len-Interrupt erlauben. Wie
oben beschrieben, ist dazu
das entsprechende Bit (hier
Bit 0) und das Bit 7 zu setzen.
Der Befehl lautet:

LDA #%10000001
STA IMR

Interessant ist, daB die an-
deren Bits (1 bis 3) davon un-
beeinfluBt bleiben.

Nun wollen wir uns einmal
das Gegenteil ansehen und
sperren dazu den Rasterzei-
len-Interrupt. Dies ist immer
dann erforderlich, wenn vor-
her der IRQ durch Rasterzei-
len erlaubt war. In diesem
Fall muB ebenfalls das ent-
sprechende »Quellen«-Bit
gesetzt werden (hier wieder
Bit 0), jedoch ist nun das Bit
7 zu l6schen. Durch
IDA # %00000001
STA IMR
wird der IRQ durch Raster-
zeilen-Interrupt verhindert.

Auch hier bleiben die nicht
betroffenen Bits unangeta-

Bit 7=1: Mindestens'eiies def-| - Sl6F¥=11=0).

tine vollzogen werden. Das
Léschen geschieht durch
einfaches Auslesen und Zu-
ruckschreiben des Registers:
LDA IRR

STA IRR

Mit entsprechenden Maschi-
nenbefehlen wie AND, OR
und CMP 4Bt sich feststel-
len, durch welches Ereignis
der |IRQ ausgelost wurde,
Diese Uberpriifung muB
stattfinden, da gleichzeitig
mit den Interrupts des Video-
controllers auch noch der
Systeminterrupt (Tastaturab-
frage etc.) auftreten kann.
Weil beide IRQs denselben
Vektor benutzen, ist durch
Testen der einzelnen Bits im
IRR festzustellen, wodurch
der IRQ ausgelost wurde.
Sonst kann es z.B. passie-
ren, daB eine Explosionsrou-
tine, die flr eine Sprite-
Kollision vorgesehen war,
plotzlich einen System-Inter-
rupt ausldst.

Wie oben schon erwéhnt,
ist der VIC in erster Linie fiir
den Bildschirmaufbau ver-
antwortlich. Um ein verntinf-
tiges und vor allen Dingen

flimmerfreies Bild auf dem
. (I # o oW o W P W w o St et
i T i spalte
= | .
e 3 a5
. \
ot 58 L
Y
Rasterzeile Bildschirmrand Textfenster
A

[1] Durch Rasterzeilen und
-spalten 4Bt sich die
aktuelle Position des Elek-
tronenstrahls bestimmen

Der wichtigste Hinweis je-
doch betrifft das Register 25
(IRR); nach Ausldsen eines
IRQ wird es nicht geldscht.
Beispielsweise wird nach
Verlassen einer durch eine
Sprite-Kollision ausgeldsten
IRQ-Routine sofort wieder
ein IRQ ausgeldst, da das Bit
2 nicht geléscht ist. Dies muB
daher unbedingt vom Pro-
grammierer in der IRQ-Rou-

Monitor zu erzeugen, sendet
der Videocontroller pro Se-
kunde 25 Bilder. Jedes ein-
zelne Bild setzt sich aus 625
Zeilen zusammen, die von
einem Elektronenstrahl auf
dem Bildschirm zum Leuch-
ten angeregt werden. Dieser
Elektronenstrahl wird vom
Videocontroller in sog. Ra-
sterzeilen und Rasterspalten
eingeteilt, so daB jeder Bild-
punkt praktisch eine Koordi-
nate darstellt, durch die man
die einzelnen Punkte genau
festlegen kann. In Abb. 1 se-
hen Sie die genaue Eintei-
lung des Bildschirms in Ra-
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sterzeilen und Rasterspal-
ten. Dabei entspricht die Auf-
I6sung des Textfensters der
Punktauflésung einer Multi-
color-Grafik (160 x 200
Punkie).

In diese Vorgdnge kann
man softwareméaBig eingrei-
fen: Durch Auslesen des
VIC-Registers 18 wird die ge-
rade vom VIC aufgebaute
Rasterzeile festgestellt. Da
jedoch nur 8 Bit zur Verfi-
gung stehen, also Werte bis
max. 255, wird das fehlende
neunte Bit durch Bit 7 des
VIC-Register 17 ersetzt. Ein
Problem stellt dabei die Ge-
schwindigkeit des Raster-
strahls dar. Eine Rasterzeile
baut sich in 178 Mikrosekun-
den auf - etwa 175 Taktzy-
klen. Die Ausflihrungszeit ei-
nes Assembler-Befehls liegt
zwischen zwei und sieben
Taktzyklen. Mit dieser Zy-
klenanzahl ist der C64 aus-
schlieBlich damit beschéttigt,
das Register 18 abzufragen,
um auf eine bestimmte Ra-
sterzeile zu warten. Von Ba-
sic aus ist diese Abfrage na-
tirlich Uiberhaupt nicht mog-
lich. Die Rasterspalte kon-
nen wir aus Geschwindig-
keitsgriinden auch nicht aus-
lesen, da jeder Punkt in we-
niger als einer Mikrosekunde
aufgebaut wird und sich da-
mit auch nicht durch die ex-
trem .schnelle Maschinen-
sprache behandeln [&Bt.
Aber auch hierfUr bietet der
VIC ein Rezept:

Beim Aufbau jeder Raster-
zeile |48t sich ein IRQ auslo-
sen. Dafiir schreiben Sie zu-
néchst die Rasterzeile, bei
der ein IRQ ausgeldst wer-
den soll, in das Register 18
(Low-Byte) und in das Bit 7
des Register 17 (High-Byte).
Danach erlauben Sie den
Rasterzeilen-IRQ durch Set-
zen von Bit 0 und 7 im IMR-
Register. Ab jetzt wird jedes-
mal, wenn die von lhnen be-
stimmte Rasterzeile aufge-
baut wird, ein IRQ ausgelost
- die verbliffendsten Effekte
lassen sich dadurch erzie-
len. Beispielsweise der »ge-
teilte« Bildschirm:

Hier wird der Zeichensatz
nach Erreichen einer be-
stimmten Rasterzeile wech-

Tabelle 1. Alle Register p
des Videocontrollers
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selweise zwischen GroB-
und Kleinschriftmodus um-
geschaltet. Als Effekt 148t
sich in der oberen Bild-
schirmzone ein anderer Zei-
chensatz darstellen als in der
unteren. Denkbar ist auch
der Wechsel auf einen hoch-
auflosenden Grafikschirm.

'‘Oder es lassen sich durch

Rasterzeilen-Interrupts mehr
als acht Sprites gleichzeitig
auf den Bildschirm zaubern.

Doch nun zu unserem klei-
nen Programm »Rasterzei-

auf der beiliegenden Disket-
te bereit:

Als Quelltext fir Assem-
bler-Freaks, gespeichert un-
ter dem Namen »RASTER-
IRQ« (Abb. 2).

Das funktionsfdhige File
|48t sich nach der Anpas-
sung des Quelitextes an
lhren Assembler erzeugen.
Die Startadresse ist $C000.

In der Initialisierungsrouti-
ne (ab Zeile 26) wird der IRQ-
Vektor verbogen und danach
die Rasterzeile fiir den ersten

Bend wird der IRQ durch Ra-
sterzeilen zugelassen. Die
neue IRQ-Routine (ab Zeile
44) |6scht zuerst das IRR und
priift gleichzeitig, ob der IRQ
wirklich durch den VIC aus-
geldst wurde. Dies erkennen
wir am Negativ-Flag, das im-
mer dann gesetzt ist, wenn
durch das Bit 7 im IRR ein In-
terrupt signalisiert wurde. Ist
das Negativ-Flag nicht ge-
setzt, stammt der IRQ nicht
vom VIC. Dann wird das IRQ-
Register der CIA 1 geldscht,

len-Interrupt«. Es liegt fir Sie  IRQ festgelegt. Anschlie- der IRQ freigegeben und zur
Register 0 X-Koordinate Sprite 0 Register 24 VIC-Basisadressen
Die Bits 0 bis 7 représentieren die X-Eoordi- Bit 0: Ohne Bedeutung
nate von Sprite 0. Das oberste, neunte Bit Bit 1 bis 3: Adrefbit 11 bis 13 des Zeichen-
wird dagegen im Register 16 gespeichert. satzes S5
Register 1 Y-Koordinate Sprite 0 Bit 4 bis T: AdreBbit 10 bis 13 des Video- |
m”::nush“;l. I Toleeradn i Bit 14 und 18 fiir Zeichensatz und Video RAM
mﬁﬂarahassw;rdenkimen'sﬁenhein liegen invertiert in Bit 0 und ! von Register
il B 0/C1A2 (Adresse 56576/$DD00)
Register 2 X-Koordinate Sprite 1 Register25  Interupt-RequestRegister (IRR)
(Aufbau wie Register 0) A Beh ) )
Gibt Ursache fiir einen IRQ wieder:
Register 3 Y-Koordinate Sprite 1 Bit 0=1: IRQ durch Rasterzeilendurchlanf
(Aufbau wie Register 1) Bit 1=1: IRQ durch Sprite-Hintergrund-
und so weiter filr acht Sprites kollision
Register 16 h-Byte der X-Koordinate aller Sprites Bit 2=1:IRQ durch Smba-Sprita-Kolhsim
;ggo: neuntes Bit von Sprite 0 Bit 3=1: IRQ durch Lightpen-Impuls
Bit 1: neuntes Bit von Sprite | B!k 4 bis 6: Ohne Bedeutung 2
und =0 weiter ; Bit 7: MuB immer | sein, wenn mindestens
Bit 7: neuntes.Bi ; eins der Bits 0 bis 3 gesetzt ist.
Register 17 WWWW 3 Register 26 InterruptMask-Register (IMR)
Bit 0 bis 2: Bildschirmverschiebung Zugriff, WRITE :
Bit 3=0: 24 Bildschirmzeilen ® Gleiche Belequng wie Register 25. Hier
—1: 25 Bildschirmzeilen kann der Programmierer wihlen, wodurch
Bit 4=0: Bildschirm aus sin IRQ ausgeldst werden soll.
=|: Bildschirm ein Register 27 Sprite-Priorititen
Bit 5= |: Standard-Bitmap-Mode Bit 0=0: Sprite 0 vor Hintergrund
Bit 6=1: Extended-Color-Mede =1: Hintergrund vor Sprite 0
Zugriff: READ und so weiter
Bit 7: neuntes Bit der altuell aufgebauten Bit 7=0: Sprite T vor Hintergrund
Rasterzeile =1: Hintergrund vor Sprite 7
Zugriff: WRITE = =
Bit 7: neuntes Bit der Rasterzeile, bei der SRR nnne TitdcooF
ein IRQ ausgeldist werden soll Bit 0=0: Sprite 0 in Normalfarben
g = 1: Sprite 0 in Multicolor
Register 18 Rasterzeile (Low-Byte) und so weiter
Zugriff: READ Bit 7=0: Sprite 7 in Normalfarben
Bit 0 bis?mtha]mdﬂ-‘ILOW-_Bﬁedet =1: Sprite 7 in Multicolor
aktuell aufgebauten Rasterzeile Register 20 = ®Berung Y-Richtung
e s Bit 0=0: Sprite 0 normal hoch
Bit 0 bis 7 enthalten das Low-Byte der by lz'Sp:'Ite 0'doppeithock
Rasterzeile, bei der ein IRQ ausgeldst AN pe
n soll. una so wemlar
N Bit 7=0: Sprite 7 normal hoch
Register 18 Lightpen X-Koordinate =1: Sprite 7 doppelt hoch
Bit 0 bis 7 enthalten die X-Koordinate des RegBier 30 Sprite-Sprite-Kollision
Bildschirmpunktes, der gerade anfgebaut Bei der Kollisi z S Watdar e
wurde, als der Impuls vom Lightpen kam. £ Ecllision zweler Sprites war S
! entsprechenden Bits gesetzt, zum Beispiel
Register 20 Lightpen Y-Koordinate Kollision Sprite 2 und 6: Die Bits 2 und 6
Funktion wie Register 19, jedoch fiir die werden gesetzt. Zusitzlich wird das Bit 2
Y-Eoordinate des Registers 25 gesetzt,
Register 21 Sprite ein/aus Register 31 Sprite-Hintergrund-Kollision
Bit 0=0: Sprite 0 aus Funktion wie Register 30, es wird jedoch
=1: Sprite 0 ein Bit 1 im Register 25 gesetzt.
und so weiter : -
Bit 7=0: Sprite 7 aus Register 32 Bildschirmrahmenfarbe
=1: Sprite 7 ein Register 33 Bildschirmhintergrundfarbe
Register 22 VIC-Steuerregister 2 Register
Bit 0 bis 2: Bildschirmverschiebung (X) 34 bis 36 Hintergrundfarben 1 bis 3
Bit 3=0: 38 Zeichen pro Zeile Register
=1: 40 Zeichen pro Zeile 37 bis . 2 Farb
Bit 4=1: Multicolor-Modus - 2 i Mul.ucolnr 2
Bit 5 bis 7: Ohne Bedeutung Register 39 Farbe Sprite 0
Register 23 Spritevergréferung X-Richtung Register 40 Farbe Sprite 1
Bit 0=0: Sprite 0 normal breit und so weiter
= I: Sprite 0 doppelt breit Register 45 Farbe Sprite §
und so weiter .
Bit 7=0: Sprite 7 normal breit Register 46 Farbe Sprite 7
=1: Sprite T doppelt breit




alten IRQ-Routine verzweigt.
Die letzten Befehle werden
Ihnen wahrscheinlich ein we-
nig merkwiirdig vorkommen:
Was hat die CIA 1 mit dem
VIC zu tun, und warum wird
der IRQ innerhalb eines In-
terrupts freigegeben? Wir
werden diese Frage am

Méchten Sie dagegen eine
Sprite-Hintergrund-Kollision
per Interrupt Uberprifen,
sind die Bits 2 und 7 zu set-
zen. Fir den Fall, daB beide
Kollisionsarten  kombiniert
werden, mussen Sie folglich
Bit 1, 2 und 7 im IMR setzen.
In unserem Demoprogramm

wendung in lhrem Assem-
bler, allerdings ohne Sprite-
daten (Abb. 3).

Das fertige Maschinenfile,
ergénzen Sie mit den Sprite-
daten. Nach der Anpassung
an lhren Assembler. Danach
starten Sie es bei $C04D. Es
handelt sich dabei um einen

: -opt p4 i
jesennnen rasterzeilen-interrupt sessssss jneue interruptroutine
; #=  $CO00 B
rando = 185 3
randu = 194 irgneu lda reguest jirg-register
irgalt = feall sta raeg t il
raster = Fd@12 bm  rasterirg szum raster - irg
mask = Fd@la 3 x
request = *dai19 jtimer—interrupt
modus. = $dB18 P L L E
klein = 21 i
gross = 23 lda #dc@d jirg-reg. loeschen
£ cli jirg zulassen .
jimitialisierung imp irgalt jtimer—irg-routine
P e 1
H frasterzeilen-interrupt
sa1 jinterrrupt verhindern 7
lda #<irgneu ¥
ldx #rirgneu rasterirglda raster ;zeile holen
sta 2314 jirg-vektor auf neue cmp #randu junterer rand
(stx #0315 routine setzen bcs ok i ja, sprung
lda #rando lda #klein snein, auf kein—
sta raster jl.reile fuer irg sta modus jschrift schalten
lda raster—1 . lda #randu
and #X@1111111 shigh-byte loeschen Jjmp  exit jzum schluss
sta raster—1 ok lda #gross sgrossschriftmodus
lda #X10000021 firg durch raster— sta mdu_h jeinschalten
sta mask jzeilen festlegen lda #rando
cli sirg freigeben exit sta raster
rts imp $eaTe $irg beenden

A

[2] Rasterzeilen teilen den
Bildschirm in zwei

Programm, was jedoch
zeigt, worauf es ankommt.
Die Initialisierungsroutine
gleicht der des vorhergehen-
den Beispiels, wobei natiir-
lich das IMR mit der Bitkom-
bination fiir Sprite-Kollisio-
nen geladen wird. Genau
wie beim Rasterzeilen-IRQ
prift unsere neue IRQ-Routi-
ne zunéchst, ob der IRQ vom
Systeminterrupt oder VIC
ausgeldst wurde und I6scht
das IRR. Wurde der IRQ
durch den Systeminterrupt
ausgeldst, wird wie beim
Rasterzeilen-IRQ fortgefah-
ren. Die Kollisionsroutine ab
Zeile 66 sorgt durch Be-
schreibung der VIC-Register
fir die Abstlrze der Ballone,
wobei vorher ab Zeile 58 zwi-
schen der Ursache Sprite-

Sprite und Sprite-Hinter-
grund-Kollision  unterschie-
den wurde.

Auch ein am Controlport 1
angeschlossener Lightpen

-opt co.pd

sta

essxness sprite—interrupt EeseEise iny

unabhéingige Bereiche e e ping

irgalt = feall bne

e s SE5E

SchiuB ausfithrlich bespre- i BeER OML ' ey

chen sinitialisierung 1p2 iny

. jEmmsssssocso—as bne

Die Rasterzeﬂen-lnterl’upt- i se21 - finterrrupt verhindern :::

Routine ab Zeile 58 wechselt itk i

den Zeichensatz und legt die e SO i e e i35l
5 1 & i di =

Z“elie! bel der ein IHQ ausge- i:: mr::m“a :;;?x |::§: ::::}:g-n :l::

|6st werden soll, neu fest. Auf <11 tirq freigeben 1da

. 5 2 g rts sta

diese Weise erhalten wir ei- : jmp

nen dreigeteilten Bildschirm,
wobei in dem ersten und letz-
ten Drittel jeweils der Klein-
schrift- und im mittleren Teil
der GroBschriftmodus akti-
viert ist. Im Demoprogramm
wird dieser Effekt durch den
Programmteil »Raster-IRQ«
verdeutlicht.

Der Rasterzeilen-IRQ ist
eine der fantastischsten
M@glichkeiten lberhaupt.

Die néchste Art der IRQ-
Auslosung ist die Kollision
von Sprites untereinander
oder mit einem Hintergrund-
zeichen.

Dies ist die Grundlage fast
aller Spiele mit Sprites. So
kann das Programm prompt
auf Kollisionen, -z. B. mit
Farb- und Toneffekten, rea-
gieren.

Wie oben schon erwéhnt,
mussen im IMR Bit1 und Bit
7 gesetzt sein, wenn der IRQ
durch eine Sprite-Sprite-Kol-
lision ausgeldst werden soll.

36

ineus 1nterruptroutine

3
irgreu

lda wic+31
cmp  WR
bne back

b
raster

sprite-sprite kollision

e wr ww

Tdx
ok 1dy
12 tya

sta

eor

#3535
L)

vic+3I9+1
w15

3spr-hintergr

ispritel farbe

isprite-hintergrung kollision

vic+3IF+2 ispriteZ farbe

12

11
vic+3
"1z
#ea

ispritel absturz

1p2

1p1

vic+3
w220

13

vic+21
#L111111@1
vic+21

Hoa

vic+3a
Ffmbc

ispritel aus

skollision loeschen
firg beenden

lda regquest jirg-register T

sta reguest iloeschen back 1dx

bmi raster iZum raster - irg 14 Ldy
3 15 tyva
stimer—interrupt Sta
I ——— iny
¥ bne

lda #dc@d jirg-reg. loeschen P

cli sirg zulassen bne

imp irgalt jtimer-irq-routine 14 {re
¥ : Tdx
jrasterzeilen-interrupt 1p3 ldy
i lpa iny

bne
desx
bne
Ida
cmp
bne
ida
and
sta
lda
sta
Jmp

#35

#oa

VIC+3F+2 jspriteZ farbe
15

14

vic+S isprite2 absturz
w1z

#oe

1p4

1p3

vic+3
w220

18

vic+21
WL11111211
vic+21

wea

vic+31
ffebc

ssprite2 aus

skollision loeschen
;irg beenden

A [3] Sprite-Sprite- oder
Sprite-Hintergrund-Kollisio-
nen wertet der Interrupt aus

»Sprite-IRQ« wird von dieser
Maoglichkeit Gebrauch ge-
macht. Auch hier befindet
sich die assemblerfahige
Version mit auf Diskette:
»SPRITE-IRQ« - der
Quelltext zur eigenen Ver-

Ausschnitt aus einem Pro-
gramm, bei dem zwei Ballon-
fahrer = zusammenstoBen,
wobei der eine Ballon explo-
diert (Farbeffekt) und ab-
stirzt. Der heil gebliebene
Ballon stdBt jedoch auf dem
Riickflug mit einem Haus zu-
sammen und geht auch den
Weg der Vorsehung. Ein, zu-
gegeben, recht primitives

I6st durch einen Impuls ei-
nen Interrupt aus. Dabei wird
jeder Punkt des Bildschirms
mit Hilfe eines Elektronen-
strahls zum Leuchten ange-
regt. Dieses Aufleuchten
wird vom Lightpen registriert,
der daraufhin einen Impuls
an den Computer schickt.
Nattrlich ist dem VIC jeder-
zeit bekannt, welchen Punkt

64'er SONDERHEFT'65/" ™"



des Bildschirms er gerade
aufbaut, so daB er sofort
nach Erhalt des Impulses die
akiuelle Rasterspalie und
Rasterzeile speichern kann.
Dies geschieht in den Regi-
stern 19 (Rasterspalte, x-Ko-
ordinate) und 20 (Rasterzei-
le, y-Koordinate). Der Pro-
grammierer kann nun durch
Auslesen dieser Register die
Koordinaten auswerten.

Genau wie bei den Sprite-
Kollisionen tritt hierbei ein
Problem auf:

Wéhrend des normalen
Programmablaufs merken
Sie nicht, ob der VIC einen
Impuls vom Lightpen erhal-
ten hat. Sie m{iBten praktisch
sténdig die Register 19 und
20 Uberpriifen, ob in diesen
die Koordinaten eines neuen
Punktes gespeichert sind,
um entsprechend reagieren
zu kénnen. Zum Glick er-
laubt aber auch hier der VIC
einen IRQ. So kénnen Sie
mit der Auswertung des
Lightpen-impulses  begin-
nen, sobald sich in den Regi-
stern 19 und 20 etwas geén-
dert hat. Das Programm
»LIGHTP-IRQ« ist der Quell-
text eines Programms, das
auf einen solchen Impuls mit
der wechselseitigen Um-
schaltung zwischen Grafik-
und Texischirm reagiert
(Abb. 4). Nattrlich 148t sich
das gebrauchsfertige Pro-
gramm nach Anpassung aus
dem Quelltext assemblieren.
Danach liegt es im Speicher
ab Position $CODF.,

Gestartet wird durch
SYS 49375

SchlieBen Sie bitte den
Lightpen an. Haben Sie kei-
nen, 146t er sich auch durch
den Feuerknopf eines Joy-
sticks ersetzen. Da der glei-
che AnschluBpin beim Feu-
erknopf eines Joysticks ver-
wendet wird, 1Bt sich dieser
Impuls durch Knopfdruck
simulieren. Die Initialisie-
rungsroutine kennen wir
schon von den vorhergegan-
genen Beispielen. Hier hat
sie jedoch noch die Aufgabe,
die hochauflésende Grafik
einzuschalien. Wichtig ist
nur die Zeile 47, inder im IMR
das Bit 3 (flr Lightpen-IRQ)
und Bit 7 gesetzt wird. Die
neue I[RQ-Routine gleicht
denen der letzten Beispiele.
Ab Zeile 91 erkennen Sie
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aber eine Routine, die den
Umschaltvorgang zwischen
Grafik und Textschirm reali-
siert, indem die entspre-
chenden VIC-Register und
das Register 0 der CIA 1 be-
einfluBt werden. Mit diesen
Zeilen wird der AdreBraum
fir den VIC festlegt, der be-
kanntlich ja nur 16 KByte
groB sein darf. Im Demopro-
gramm wird zun&chst un-
sichtbar eine Sinuslinie auf
den Grafikschirm gezeich-

zeilen-Interrupts wollen wir
diese Ratsel lésen.

Der Aufbau eines komplet-
ten Bildschirms dauert %s s.
" Da wir im Beispielpro-
gramm wéhrend eines sol-
chen Aufbaus zwei IRQs
durch Rasterzeilen ausge-
lI6st haben, bleibt zwischen
je zwei IRQs eine Zeitspanne
von etwa Y s. Gleichzeitig
|6st der C64 alle %o s einen
Systeminterrupt aus. _Da-
durch lassen sich Uber-

Wir missen auf jeden Fall
einen IRQ ausldsen, auch
wenn gerade der System-In-
terrupt behandelt wird. Das
bedeutet, daB dieser Sy-
stem-IRQ durch unseren
VIC-IRQ unterbrochen wer-
den muB, damit die einwand-
freie Funktion der Rasterrou-
tine gewéhrleistet ist. Dies ist
durchaus zuléssig:

Ist die normale IRQ-Routi-
ne unterbrochen, wird zu-
ndchst unsere VIC-Routine

net. Durch Dricken des schneidungen der beiden abgearbeitet und danach mit
Feuerknopfs bzw. durch IRQsaufDauernichtvermei- der Systeminterruptroutine
den Lightpen konnen Sie be-  den. fortgefahren. Wenn sie been-
-opt p4 ineue interruptroutine
jessnnass lightpen/joystick—-irg ssssesss 3
= *cldf 3
wvic = d@ae irgneu lda reguest sirg-register
flag = #9b sta req 31
irgalt = $eall bmi raster jzum raster - irg
mask = $d@la ]
request = *d@19 jtimer—-interrupt
;lnil‘_illinlurunq ;
FE S e lda #$dc@d jirg-reg. loeschen
3 cli jirg zulassen
sel sinterrrupt verhindern jmp irgalt jtimer—irg-routine

lda #<irgneu
ldx #>irgneu

P
srasterzeilen—interrupt

imp feale

sta $0314 jirg-vektor auf neue
stx  SOB31S jroutine setzen i
1d, waa 1 £ text ]
-e: flag :--:gmu" 2 raster lda flag shgr oder text
lda #<FSDOQ cmp  #ER
sta $71 beg hgr sgrafik einschalten
1d, #>55008 3 fikschi i
st: £72 Hans ER sauf textschirm schalten
1da #@2 ;ab $4000 L]
ST ame : 1d. wiaeaiiail
11 t B a
12 ‘:: ($71),y w QNLIMNgs; sta wvic+17 sgrafik ausschalten
iny lda #L11001000 jmulticolor
bne 12 sta wvic+22 jausschal ten
inc %72 lda #XOBB10101 jzeichensatz auf
dex sta wvic+24 igrosschrift
bne 11 lda WIl@@ID111 ;16 k-verschiebung
1da #<$4400 ivideoram ab sta $ddog jdes adressraumes
sta $71 lda w20 ;flag auf hgr
1da #>%4408 ;#4408 mit farbe sta flag ischalten
sta $72 Jmp  feale iirg beenden
lda #110 sfuellen— punkt— ¥ I "
1dz #3494 jauf grafikschirm schalten
13 ldy %28 ;fare hellblau, i
14 sta ($71),y i
ny ; ihintergrund blau hgr lda #ii@111011
bne 14 sta wvic+17 igrafik einschalten
inc *72 lda Willo@ldea
dex sta wvic+22 jmulticolor aus
bne 13 lda #ZDED11101
1d #L10001200 i o h light 7 sta wvic+24 jvideoram nach 5400
E‘: masi :chltr:: fiigll::: lda W%1001811@ ;1lék-verschiebung
cli jirg freigeben sta #ddo@ jdes adressraumes
rts lda w01 ;flag auf text
5 sta flag sschalten

jirg beenden

A [4] Das Lightpen-Steuer-
programm

liebig zwischen Text- und
Grafikschirm hin- und her-
schalten.

Wenn Sie die IRQ-Beispie-
le des VIC einmal verglei-
chen, sehen Sie, daB alle
Routinen scheinbar eine
merkwirdige Gemeinsam-
keit aufweisen: Wenn sich
herausstellt, daB der IRQ
durch den Systeminterrupt
ausgelost wurde, wird das
ICR der CIA 1 gelbscht und
der IRQ mit dem CLI-Befehl
freigegeben, obwohl wir uns
in einer Interrupt-Routine be-
fanden. Anhand des Raster-

Das heiBt wahrend ein Sy-
steminterrupt abgearbeitet
wird, tritt irgendwann ein IRQ
durch Rasterzeilen auf. Um
solche Uberschneidungen
zu verhindern, wird beim
Auslésen eines IRQs auto-
matisch das Interrupt-Flag
gesetzt. Unser Rasterzeilen-
Interrupt miBte also so lange
warten, bis die Systeminter-
ruptroutine beendet ist. Da in
dieser Zeit der Bildschirm-
aufbau jedoch schon fortge-
schritten ist, wére die Folge
eine unsaubere Trennung
zwischen dem Klein- und
GroBschriftzeichensatz. Da-
her hat der IRQ vom VIC
héchste Prioritat:

det ist, kann mit der Bearbei-
tung des urspriinglich unter-
brochenen Programms wei-
tergemacht werden. Dies
klingt zwar kompliziert, ist
aber eigentlich sehr einfach.
Durch das Lesen des ICR
der CIA 1 missen Sie nur
(wie bei allen Interrupts) die
Ursache (Unterlauf Timer A)
|6schen. Dann wird mit dem
CLI-Befehl der IRQ freigege-
ben.

Sie sehen, Interrupt-Pro-
grammierung ist nicht so
kompliziert wie es uns die
Freaks gerne erzdhlen. Es
sind nicht einmal hdéhere
Kenntnisse der Maschinen-
sprache nétig. (ar)
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as »Basic-Kontrollsy-
stem (BKS)« wurde ur-
springlich entwickelt,
um Leserlistings des 64er-
Magazins auf Lauffahigkeit
zu testen. Das Maschinen-
programm priift ein im Spei-
cher stehendes Basic-Pro-
gramm Zeile fUr Zeile darauf,
ob typische Fehler enthalten
sind. Beispiele: eine Klam-
mer zu viel oder zu wenig,
Syntaxfehler, Formatfehler
im Programmtext. Ganz be-
sonders hat es »BKS« auf
Sprungbefehle abgesehen.
Hier werden alle Fehler ge-
funden, die méglich sind.
Sind Sie bereits fortge-
schrittener Programmierpro-
fi, kennen Sie das Problem:
Sie haben ein komplexes
Basic-Programm geschrie-
ben, das von Assembler-
Routinen unterstlitzt wird.
Eifrig POKEt man im Spei-
cher herum, wirft mit SYS-
Befehlen um sich. Der Fin-
ger hat seinen Stammplatz
am Resetschalter. Hoppla!
Im ProgrammierstreB haben
Sie einen falschen POKE-
Befehl eingegeben, der das
Basic-Programm  angegrif-
fen hat.

Prifkriterien
einstellen

Oder durch eine ungeschick-
te Manipulation wurde der
Basic-Endezeiger $2D (45)/
$2E (46) so verandert, daB
ein Start des Programms
zum Totalabsturz fihrt.
Laden Sie die Check-Rou-
tine mit
LOAD”BKS 5.0(49152) “,8,1
Geben Sie jetzt »NEW«
ein, um alle Zeiger richtig zu
stellen. Keine Angst, das Ma-
schinenprogramm wird da-
bei nicht geléscht. Jetzt muB
man das Basic-Programm
laden, das Uberprift werden
soll. Wenn Sie das verges-
sen haben, erscheint eine
entsprechende  Meldung.
Der Inhalt des Basic-An-
fangszeigers $2B (43)/ $2C
(44) spielt keine Rolle.
Starten Sie nun das Kon-
trollsystem mit »SYS 49152«.
Zundchst werden Sie ge-
fragt, ob Leerzeichen be-
méangelt werden sollen. Man-
che Programmierer setzen
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Programmieren ohne Fehler

Die Basic-Fah

zugunsten der Ubersichtlich-
keit" in Basic-Programmen
viele Leerzeichen (< SPA-
CE>), andere verschméhen
es. Haben Sie die Frage mit
<J> beantwortet, testet
»BKS« zusatzlich, ob auBer-
halb von Anfiihrungszeichen
und Data Uberflussige Leer-
zeichen auftreten.

»BKS« kann auf Wunsch
Spriinge (RUN, GOTO, GO-
SUB, THEN) finden, die auf
eine REM-Zeile oder eine
Trennzeile weisen (z.B.):
10 :

Problematisch kann es
dann werden, wenn das Pro-
gramm mit einem »unintelli-
genten« REM-Killer bearbei-
tet wird, der schonungslos

alle REM-Zeilen »Kilt&Digse!l.|

Fehlermeldung kann man
ebenfalls ausblenden.

Mit der folgenden Frage
lassen sich zwei Fehler auf
einmal Ubergehen: Nr 7
taucht auf, wenn ein Sprung-
befehl auf einen Uberfliissi-
gen Strukturbefehl zeigt.

Beispiel:

10 A = 4 : GOTO 20
20 RETURN

Besser und einfacher ist
diese Version:

10 A = 4 : RETURN

Der zweite vermeidbare
Fehler ist Nr. 17. Er wird be-
ricksichtigt, wenn der Pro-
grammierer direkt hinter das
Befehlswort »THEN GOTO
12« schreibt. Kirzer ist:
sHEN 12«, Da beides nur
Schonheitsfehler sind, kann
man ihre Ausgabe deaktivie-
ren, wenn Sie die Frage mit
<J> beantworten.

Die letzte der vier »Aus-
blendfragen« betrifft insge-
samt drei Fehler. Wie Sie in
unserer Tabelle 1 sehen, be-
treffen die Fehlernummern
12, 13 und 14 Befehlsworter,
die ausgefuchste Program-
mierprofis nie verwenden:
LET, NEW und STOP.

AnschlieBend werden Sie

Zwei Superprogramme priifen Basic-
Listings auf Eingabe- und Schreib-
fehler: »Syntax-Test« wahrend der Pro-
grammierarbeit und »BKS« danach.
Nervenaufreibende Fehlersuche -
was war das?

von Nikolaus M. Heusler
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[1] »BKS« war erfolgreich: Das DOC-File zeigt

Programmierfehler en masse.

gefragt, ob die fehlerhaften
Zeilen gelistet werden sollen
bzw. ob die Ausgabe der Zei-
lennummern geniigt. Die
letzte Frage dient dazu, fest-
zulegen, auf welchem Geréat
die Fehlerliste ausgegeben
werden soll. Driicken Sie ei-
ne der folgenden Tasten:
<S>: Die Fehlerliste er-
scheint auf dem Bildschirm.
Dieser Modus ist vor allem
bei kurzen Programmen an-
gebracht oder als Test, ob die
ausblendbaren Fehler zu oft
vorkommen.

<D>: Die Liste wird auf
dem Drucker ausgegeben.
Die voreingestellte Geréte-
adresse ist 4, die Sekundar-
adresse 0. Die Routine wur-
de flr Commodore-kompati-
ble Drucker oder solche mit
entsprechendem Interface
geschrieben. Diesen Ausga-
bemodus sollten Sie wahlen,

wenn die Fehlerliste schrift-
lich vorliegen muB. Da die-
selbe Routine wie die zur
Bildschirmausgabe verwen-
det wird, umfaBt der Aus-
druck nicht mehr als 40 Zei-
chen pro Zeile.

Fehlerdatei
auf Diskette

<F>: Hier erfolgt die Aus-
gabe auf Diskette. Dabei wird
ein Basic-Programm mit ei-
nem beliebigen Filenamen
erzeugt, den Sie eingeben
mussen. Normalerweise er-
hélt er die Kennung »DOC«
(fir DOCument). Mit der Ta-
ste <CRSR links> |48t sich
dieser Zusatz Uberschreiben
(Vorsicht: Den Cursor nicht
weiter als auf das »D« be-
wegenl). Diese Datei kann
dann wie ein normales
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Basic-Programm  geladen,
gelistet oder mit RUN ge-
startet werden. Wie die Bild-
schirmausgabe dazu aus-
sieht, zeigt Ihnen unsere Ab-
bildung.

Nach Eingabe dieser Pa-
rameter geht »BKS« im
Basic-Programm Zeile fir
Zeile auf Fehlersuche. Ist ei-
ne Zeile fertig, wechselt die
Farbe des Bildschirmrah-
mens. Am Ende des Tests
werden alle Dateien ge-
schlossen und »BKS« been-
det.

Wird »BKS« flindig, wenn
also ein Fehler auftritt, gibt
das Programm eine Zeile fol-
genden Formats auf dem
Bildschirm, Drucker oder der
Diskette aus:

AAA: BB[C] Hinweistext

»AAA« ist die Basic-
Zeilennummer, die den Feh-
ler enthélt. Sie wird rechts-
biindig ausgegeben. »BB«
steht fur die laufende Fehler-
nummer (s. Tabelle).

»C« zeigt den Fehlergrad:
C = 1: leichte Schonheits-
fehler, die keine Fehlifunktio-
nen des Programms auslé-
sen. Beispiele sind lberflis-
sige Leerzeichen, List-
schutz, ein LET-Befehl usw.
C = 2: Hier verabschiedet
sich das Programm mit einer
Basic-Fehlermeldung. Bei-
spiele: Sprungbefehle, die
auf nicht vorhandene Zeilen

zeigen, formal zerstbrtes
Programm (POKEs) oder
Syntaxfehler.

Der hier mit sHinweistext«
bezeichnete Teil beschreibt
die Art des Fehlers. Magliche
Texte sind: »FORMATFEH-
LER«, »SPRUNGFEHLER«,
»UBERFLUSSIGER BE-
FEHL« und »UNERLAUB-
TER BEFEHL-.

Da dieser Text nicht exakt
die Fehlerart aufzeigt, ist der
Parameter »BB« besonders
wichtig: er kann 28 verschie-
dene Werte annehmen.

64’er SONDERHEFT 65

Das Kontrollsystem durch-
forstet das Basic-Programm
Zeile fir Zeile und Zeichen
fur Zeichen. Fur die wichtig-
sten Befehle ist eine Routine
vorhanden, die das Basic-
Programm auf Fehler durch-
sucht. Tritt ein Fehler auf,
springt das Check-Pro-
gramm in eine Diagnoserou-
tine. Sie prift zundchst, ob
der Fehler ausgeblendet ist
oder gezeigt werden soll.

Aufgrund dieser Beson-
derheit ist es nicht mdglich,
komplexere Fehler (»NEXT
WITHOUT FOR« oder »RE-
TURN WITHOUT GOSUB«)
festzustellen.

Zusatzprogramm
nennt Fehler beim
Namen

»BKS« ist mit niitzlichem Zu-

behdr ausgestattet: dem Ba-

sic-Programm »BKSWHAT«.
Die Referenzliste, die »BKS«
ausgibt, macht nicht viel Auf-
hebens in puncio Auskunft
Uber die Bedeutung von Feh-
lern: Es erscheint lediglich
Pauschaltext. »BKS!
kommentiert diese Liste und
18Bt sich einfach bedienen.
Testen Sie das gewiinschte
Basic-Programm mit »BKS«
und lassen Sie sich die Refe-
renz auf Papier (1) ausgeben.
Danach laden Sie, ohne vor-
her den Computer auszu-
schalten, das Zusatzpro-
gramm mit
LOAD "BKS:WHAT 5.07,8
und starten es mit RUN.
Falls zuvor eine Auswer-
tung mit »BKS« durchgefiihrt
wurde, erscheint die Frage
nach Datum und Namen
des getesteten Basic-Pro-
gramms. Alle anderen Anga-
ben hat das Kontrollsystem
bereits ans Kommentarpro-
gramm Ubergeben. Nach
kurzer Zeit gibt der Drucker
einen ausflihrlichen Kom-
mentar aus. Benutzt wird
Sekundéradresse 7 (GroB-/
Kleinschriftmodus). Das
Druckprogramm wurde flr
MPS-Drucker geschrieben
und enthélt einige Steuerco-
des dieser Gerate. Mit ent-

Die Fehlernummern P

des BKS und ihre
Bedeutung (in Klammern
der Hartecode, Parameter C)
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sprechendem  Hardware-
Interface ist es jedoch auch
auf allen anderen herkdmm-
lichen Druckern -einzuset-

Wege: Er entdecki Fehler be-
reits beim Eintippen eines
Basic-Programms.

zZen.

»Syntax-Testx,
»Splirhunde,

Im Gegensatz zu vielen
anderen Computern (ber-
prift der C64 bei der Einga-
be einer Programmzeile

Zweite
andere

der
geht

Fehler-Nr. | Bedeutung

1(1)
2(1)

3(2)

4(2)
5(2)

6(2)
7(1)

8 (1)

9(2)
CLINGs=,

10 (2

1)
12 (1)
13 (1)
14 (1)
15 (1)
16 (2)
17 (1)
18 (2)

19 (2)
20 (1)

21 (2)
22 (1)
23 (2)
24.(2)
25 (2)

26 (2)
27 (2)
28 (1)

Direkt nach der Zeilennummer folgt ein Nullbyte (dies

wird zum Listschutz verwendet).

im Programmtext kommt ein tberfliissiges

Leerzeichen vor. Nach DATA, in Anfilhrungszeichen

oder wenn diese Funktion abgeschaltet ist, werden

Spaces nicht beméangelt.

Ein Befehl THEN, GOTO, LIST, RUN oder GOSUB

zeigt auf eine nicht existierende Zeile (UNDEF'D

STATEMENT).

Die hinter einem dieser Befehle stehende

Zeilennummer ist groBer als 63999.

Die hinter einem dieser Befehle stehende

Zeilennummer enthalt verbotene Zeichen (etwa »GOTO

4+6« oder »GOTO LABEL«). Gerade Pascal-gewohnte

Programmierer werden diese Funktion des BKS zu
_schétzen wissen...

Eine Basic-Zeile ist 1anger als 255 Zeichen.

Ein GOTO- oder THEN-Befehl zeigt beispielsweise auf

RETURN, GOTO oder RUN (Strukturierbefehl), den

man einfach anstelle des Sprungbefehls hatte setzen

kénnen.

Ein Sprungbefehl zeigt auf eine REM- oder Trennzeile

(das ist eine Zeile, die nur einen Doppelpunkt enthalt).

Das kann zu Problemen beim Abtippen flihren, wenn

die REM-Zeile weggelassen wird. Falls in einem

Listing dieser Fehler zu oft vorkommt, kann auch die

Ausgabe dieses Fehlers abgeschaltet werden.

Eine Basic-Zeile ist langer als 255 Zeichen (Fehler der

Hauptroutine). Wenn dieser Fehler auftritt, diirfen

eventuelle sonstige Fehler nicht mehr unbedingt

ernstgenommen werden, da dann das System

vollkommen durcheinandergerat.

Ein GOTO- oder RUN-Befehl zeigt auf sich selbst

(nicht hinter THEN). Beispiel:

10 GOTO 10

Der Befehl CONT darf nicht im Programmtext

vorkommen.

Der Befehl STOP solite nicht im Programmtext

vorkommen.

Der Befehl NEW sollte nicht im Programmtext

vorkommen.

Der Befehl LET sollte nicht im Programmtext

vorkommen.

Hinter einem REM-Befehl steht ein geshiftetes »L«

(Listschutz).

Ein illegales Token (Zeichen, Byte) kommt im

Programmtext vor.

Der Befehl GOTO sollte nicht direkt hinter THEN

stehen, einer von beiden geniigt.

Hinter einem Befehl fehlt der Parameter (z.B. OPEN).

Hinter GO fehit TO.

Hinter GOTO, RUN usw. folgen weitere Befehle, die

niemals ausgefiihrt werden (z.B. »GOTO 20:PRINT

"GEISTERBAHN " «)

Klammer(n) zu viel bzw. zu wenig.

Das Zeichen »1« zur Potenzierung sollte vermieden

werden (groBe Rechenungenauigkeit).

Der Befehl PRINT # wurde mit ?# abgekiirzt

(SYNTAX ERROR).

Falsche Reihenfolge der Basic-Zeilen. Das kann zu

Problemen bei Sprungbefehlen fiihren.

Ein falscher Linkpointer kommt im Programmtext vor.

(Vor jeder Basic-Zeile steht im Speicher ein Zeiger, der

angibt, wo im Speicher die néchste Zeile beginnt.

Anhand dieser Zeiger »hangeln« sich unter anderem

die Sprungbefehle zur gesuchten Zeile.)

ON ohne legalen Sprungbefehl.

THEN ohne IF.

Der Pointer 45/46 zeigt nicht genau auf das Byte hinter

dem Basic-Programm. Wahrscheinlich ist noch ein

Maschinenprogramm angehéngt, oder es wurde ein

fehlerhafter RENEW-Befehl verwendet.




Fehlertest bei der
Programmeingabe

nicht, ob diese syntaktisch
richtig ist: Wurden alle Basic-
Befehle exakt geschrieben?
Hat man irgendwo eine
Klammer vergessen? Steht
nach einer INPUT-Anwei-
sung ein Komma (statt des
Semikolon)? Basic-Zeilen, in
denen vélliger Unsinn steht,
lassen sich widerspruchslos
speichern, RENUMBERR, li-
sten und editieren. Erst nach
dem Start mit RUN erscheint
die unvermeidliche Fehler-
meldung.

Die Erkldrung ist einfach:
Jedesmal, wenn eine Einga-
be mit einer Ziffer beginnt, in-
terpretiert der C64 dies als
Zeilennummer und kiimmert
sich nicht mehr darum, ob
der folgende Eingabetext
richtig oder falsch geschrie-
ben ist. Tippfehler werden
bei der Eingabe nicht er-
kannt. Ein Beispiel:

10 PRENT “HALLQ”

In dieser Basic-Zeile wur-
de die Anweisung »PRINT«
falsch eingetippt. Nach dem
Tastenbefehl <RETURN>
Ubernimmt der Computer
diese Zeile ohne zu murren.

»Syntax-Test«, die automa-
tische Fehlerpriifung, befreit
Sie von dieser Sorge. Nur
wenn die eingegebene Zei-
chenfolge einwandfrei ist,
wird sie wie jede normale
Basic-Zeile behandelt und
ins Programm tbernommen.
Andernfalls erhalten Sie den
berlihmten »Syntax Errore«
bereits jetzt, nicht erst nach
dem Start mit RUN. AuBer-
dem weigert sich der C64
beharrlich, die Programm-
zeile zu Ubernehmen. Der
Fehler muB vorher ausge-
merzt werden.

Das Utility wird geladen
mit: ;
LOAD “SYNTAX-TEST”,8
und mit RUN gestartet.

Nach dem Start verschiebt
der C64 das Tool an den
Speicherbereich ab $C000
(49152) und gibt die Ein-
schaltmeldung aus. Gleich-
zeitig wird die NEW-Funktion
ausgefiihrt, damit kein wert-
voller Basic-Speicherplatz
verlorengeht. Die Meldung
»Ein« zeigt, daB die automati-
sche Zeileniiberpriifung akti-
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viert ist. Befehle, im Direkt-
modus eingegeben, werden
wie gewohnt ausgefihrt.
Gleichzeitig mit »BKS« ist
»Syntax-Test« nicht lauffahig,
da beide Programme den-
selben Speicherbereich des
C64 benutzen.
»Syntax-Test« arbeitet mit
allen Basic-Programmen
einwandfrei zusammen, al-
lerdings sollten diese nicht
den Bereich von $C000
(49152) bis $C352 (50002)
mit POKEs oder nachzula-
denden Maschinenprogram-
men belegen. Bei einge-
schaltetem Checker kann es
sonst zu Fehlfunktionen
kommen. Hier sollte man ihn
mit
SYS 49152
vorher deaktivieren. Die Mel-
dung »SYNTAX-TEST AUS«
erscheint: Der Basic-Inter-
preter des C64 arbeitet jetzt
wieder in gewohnter Weise
und nimmt auch fehlerhafte
Zeilen an. Dieselbe SYS-An-
weisung gilt auch zum Wie-
dereinschalten von »Syntax-
Test«. Ein Basic-Programm,
das sich gerade im Speicher

befindet, wird davemmnicht irgeies

berlihrt.

Das Prifprogramm
stet viel mehr, als allein
die  SchlUsselworter zu
»checken«: Es berichtet dem
Computer Uber alles, das in
der Zeile bzw. im Eingabe-
puffer ab $200 (512) steht.
Der Checker filhrt quasi ei-
nen Probelauf der Basic-

lei-

Kurzinfo: Syntax-Test

Programmart: Utility zur Uberpriifung von Basic-Eingaben
Laden: LOAD “SYNTAX-TEST" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Fehler werden bereits beim Eintippen der Basic-

Zeile erkannt
Bendotigte Blocks: 4

Programmautor: Nikolaus M. Heusler

Zeile durch und erzeugt da-
bei die gleichen Fehlermel-
dungen wie der Interpreter
des Basic 2.0 nach dem Pro-
grammstart mit RUN. Bei
seiner Installation generiert
»Syntax-Test« eine spezielle
Version des Basic-Interpre-
ters, die alle Befehle und An-
weisungen nur »fast« aus-
fiihrt, jedoch kurz vor der Ak-
tion stoppt. Diese Methode
bringt sehr viele Fehler ans
Tageslicht: Falsche oder
nicht vorhandene Parameter
nach Anweisungen, fehlende
Kommas und Klammern,
Strings anstelle numerischer
Ausdriicke (und umgekehrt)
und die meisten »ILLEGAL
QUANTITY ERRORSk«.

»Run-Time-Errors«,  die
erst wahrend des Pro-
grammablaufs erkannt wer-
den, kann »Syntax-Test« je-
doch nicht aufspiiren, z.B.
NEXT WITHOUT FOR, OUT
OF DATA, DEVICE NOT
PRESENT oder UNDEF'D
STATEMENT. Der Checker
untersucht lediglich, ob die
Schreibweise (Syntax) der
Basic-Befehle stimmt. Fol-
seltsame Eingabe
wird anstandslos verarbeitet:
LIST 20-40ABC

Der Computer listet die
Zeilen 20 bis 40 und kiimm-
mert sich nicht um die Buch-
staben, die noch in der An-
weisung stehen. Oder:
POKE 2,200.23
ist véllig sinnlos, da der C64
nur ganzzahlige Werte in ei-

49152«

LOAD "BKSWHAT 50" 8

Drucker angepaBt.
Bendtigte Blocks: 34

Kurzinfo: BKS (Basic-Kontroll-System

Programmart: Kontrollprogramm fiir Basic-Listings

Laden: LOAD "BKS 5.0 (49152)” 8,1

Starten: Nach dem Laden NEW eingeben. AnschlieBend Basic-
Programm laden, das man tberprifen will. Aktivieren mit »SYS

Besonderheiten: Fehlermeldungen werden wahlweise auf Bild-
schirm, Drucker oder Diskette ausgegeben.

Zusatzprogramm: »BKSWHAT 5.0« gibt einen Kommentar zu Feh-
lermeldungen aus. Vor dem Aufruf sollte das Basic-Programm
Uberprift sein. Nach dem Test wird es mit

geladen und mit RUN gestartet. Das Programm ist an MPS-

Programmautor: Nikolaus M. Heusler

ne Speicherstelle schreiben
kann. Trotzdem erscheint
kein »ILLEGAL FRACTION
ERROR«. »Syntax-Test«
splirt nur solche Fehler auf,
die auch Basic 2.0 auffallen
wiirden.

So arbeitet der
»Chedker«

Obwohl gréBter Wert auf
Kompatibilitdt gelegt wurde,
kann es vorkommen, daB an-
dere Utilities nicht mit »Syn-
tax-Test«  zusammenarbei-
ten. Die Zusammenarbeit
mit anderen Hilfsprogram-
men, die Zeropage-Vektoren
ab $0300 (768) verbiegen,
gelingt nur, wenn Sie diese
Programme vorher laden
und starten. Allerdings darf
man nicht das RAM unter
den ROMs benutzen. An die-
se Stelle kopiert »Syntax-
Test« nach dem Programm-
start némlich das Basic- und
Kernel-ROM und verdndert
es. Bei den meisten Anwei-
sungen wird der Maschinen-
spracheteil zur Ausfiihrung
des Basic-Befehls nach der
Parameteriibergabe mit
»RTS« abgezwackt. Andere
Befehle, wie RESTORE oder
END (berpriift das Pro-
gramm lediglich auf korrekte
Schreibweise. Wenn Sie
eine Basic-Zeile eingeben,
springt das Programm Uber
die gednderten Werte in den
Vektoren $0302/$0303 (771/
772) in eine neu program-
mierte Auswertungsroutine.
Hier wird zwischen Basic-
Anweisungen hinter Zeilen-
nummern und dem Direki-
modus unterschieden, bei
dem die Kontrolle an die
normale Basic-Interpreter-
Schleife zurlickgegeben
wird. Dort wird die Anwei-
sung wie gewohnt bearbei-
tet. Erkennt »Syntax-Test« ei-
ne Programmzeile, wird das
modifizierte Basic aktiviert
und die Zeile »gescannts,
und findet das Ultility keinen
Fehler, Ubernimmt sie der
Computer.

Wenn Sie vorhaben, mit
dem Basic des C64 eifrig zu
programmieren, werden Sie
auf diese beiden Utilities
nicht mehr verzichten wol-
len. (bl)

o
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Cross-Referenz - Uberblick fiir Programmierer

T

Basic-Programme zu dokumentieren,
ist oft miihevoll, trotzdem aber sinnvoll. »Cross-
Referenz« hilft, damit Sie nicht die

rer kennt das Problem:

Langsam, aber sicher
blickt man bei komplizierten
und umfangreichen Listings
nicht mehr durch. Oder ver-
suchen Sie einmal, ein frem-
des Programm auf Anhieb
zu verstehen: Was bedeutet
diese Variable, wo taucht sie
sonst noch im Programm
auf? Wie oft und an welcher
Stelle wird diese Listingzeile
angesprungen?

Bei gut strukturierten Pro-
grammen findet man sich
schnell durch, doch die sind
auBerst rar. Und selbst dann
ist eine ausfiihrliche Doku-
mentation duBerst hilfreich
und erleichert den spéateren

J eder Basic-Programmie-

Wiedereinstieg ins  Pro-
gramm.
Die Cross-Referenzliste

unterstltzt Sie beim Zusam-
menstellen einer Dokumen-
tation. Gerade bei kommer-
ziellen  Softwareprojekten
wird nicht darauf verzichtet.
Sie enthélt dabei nicht nur ei-
ne Aufzéhlung aller Spriinge
(sofern bei hoheren Pro-
grammiersprachen  (ber-
haupt vorhanden), sondern
vor allem eine komplette
Variablenliste. Exakt diese
Funktionen besitzt unser
Programm. Im einzelnen ist
dies:

-eine Liste aller Zeilen, in de-
nen Sprungbefehle enthal-
ten sind. Angegeben werden
Zeilennummer und aufgeru-
fene Zeile,

- eine Liste aller Zeilen, die
angesprungen werden. An-
gegeben sind Zeilennummer
und alle Zeilen, die diese Zei-
le aufrufen,

- eine Liste aller im Pro-
gramm vorkommenden Va-
riablen (alphabetisch sor-
tiert). Ausgegeben werden
die Variablennamen und die
Zeilennummern, in denen
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Ubersicht verlieren.

von S. Becker und J. Effenberg

PC_ SR AC XR SP
;ﬁgenoﬁa Sg'ar 3& Fé
Eaagg 88 BF 23 8A 88
:@888 58 55 F 42 45
18818 88 2C 81 BF 28
:8818 28 gs 4 @@ 29
18828 41 24 2 3%
:ggas @8 2F @8 5
READY
LIST
18 PRINT BE"

380 REM C - 4E
1288 AS="A-A
58888 END
READY.

g2
=

'ia 33

g9 BRS
g e
8 3 81 S
T ﬁg A S

[1] Unser Beispielprogramm, mit einem Maschinensprache-
monitor als Hexdump betrachtet

G9ER

sie auftreten. Zusétzlich hat
man die Moglichkeit, zu je-
der Variablen einen kurzen
Kommentar abzugeben,
- eine Liste aller Variablen
mit dem Kommentar, aber
ohne Hinweise auf die Zei-
len, in denen sie vorkom-
men.

Mit diesen Informationen
kann man viel anfangen. Wie

oy Mg

sucht man nach Variablen?
Wie nach Sprungbefehlen?

Wenn Sie eine Basic-Zeile
eintippen und anschlieBend
<RETURN > driicken, legt
sie der Interpreter im Spei-
cher ab. Um nach bestimm-
ten Befehlen und Anweisun-
gen zu suchen, sollte man
wissen, in welcher Form Ba-
sic-Zeilen abgelegt werden.

Basic-Programme im Speicher
Start-  Links-  Zellen- BasicText e
adresse pointer nummer Sl
$0801 OF08 OAOD 99202250 52 4F 42 45 22 00
2049 158 100 153 32 34 80 82 79 66 69 34 0

Print»PROBE «
$080F 1C08 2C01  8F 20 43 20 2D 20 36 34 00
2063 288 441 143 32 67 32 45 32 54 52 0 REM
: C-64
$081C 2008 BOO4 4124B222413D412200
2076 418 1764  653617834656165340A % =
» A=A«
$0820 2F08 50C3 8000
2089 478 80195 1280 END
$082F 0000
2095 00

Tabelle 1. So legt der Basic-Interpreter Listingzeilen im

Speicher ab

IPS & TRICKS

In den Adressen $2B/$2C
(43/44) steht die Anfangs-
adresse des Basic-Pro-
gramms in Form von Low-
und High-Byte. Den exakten
Wert erhélt man durch fol-
gende Formel:

PRINT PEEK(43)+256%PEEK
(44)

Diese Berechnung ergibt
bei jedem Basic-Programm
die Zahl »2049« ($0801 hexa-
dezimal). Ab dieser Adresse
beginnt der Interpreter, das
Basic-Programm zu spei-
chern. Untersuchen wir fol-
gendes Listing:

10 PRINT "PROBE”
300 REM C - 64
1200 A$="A=A"
50000 END

Abb. 1 sowie Tabelle 1 zei-
gen, wie der Interpreter des
Basic 2.0 diese vier Zeilen
ablegt. Die Werte in den
Klammern sind die Start-
adressen der einzelnen Ba-
sic-Zeilen.

Die beiden ersten Bytes
(Low-, High-Byte) jeder Zeile
nennt man Linkpointer (Ver-
bindungszeiger) oder Kop-
peladressen. Der Wert die-
ser beiden Bytes entspricht
immer der Startadresse der
néchsten Basic-Zeile. In un-
serem Beispielprogramm er-
geben die ersten beiden By-
tes in der ersten Zeile die
Zahl »2063« (15 + 8 x 256).
Hier fangt die zweite Zeile
an. Der Linkspointer der vier-
ten Zeile (47 + 8 x 256) zeigt
auf die Adresse »2095«, Die
beiden Nullbytes in den
Speicherstellen 2095 und
2096 signalisieren dem C 64,
daB das Programm an dieser
Stelle zu Ende ist.

Byte 3 und 4 jeder Zeile
enthalten (ebenfalls als Low-
und High-Byte) die vom Pro-
grammierer vergebene Zei-
lennummer. In der ersten




Zeile ergibt dies die Zahl »10«
(10 + 0 x 2586).

Nach der Linkadresse und
der Zeilennummer folgt als 5.
Byte das Token (Befehls-
kennbyte des Interpreters)
fir PRINT ($99). Um Spei-
cherplatz zu sparen und ei-
nen schnellen Programm-
durchlauf zu erzielen, wer-
den sé&mtliche Basic-Befehle
nicht als Klartext (PRINT,
REM, END usw.), sondern
als Kurzel in einem einzigen
Byte (Token) abgelegt. Aus
einer Tabelle im Interpreter-
ROM holt sich der C64 die
Information, welche Anwei-
sung dem jeweiligen Token
entspricht. Diese Tabelle
liegt im Bereich von $A00C
(40972): bis $A09C (41116).
Tabelle 2 zeigt eine Liste aller
Befehle des Basic 2.0 sowie
deren Token.

Basic-Zeilen genau
betrachtet

Ab dem sechsten Byte spei-
chert der Computer ein Leer-
zeichen ($20), die Anfih-
rungsstriche ($22) und
ASCIl-Codes des Wortes
»Probe«. Basic-Befehle oder
-Anweisungen in  Anfiih-
rungszeichen speichert der
Interpreter ebenfalls als
ASCI|-Code, nicht als Token.
Deutlich wird dies im Spei-
cherauszug der Zeile 300:
Das erste Gleichheitszei-
chen (nach A$) stuft der In-
terpreter als Operator ein (To-
ken $B2), das innerhalb der
Anflihrungszeichen als nor-
malen ASCII-Code ($3D). Ei-
ne Aufstellung aller ASCII-
Werte finden Sie im Hand-
buch zum C64.

Das Ende jeder Pro-
grammzeile wird mit einer
Null markiert ($00). Der Inter-
preter erkennt daran das
Ende der Basic-Zeile und
nimmt sich die n&chsten bei-
den Bytes vor (Linkpointer
zur ndchsten Basic-Zeile).
Enthalten diese ebenfalls
Nullwerte, weiB der Interpre-
ter, daB das Programm zu
Ende ist. In unserem Beispiel
sind es die Adressen $082F/
$0830 (2095/2096).

Nahezu in der gleichen
Form wird ein Programm auf
Diskette gespeichert. Ledig-
lich 2 Byte flr die Ladeadres-
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Bffnen einer

Programmdatel

Startadresse des

(2 Byte)

/

Programma (Oberlesen / )

(1)) _—

/

lesen (2 Byte)

Zeiger auf ndchste

Programmzeile (ber— /

Lo/Hi-Byte)

/

Zeilennummer lesen
(2 Byte, in der Form

Zeilennummer
ermitteln

Zeilennummer
anzelgen

/

/

[2] Nach diesem Prinzip durchsucht »Cross-Ref 64« Basic-

Programme auf Diskette

se des Programms kommen
dazu. Beispielsweise beim
absoluten Laden eines Pro-
gramms (mit der Endung
»81«) halt sich der Basic-
Interpreter diese 2 Byte, um
festzustellen, an welcher
Stelle im Speicher das Pro-
gramm beginnt. Beim nor-
malen LOAD-Befehl (En-
dung »,8«, also ohne die »1«),
wird jedes Programm an den
Basic-Anfang gesetzt (30801,
2049).

An einem Beispiel wollen
wir demonstrieren, wie man
sich alle Zeilen anzeigen las-
sen kann, die den Befehl
GOTO enthalten. Sehen Sie

sich dazu das FluBdiagramm
(Abb. 2) an.

Als erstes muB eine »Pro-
grammdatei« gedffnet wer-
den:

OPENZ2,8,2"NAME,P,R”
»P« steht hier fiir Pro-
grammdatei und »Re« fir

READ (Lesen). Dann werden
die Byte mit dem GET #-
Befehl in den Computer ge-
holt. Der INPUT #-Befehl
ist zwar wesentlich schnel-
ler, »schafft« aber nur maxi-
mal 88 Zeichen, bendtigt
ein »Carriage  Return«
(CHR$(13) als Endekennzei-
chen (bei Programmen sind
es Null-Byte) und verdaut

keine Kommas, die speziell
in Basic-Programmen oft
vorhanden sind. AuBerdem
erlaubt uns der GET #-Be-
fehl die Uberprifung einzel-
ner Zeichen direkt nach dem
Laden.

Lassen wir den C64 nun
die ersten Byte eines Basic-
Programms lesen.

In den ersten beiden Bytes
sieht die Startadresse. Bei
Basic-Programmen  lautet
sie $0801 (2049). Darauf fol-
gen 2 Byte fiir die Anfangs-
adresse der nachsten Basic-
Zeilen (gemeint ist die Spei-
cherplazierung der Adresse
im Basic-RAM). Erst jetzt be-
ginnt die »echte« Basic-Zeile:
2 Byte fur die Zeilennummer
(Low- und High-Byte), gefolgt
vom Basic-Text. Das Ende ei-
ner Basic-Zeile erkennen Sie
(und der Basic-Interpreter)
an einem Null-Byte. Danach
folgt wieder die Anfangs-
adresse der ndchsten Basic-
Zeile, der ndchsten Zeilen-
nummer usw. Das Ende ei-
nes Basic-Programms ist ge-
kennzeichnet durch drei auf-
einanderfolgende Null-Byte.
Die Statusvariable ST erhélt
den Wert »64«,

Das war’s schon. Damit
sind Sie in der Lage, ein Ba-
sic-Programm komplett zu
analysieren.

Referenz zum
Basic-Programm

»Cross-Ref 64« arbeitet auf
allen Commodore-Compu-
tern mit Floppy und Drucker.
Laden Sie das Tool mit:
LOAD “CROSS-REF 647,8
Nach dem Start mit RUN
kann die Ausgabe der ferti-
gen Listen wahlweise auf ei-
nen Drucker oder den Bild-
schirm geleitet werden. Die
Variable DV enthélt die je-
weils giiltige Gerdtenummer.
Danach miissen Sie den Da-
teinamen des zu durchsu-
chenden Files eingeben.
Verwenden Sie dazu als Bei-
spiel unser Testprogramm
»CROSS.DEMO« auf der
Diskette zum Sonderhetft.
Der C64 uberprift das
Programm Byte fir Byte, wie
eine sequentielle Datei. Auf
Diskette besitzt das zu te-
stende Programm das glei-
che Format wie im RAM. Le-
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Programmnane: test
sprungtabelle

z_e'-i-le- -
148:
zeile :

joee: 128
30680 133

sprung auf zeile
1888 2988 38886
wird angesprungen von

Variablenliste ohne Zeilennummer

-2
LN~

: i - W
Pnnmtgrnﬁkxg;e ﬁﬁ;

sie
dimensionierte Variable

e aw
t -
Laufvariable
dto.

t
Datei
Hilfsvaniable

[3] Die Sprungtabelle des Beispielprogramms »Cross.Demo«

- diglich die ersten beiden By-
tes enthalten die Startadres-
se. Lautet diese anders als
»2049« (z.B. bei Maschinen-
programmen), bricht das
Programm die Bearbeitung
ab.

Méchten Sie »Cross-Ref
64« mit einem anderen
Commodore-Computer (z.B
C128) betreiben, laden und
starten Sie das Programm
»Startadresse« von der Dis-
kette zum Sonderheft. Ge-
ben Sie nun den Namen des
Programms ein, an deren
Referenzlisten Sie interes-
siert sind. Die jetzt auftau-
chende Zahl {ibertragen Sie
ins Listing von »Cross-Ref
64«, Zeile 290, und tauschen
sie gegen den Wert »2049«
aus. Beim C 128 z.B. heiBt die
Startadresse »7169«, beim
C 16 »4097«.

Beim Durchsuchen »han-
gelt« sich der Computer
durch die Zeilen. Trifft er auf
das besagte Nullbyte ($00),
beginnt fiirihn eine neue Zei-
le. Beim ersten Durchlauf
(Pass 1) Uberprift »Cross-
Ref 64« das Programm auf
Token fiir die Sprungbefehle
GOTO, RUN, GOSUB und
THEN. Die Tokens besitzen
die ASClI-Werte 137, 138, 141
und 167. Entdeckte Spriinge
werden auf zwei Arten ge-
speichert: zunéchst im For-
mat
ZEILENNUMMER :
SPRUNGZIEL,

darauf in der Darstellungs-
art
SPRUNGZIEL :
ZEILENNUMMERN (Abb. 3)

»Sprungziel« ist immer die
Zahl, die hinter GOTO oder
THEN steht. »Zeilennum-
mern« ist jeweils die Zeile, in
der der Sprungbefehl auf-
taucht,

Die Zeilennummern wer-
den in den Feldern PS$ und
SP$ »konserviert«. Wird dar-
in die maximale Lange von
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[4] Die Variablenliste von »Cross.Demo« ohne Kommentare

liste der variablen

as( 18 48
aw - 138 148
aws : 138

b( 18 28
c/« 18

i 28 168
J 30 48
nas 78 88
x 986 1668

58 168
1608 2888 3608
58 68 28
28868 3886

[5] Eine Variablenliste ohne Zeilennummern l4Bt sich

ebenfalls ausgeben

70 Zeichen (berschritten,
legt das Utility ein neues Feld
an.

Hat das zu testende Pro-
gramm den ersten Pass
Uberstanden, wird die Liste
auf das von lhnen gewahlte
Gerédt Ubertragen. Die auf-

steigend sortierten Zeilen-
nummern werden so ausge-
geben, daB nie zwei gleiche
untereinanderstehen. Statt
dessen werden sechs Leer-
zeichen gedruckt.

Der zweite Durchlauf
(Pass 2) verfolgt das Prinzip

Basic-Befeh!

Basic-Befehl Token Token
END $80 (128) SPC $AE (166)
FOR $81 (129) THEN $AT7 (167)
NEXT $82 (130) NOT $AB (168)
DATA $83 (131) STEP $A9 (169)
INPUT # $84 (132) + $AA (170)
INPUT $85 (133) = $AB (171)
DiM $86 (134) » $AC (172)
READ $867 (135) / $AD (173)
LET $88 (136) ) SAE (174)
GOTO $89 (137) AND SAF (175)
RUN $8A (138) OR $BO (176)
IF $8B (139) = $B1 (177)
RESTORE 8C (140) = $B2 (178)
GOSUB $8D (141) < ; $B3 (179)
RETURN $8E (142) SGN $B4 (180)
REM $8F (143) INT $B5 (181)
STOP $90 (144) ABS $B6 (182)
ON $91 (145) USR $B7 (183)
WAIT $92 (146) FRE $B8 (184)
LOAD $93 (147) POS $B9 (185)
SAVE $94 (148) SQR $BA (186)
VERIFY $95 (149) RND $BB (187)
DEF $96 (150) LOG $BC (188)
POKE $97 (151) EXP $BD (189)
PRINT = $98 (152) cos $BE (190)
PRINT $99 (153) SIN $BF (191)
CONT $9A (154) TAN $CO (192)
LIST $98B (155) ATN $C1 (193)
CLR $9C (156) PEEK $C2 (194)
CMD $9D (157) LEN $C3 (195)
SYS $9E (158) STR$ $C4 (196)
OPEN $9F (159) VAL $C5 (197)
CLOSE $A0 (160) ASC $C6 (198)
GET $A1 (161) CHR$ $C7 (199)
NEW $A2 (162) LEFTS $C8 (200)
TAB $A3 (163) RIGHTS $C9 (201)
TO $A4 (164) MID$ $CA (202)
FN $AS (165) GO $CB (203)

Tabelle 2. Die Token der Basic-Befehiswérter

des ersten. Variablen mit zu-
gehdrigen Zeilennummern
werden lediglich im Feld VA$
gespeichert und sortiert. Text
hinter REM und DATA sowie
Anflihrungszeichen tberliest
»Cross-Ref 64«.

In diesem Stadium kommt
Arbeit auf Sie zu. Sie haben
jetzt ndmlich die Méglichkeit,
die Variablen mit Text auszu-
statten. Dabei missen Sie
sich allerdings auf 25 Zei-
chen beschranken.

Anworten Sie auf die Fra-
ge »WOLLEN SIE ZU DEN
VARIABLEN BEMERKUN-
GEN EINGEBEN« mit <J >,
kénnen Sie mit < CRSR auf-
warts/abwérts > durch die Li-
ste wandern. Die aktuelle Va-
riable wird angezeigt. Haben
Sie die richtige Stelle gefun-
den, driicken Sie <RE-
TURN>. Nun 48t sich der
gewinschte Text eingeben.
Erneut RETURN-Taste tip-
pen - das speichert den Text.
Ein Tipp auf <N> 158t den
Drucker losrattern. Diesen
Vorgang kann man in ande-
ren Variationen wiederholen
(Abb. 4 und 5).

Programmhinweise

Die Druckerausgabe st
leicht zu modifizieren. Die
Sekundaradresse 7 der
OPEN-Befehle in den Zeilen
580 und 1180 arbeitet mit na-
hezu allen handelsiiblichen
Druckern zusammen, die se-
riell (z.B. Uber ein Interface)
mit dem Computer verbun-
den sind. Eingestellt ist dabei
die Klein- bzw. GroBschrift.
Da Basic-Programmierer
oft dazu neigen, bei wach-
sendem Umfang des Li-
stings auf den berlchtigten
»Spaghetti-Code« zurilickzu-
greifen, wird man schnell die
Vorteile dieses Programms
zu schétzen wissen. (bl)



Der kirzeste
Zeichensatzeditor

Jeder bekommt mal Lust,
den Original-Commodore-
Zeichensatz zu andern. Falls
kein komfortabler Charakter-

Editor zur Hand ist, laden Sie

das Utility mit:

LOAD "ZEICHENSATZ-EDI”,8
und starten Sie es mit RUN.
Der Bildschirm zeigt das
Editierfeld und die origina-
len Zeichenmuster (Abb. 1).
Das Programm benutzt den

Klein-GroBschrift-Modus.
Sie werden aufgefordert,
den Bildschirmcode (!) des
gewiinschten Zeichens ein-
zugeben. Das entsprechen-
de Muster erscheint im Edi-
tierfeld. Folgende Tasten-
funktionen stehen zur Verfi-
gung:
<SPACE >: Bitpunkt
setzen, I6schen
<CLR>: Editierfeld
I6schen
<N>: neues Zeichen
aufrufen
<L>: Zeichensatz laden
<S>: Zeichensatz
speichern.

Neue Zeichenmuster (z.
B. »Zeichensatzdemo« auf
der beiliegenden Diskette)
muB man ohne das Tool ab-
solut laden (Endung »,8,1«)
und mit POKE 53272,27
einschalten. Vorsicht: Der
Zeichensaiz liegt ab Adres-
se $2800 (10240) im Spei-
cher. Langere Basic-Pro-
gramme kénnten diesen Be-
reich Uberschreiben.

(Stephan Koch/bl)

Der bestverstedkte
Speicherbereich

Jeder weiB, daB unter dem
ROM des 1/O-Bereichs und
des Beiriebssysiems im-
menser RAM-Speicherplatz
brachliegt: 12287 Byte. Wie
man sie nutzt, ist kaum be-
kannt. Normalerweise ver-
wenden Programmierer die-
sen Bereich, um dort Text-
oder Grafikdaten abzulegen.
Diese Bytes zu sichern, stellt
manchen Programmierer vor
ein schier unlésbares Pro-
blem: Die SAVE-Routine
$FFD8 (auch in Maschinen-
sprache aktiviert) speichert
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immer nur die ROM-Daten,
nicht das darunterliegende
RAM. »Memsave« korrigiert
diese Schwachstelle.
Laden Sie unseren 20-
Zeiler mit:
LOAD “MEMSAVE.INSTALL”,8
Nach dem Start mit RUN
schreibt der Computer das
Maschinensprache-File
»MEMSAVE 828« auf eine
Diskette im Laufwerk, aufder
noch mindestens ein Block
frei sein muB. Kinftig muB
das Programm absolut gela-
den werden:
LOAD "MEMSAVE 8287,8,1

Méochten Sie im genann-
ten Bereich ab $D000
(53248) RAM unterm ROM
speichern, miissen Sie fol-
genden Befehl benutzen:
SYS 828, “Filename
?, Startadres-
se, Endadresse

Wer z.B. das Simons-Ba-
sic-Modul besitzt, wird die-
ses Utility zu schétzen wis-
sen: Diese bekannte Basic-
Erweiterung legt Hires-Grafi-
ken grundsétzlich ins RAM
unters ROM ab $EO000
(57344) -
sprechende Speicherrouti-
ne, um die Grafik auf Diskette
zu retten. Da »Memsave« im
Kassettenpuffer liegt, treten
mit »Simons Basic« keine
Probleme auf.

(S. KuhriJ. ABmann/bl)

Der komfortubelste
Notizblock

Wie geht's am einfachsten,
Briefe, Mitteilungen und Noti-
zen per Computer einzutip-
pen? Von wegen umsténd-
lich ein Textverarbeitungs-
programm laden: Man
schreibt einfach per Tastatur
auf den Bildschirm! Aber:
spatestens beim Sichern des
Textes treten die ersten
Schwierigkeiten auf. »Micro-
Writer+« kennt diese Proble-
me nicht: Es macht aus den
Woértern und Zeichen eine
Diskettendatei, die man je-
derzeit wie ein normales
Basic-Programm laden und
starten kann.

Laden Sie das Utility mit:
LOAD "MICRO-WRITER+”,8

Wenn Sie es mit RUN star-
ten, missen Sie den Filena-

leider fehligie eniy |

20-ZeuIer-Parade der Superlative

Wirkun

Wer sagt, daB gute

Programme lang sein miissen?
Unsere »20-Zeiler« bieten z.B. eine Er-
weiterung auf fast 50 KByte
Basic-Speicher und eine Minitext-
verarbeitung!

hirmCodea

e fEhen=St 2=

=

A [1] Schnell und
unkompliziert neue Zeichen
entwerfen: Zeichen-Edi

men eingeben, den der Text
erhalten soll. Die Floppy be-
reitet die Datei auf Diskette
vor. Nach wenigen Sekun-
den wird der Bildschirm ge-
I6scht: Er steht bereit fiir
Ihre Eingaben. Da das Pro-
gramm nur im GroBschrift-
modus arbeitet, ist es uner-
heblich, ob Sie die SHIFT-
Taste verwenden. Ausnah-
men: :
<SHIFT. +>: A
<SHIFT ->:U
<CBM ->:0
AuBerdem kann man mit
<SHIFT A> bis <SHIFT
F> grafische Effekte in den
Bildschirmbrief  einbauen.
Mit <FB8> speichern Sie

des Zeichens
Edi TOr by 5

den Bildschirmbrief. Samit-
liche Verbesserungen und
Cursor-Bewegungen  wer-
den mitgespeichert.

Wenn Sie die Briefdatei
wie ein normales Basic-
Programm laden und mit
RUN starten, werden Sie ei-
nen gednderten Zeichensaiz
(kursiv) und ein akustisches
Signal als Untermalung beim
Textablauf bemerken. Das
Beispielprogramm »MW.De-
mo« zeigt die verdnderte Ta-
staturbelegung. Durch fol-
gende Tasten 1aBt sich der
Ablauf der Bildschirmnotiz
steuern:
<F1>: langsam,
<F3>: Normalgeschwin-
digkeit (voreingestellt)
<F5>: schneller Ablauf.

(Ludger Baumer/bl)
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Der schnellste
Basic-Schniiffler

Dieses Tool durchsucht Ba-
sic-Programme nach einer
gewinschten Zeichenkette
(String). Voraussetzung ist,
daB der gesuchte Ausdruck
in Anflihrungszeichen in
dem Programm steht, das
durchforstet werden soll. Au-
Berdem kann das Utility ge-
fundene Zeichenketten
durch andere ersetzen. Der
neue String muB dieselbe
Lénge wie der alte besitzen,
sonst erscheint die Fehler-
meldung »String too long er-
IOr«,

Laden Sie den 20-Zeiler
mit:
LOAD “FIND/REPL.BAS”,8
und starten Sie das Pro-
gramm mit RUN. Achten Sie
darauf, daB eine Diskette mit
mindestens zwei  freien
Blocken im Laufwerk liegt.
Nach dem Einlesen der Da-
ten werden Sie gefragt, ob
Sie die Maschinensprache-
datei »Find/Replace«auf Dis-
kette speichern méchten.
Dieses File finden Sie bereits
auf der Diskette zu diesem
Sonderheft. Kiinftig laden
Sie das generierte Maschi-
nenprogramm mit:
LOAD “FIND/REPLACE”,8,1

Nach der Eingabe von
»NEW ist es unnétig, das
Tool mit einem SYS-Befehl
zu initialisieren. Holen Sie
jetzt das Basic-Programm in
den Speicher, das durch-
sucht werden soll. Der »For-

fen Sie Fragezeichen <?>
an beliebiger Stelle einset-
zen.

Beim Start kopiert das Uti-
lity das Basic-ROM ins RAM
und manipuliert diverse
Interpreter-Routinen, u. a.
die des LIST-Befehls (kein
Ausstieg mehr bei SHIFT-
L!). (Roland Ulber/bl)

Die kiirzeste
Texiverarbeitung

Um kurze Briefe oder Noti-
zen einzutippen, sind um-
fangreiche Textverarbeitungs-
programme wie Vizawrite,
Mastertext oder Startexter
viel zu aufwendig. Unser
20-Zeiler bietet die meisten
Funktionen, die Sie benéti-
gen. »Minitext« vertragt bis
zu 20480 Zeichen in 256 Zei-
len zu je 80 Zeichen: Der
Bildschirm wird bei der Text-
eingabe horizontal und verti-
kal gescrollt! AuBerdem wur-
de ein deutscher Zeichen-
satz mit entsprechender Ta-
staturbelegung  eingebaut
(Tabelle 1). Laden Sie.das,
Programm mit;

LOAD “MINITEXT V1.0”,8

Nach dem Start mit RUN
dauert es ca. 50 s, bis das
entsprechende Maschinen-
programm im Bereich ab
$4000 (16384) generiert
wird. Der Arbeitsbildschirm
erscheint. Sie kénnen mit
der Eingabe lhres Textes
beginnen. Die Cursor-Tasten,
<RETURN>, <DEL>
und <INST> zeigen die-

Sonderzeichen bei »Minitext«
Taste erzeugt Zeichen
s 4
<SHIFT ;> A
<i> (]
<SHIFT :> o} Tabelle 1. Wie bei einer
<@> ] richtigen Textverarbeitung:
<SHIFT@> U »Minitext« kennt
e Semikolon ; Sonderzeichen und
<> > Doppelpunkt : Umlaute.
<Pfeil links>: B

schungsauftrag« lautet:
SYS 50000, “Suchstring”,
"Ersatzstring”, Anfangs-
zeile, Endzeile

Die Angaben von Ersatz-
string sowie Anfangs- und
Endzeile kénnen entfallen.
Als Joker im Suchstring diir-
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selbe Wirkung wie beim Ba-
sic-Editor. Mit <F1> ruft
man in der obersten Bild-
schirmzeile ein Arbeitsme-
nu auf:

<S>ave: Text speichern
(Filename angeben!),
<L>oad: Text-File laden,

TIPS & TRICKS

<P>rint: Text auf Drucker

ausgeben.
»Minitext« arbeitet mit
allen  ASCll-kompatiblen

Druckern zusammen, die
seriell mit dem C64 verbun-
den sind. Geratenummer
und Sekundédradresse sind
voreingestellt (Zeile 10 im Li-
sting: OPEN 4,4,0). Diese
Werte kénnen Sie in dieser
Programmzeile jedoch be-
liebig &ndern und an den ei-
genen Drucker anpassen.
(Steffen Bérm/bl)

Der groBte
Basic-Speicher

38911 Byte freies RAM fir
Basic-Programme ist zwar
eine ganze Menge, doch fiir
umfangreiche  Anwendun-
gen manchmal zu knapp.
»Extend Basic« schafft Platz:
Das Utility verschiebt den
Basic-Interpreter nach hinten
und installiert diverse Hilfs-
routinen. Diese kiimmern
sich um den Interrupt und lei-

Basic-RAM in den Adressen
$37/ $38 (55/56):

PRINT PEEK(55) + 256 %
PEEK(56)

Als Ergebnis erhalten Sie
»52736«. Allerdings muB
man einige Nachteile in Kauf
nehmen:

- kein Zugriff auf den RAM-
Bereich von $CE00 bis
$FFFF,

- die Basic-Vekioren und das
NMI diirfen nicht veréandert
werden.

Méglich ist dagegen,

- die Speicherstelle 1 zu be-
nutzen,

- den |-O-Bereich sowie den
Zeichensatzgenerator  ab
$D000 anzusprechen,

- SYS-Befehle ins ROM aus-
zufiihren,

- den Bereich ab $C000 bis
$CDFF zu sperren, um darin
Routinen in Maschinenspra-
che unterzubringen,

- alle Basic-Befehle wie bis-
her zu verwenden.

Mit »Extend Basic« stehen
viele Anwendungsmdglich-
keiten offen: Adventures ver-

-jExé=nd Basic (Speicheraufteilung)

Bereich Funktion
$0801 bis $CDFF frei fir Basic-Programme und Variablen-
speicher

$CE00 bis $CF7F  Hilfsroutinen

$CF80 bis $CFFF- reserviert

$D000 bis $DFFF  neuer Speicherbereich des Basic-
i . Interpreters

$E000 bis $E4FF  wie vorher, mit Hilfsroutinen -

$ES00 bis $F4FF  ehemaliger Bereich von $B00O bis $BFFF

$F500 bis SFSFF  reserviert

$F600 bis SFF7F  frel

$FF80 bis SFFFF  Sprungtabelle

A Tabelle 2. »Extend Basic«
krempelt den Speicher des
C64 vollig um

ten Spriinge des Betriebssy-
stems um. Die neue Spei-
cherbelegung zeigt Tabelle
2. Der Speicherbereich, den
der Basic-Interpreter bisher
belegte, schlieBt nun unmit-
telbar ans Basic-RAM an: Es
besitzt nun stattliche 11 776
Byte mehr!

Laden Sie mit:

LOAD "EXTEND BASIC”,8
und starten Sie es mit RUN.
Es muB zunéchst entpackt
werden. AnschlieBend er-
scheint die Einschaltmel-
dung: 50687 Basic-Byte free.
DaB dies kein Scherz ist, un-
terstreichen die Zeiger auf
das Ende des verfligbaren

bessern, groBere Daten-
strukturen verwalten, Ver-
minderung der »Garbage
Collection« aufgrund des im-
mensen Variablenspeichers
und last not least, Program-
me zu entwerfen, die vorher
nichtin den Speicher paBten.
Das Programm 4Bt sich
nach einem Reset mit »SYS
52960« reaktivieren. Wem
die Entpackerei nach jedem
Neustart des Programms zu
lange dauert, sollte das Ma-
schinensprache-File laden:
LOAD "EXTEND BASIC.MC”,
8,1

Nach der Eingabe von
»NEWK« 148t sich die Erweite-
rung mit »SYS 49152« star-
ten. (Olaf Kummer/bl)
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Drucker-Basic - eine korm‘ortable =

Drudk

Tagelange Programmierarbeit
scheint vergessen. Das Erfolgs-
erlebnis ist da. Aber halt - daist ja
noch der Printer. Linearkanal hier,
Grafik-Mode da. Wie bring

ich’s zu Papier? Kein Problem!

Mit dem »Drucker-Basicx.

von Arno Baumfalk

s gibt Basic-Erweiterun-
E gen fiir die verschieden-

sten Zwecke. Am be-
kanntesten ist wohl Simon-
Basic oder auch unser Hy-
pra-Basic, sogar ein eigenes
Mailbox-Basic zum Kon-
struieren einer Mailbox exi-
stiert. Aber alle behandeln
die Druckerausgabe mehr
oder weniger stiefmiitterlich.
Doch was ein richtiger Druk-

ker-Freak ist, dem ist das bei
weitem zu wenig, denn viele




DRUCKER

Befehl
OPN
CLS
CR

PF an

LF
BACK n
AHEAD n

PAGE a.;n

EE
JUMP a,n

vT

VFUn
RIGTH n

LEFT n
HT

LARGE n

SIn
EMPH n

DOUBLE n
ELITE
PICA
SUPER n
SUB n
UNDER-

MODE n

PROP n

_Funktion

Offnen eines Drucker-
Kanals zur Ubertragung
von Escape-Sequenzen

Schlieffen des mit OPN
gedfineten Kanals

Carriage-Return (Wagen-
riicklauf)

Paper-Feed (Einstellen
des Zeilenabstands)

Line Feed (Zeilenvor-
schub)

Drucken und Papiertrans-
port rilckwarts

Drucken und Papiertrans-
port vorwarts

Seitenlange in Zeilen oder
Zoll festlegen

Seitenvorschub
Uberspringen der Perfora-
tion

Ausdrucken der im Puffer
befindlichen Daten und
Transport zu einer vorher
festgelegten vertikalen
Tabulatorposition

VFU Kanal bestimmen

Rechten Rand setzen
Linken Rand setzen

Ausfihrung vorher festge-
legter horizontaler Tabs

Breitschrift

Komprimierte Schrift

Emphasized Printing (Fett-
druck)

Doppeldruck

Schriftart = Elite
Schriftart = Pica
Superscript

Subscript

n Unterstreichen

Bestimmunag der Druckart
(entspricht ESC!+n)

Proportionalschrift

Parameter

keine

keine
keine

Bei a=6 fallt n weg;
1/6 Zoll Zeilenab-
stand,

bei a=8 fillt n weg;
1/8 Zoll,

bei a=72 werden
n/72 Zoll Zeilenab-
stand eingestellt,

bei a=216 schlieBlich
n/216 Zoll

keine

Riickwartstransport
um n/216 Zoll

Vorwartstransport um
n/216 Zoll

Bei a=1 wird die Sei-
tenlange auf n Zeilen
festgelegt (1-127)

Bei a=2 wird die Sei-
tenlange auf n Zoll
festgelegt (1-22)

keine

Bei a=0 fillt n weg;
es wird kein Perfora-
tionssprung durch-
gefiihrt

Bei a=1 wird ein au-
tomatischer Perfora-
tionssprung um n
Zeilen durch gefiihrt
(1-127)

keine

Kanalnummer n (0-7)

n=Anzahl der
Schreibstellen (1-255)

n=Anzahl der
Schreibstellen (0-255)

keine

n=0 bedeutet aus-
schalten;
n=1 bedeutet ein-
schalten

siehe LARGE

sieche LARGE
siche LARGE
keine

keine

siche LARGE
siehe LARGE
siehe LARGE

n=Druckart (0-61)

siehe LARGE

] ‘Bet"ehl Funktion Parameter
INKR n Inkrementales Drucken sieche LARGE
(Jedes Zeichen wird sofort
gedruckt)
CHRERW n| Zeichenerweiterung (ESC | siehe LARGE
I+n)
SELECT Setzt Drucker in Select- keine
Status
DESELECT | Setzt Drucker in Deselect- | keine
Status
DELLIN Delete Line (Loschen ei- | keine
ner Zeile)
DELCHR Delete Character (Lo- keine
schen eines Zeichens)
CSn Frei ladbarer Zeichensatz | siche LARGE
COPY Kopieren des internen in | keine
den frei ladbaren Zei-
chensatz
NLQ Near Letter Quality siehe LARGE
DENSITY Bit-Image-Graphik Bei a=1 wird einfa-
a,n che Dichte einge-
stellt,
bei a=2 doppelte
Dichte,
bei a=3 doppelte
Dichte, doppelte
Geschwindigkeit,
bei a=4 vierfache
Dichte
n ist in jedem Falle
die Anzahl der Daten
CRT an Bit-Image-Graphik (CRT Bei a=1 wird die

=2

PLOTTER
n

NINE a,n

INIT
PAPER n
BEL

BS

RET

UNIn
SLOW n

ITALIC
USA

FRANCE
GERMANY
BRITAIN
DANMARK
SWEDEN
ITALY
SPAIN
JAPAN
MSBOFF
MSB n

Crafik)

Plotter — Grafik bestim-
men (576 Punkte/8 Zoll)

Neun-Nadel-Bit-Image-
Crafik

Drucker initialisieren
Papierendeerkennung
Summer

Backstep (Rickwarts-
schritt)

Druckkopf in Ausgangs-
stellung

Unidirektionaler Druck
Halbe Druckgeschwindig-
keit

Kursivschrift
Internationalen Zeichen-
satz wahlen

MSB Steuerung léschen
Héchstwertiges Bit eines
Datenwortes

CRT-Grafik mit 640
Punkten/8 Zoll ein-
gestellt,

bei a=2 mit 720
Punkte/8 Zoll.
n=Anzahl der Daten.

n=Anzahl der Daten

Bei a=1: einfache
Dichte,

beia=2: doppelte
Dichte.

n=Anzahl der Daten
keine

siehe LARGE

keine

keine

keine

siehe LARGE
siche LARGE

sieche LARGE
keine

Tabelle 1.

Die neuen
Befehle des
»Drucker-Basic«

keine

Bei n=0 wird das
Bit 0,

bein=] wirdes |
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15 Spiele der
Extraklasse

erwarten Sie im 64’er-Sonderheft 66.
Nicht nur der Daumen am Joystick,
auch das logische Denkvermogen
wird auf eine harte Bewahrungs-
probe gestellt:

B »Suburbia«, eine ferne Zukunftswelt im
Jahre 2100, wird von einem interstellaren
Erdbeben bedroht. Bewahren Sie die
Bewohner vor der Katastrophe!

B Wéren Sie gerne Astronaut? Dann ist
»0On the moon, die spielfiimahnliche
Simulation der Mondlandung 1969,
genau das richtige fir Sie! Sekunden-
bruchteile entscheiden dariiber, ob der
Riesenschritt fir die Menschheit gelingt.

l Wetien, daB... es J.R. Ewing vor dem
Einschlafen spielt? »Harte Dollars«, das
Dallas-Monopoly fiir angehende Rinder-
Barone und Olbohrer, erfordert viel Grips
und Kombinationsgabe.

M 25 neue Levels zu »Quadranoid«

(aus dem letzten Spiele-Sonderheft),
sowie Tips und Trainer-POIKES zurviglems:.
bekannten C64-Games verwandeln die

Nr. 66 gibt's
ab 24.5.91
bei lhrem Zeitschriftenhandler.

6
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Aus aktuellen oder technischen Grinden kénnen Themen verschoben wer-
den. Wir bitten dafdr um Verstandnis.

gute Stube in eine Spielhalle!

Funktionen des Printers las-
sen sich leider nur sehr kom-
pliziert und speicherplatzauf-
wendig programmieren. Hier
hilft Drucker-Basic, denr. es
stellt 58 neue Befehle zur
Verfiigung, mit denen die
Programmierung des Druk-
kers ihre Schrecken verliert.
Drucker-Basic ist hauptsach-
lich flr die Besitzer von
Druckern, die nach dem
ESC/P-Standard angespro-
chen werden, programmiert.
Andere Drucker akzeptieren
leider nur einen einge-
schrénkten (je nach Drucker
unterschiedlich) Teil der Be-
fehle. Hier hilft nur Probie-
ren. Die Besonderheit des
Drucker-Basic liegt darin,
daB ‘es als Maschinenpro-
gramm den normalen Ab-
lauf eines Basic-Programms
nicht verlangsamt und sich
deshalb als Unterprogramm
zur Druckersteuerung in ei-
gene Programme einbinden
|&aBt. Geladen wird es von der
beiliegenden Diskette mit
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LOAD“Drucker-Basic”,8,1
und nach Eingabe von NEW
mit SYS 40855 gestartet. Flr
Ihre Basic-Programme ste-
hen Ihnen nun 38802 Byte
und zuséizliche Komman-
dos zur Verfugung (Tabel-
le 1/S. 49).

Mit Hilfe des Programms
»Interface« kdnnen die Ka-
nalnummer, die Geréte-
adresse und die Sekundar-
adresse der Datei, die zur
Ubertragung der Anweisun-
gen benutzt wird, veréndert
werden. Hier geben Sie die
Werte ein, die lhr Interface in
den Direktmodus (es werden
keine Codewandlungen
durchgefiihrt) bringt. Vorein-
gestellt sind hier:
Dateinummer: 255

Geréteadresse: 4
Sekundéradresse: 1

Um die Variablenzuwei-
sung beim Drucker-Basic
nicht unnétig zu verlangsa-
men, sollte man den LET-
Befehl jetzt nicht mehr weg-
lassen. Statt A=1 sollte bei
Verwendung der Erweite-
rung LET A=1 geschrieben
werden.

Assembler-Programmie-
rern wird es sicher sehr ge-
fallen, daB auch zusétzliche
Kommandos in Drucker-Ba-
sic integriert werden kdnnen.
In der Befehlstabelle wurde
dafiir noch Platz gelassen.
Sie liegt, wie ein GroBteil des
Programms, ab $A001 unter
dem Basic-ROM. Von $A702
bis $A200 steht noch Frei-

Programmart: Drucker-Tool
Laden: LOAD “"DRUCKER-BASIC” 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Bendtigte Blocks: 8
Programmautor: Arno Baumfalk

raum zur Verfigung. Die
Worter missen in ASCII-
Code eingegeben werden.
Zum letzten Buchstaben
wird $80 addiert. Die drauf-
folgenden 2 Byte stellen
die Startadresse dar. Nun
fehlt nur noch eine Ande-
rung: das Low-Byte des
Endes der Tabelle in $A282
und das High-Byte in $A289
mussen in die Adresse des
letzten Buchstabens des
letzten Befehlswortes um-
gedndert werden (es han-
delt sich um ein Zeichen,
zu dem $80 addiert wurde).
Die Fehlerbehandlung er-
folgt mit JSR 9FD9 (Fehler-
nummer im Akkumulator).
Die Get-Byte-Routine liegt
bei 9FB8 (Ergebnis=X
Reg.), die Get-AdreBroutine
bei 9FCC (Ergebnis = $14/
$15) und schlieBlich die
Check-Kommaroutine  bei
9FC2. Nach Ausfihrung
eines Kommandos muB
nach 9FA6 gesprungen wer-
den. (ar)
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POKE... Adresse | b7 Bit 6 Bit 5 Bit 4 Bit 3 Bit 2 Bit 1 Bit 0
19,64  INPUT ohne Fragezeichen $ DO0OD X-Position des Sprite Nr. 0
18,0  INPUT mit Fragezeichen e =
650,128  Alle Tasten ~Repeat« $ Doot Y-Position des Sprite Nr. 0
650, 0  Alle Tasten »Narmal« § D002 X-Position des Sprite Nr. 1
768,185  Fehlermeldungen unterdriicken = 7
768,139  Fehlermeldungen freigeben R CEOop eSS e
808225 < Run/Stop-Restore> sperren $ D004 X-Position des Sprite Nr. 2
808,237 < Run/Stop-Restore > freigeben Do0S V-Posit| :
288, 52 s & psition des Sprite Nr. 2
788,49  <Stop> freigeben $ D006 X-Position des Sprite Nr. 2
TAo Listschutz einschalten $ D007 ¥-Position des Sprite Nr. 3
775167  Listschutz abschalten - .
646, x  Zeichenfarbe bestimmen $ Doos X-Position des Sprite Nr. 4
53280, x  Rahmenfarbe bestimmen $ DODG Y-Position des Sprite Nr. 4
53281, x  Hintergrundfarbe bestimmen :
$ DO0A X-Position des Sprite Nr. 5
PR'“' PEEK (' A ') $D00B Y-Position des Sprite Nr. 5
203  Code der aktuell gedriickten Taste s DOOC X-Position des Sprite Nr. 6
653  1: <Shift> 2. <Cbm> 3: <Ctrl> — -
649  Linge des Tastaturpuffers $D0ooD Y-Position des Sprite Nr. 6
198  Anzahl der gedriickten Tasten $ DOOE X-Position des Sprite Nr. 7
678 1: PAL-C 1 T NTSCH
STONRE & SHRC Compiites $ DOOF Y-Position des Sprite Nr, 7
svs . $ DO10 Spr. 7, Spr. 6, Spr. 5, Spr. 4, Spr. 3, Spr. 2, Spr. 1, Spr. 0,
84738  Kaltstart (wie Einschalten) msb X-Pos, | msbX-Pos. | msbX-Pos. | msbX-Pos. | msbX-Pos. | mshX-Pos. | msbX-Pos. | msb X-Pos.
65126 Warmstart (wie <RUN/STOP- $DOM | msbdesRa- | Schaltbit fiir | Schaltbit fir | Schaltbit fir | Schaltbit fir Wert der Zeilenverschiebung in
RESTORE >) ‘ sterregisters | verdnderten Hochauf- Bildschirm Zeilenzahl Y-Richtung beim Smooth Scrolling
65511 alle offenen Files schlieBen (Reg. 18) Hintergrund- |ldsungsmodus Rl 0 = 24 Zellen
farbrmodus 1 = ginge- | 0 =normaler | 1 = 25 Zellen
WAIT... 1 = einge- schaltet Bildschirm
56321, 1,1 Wartet auf »Oben« an Joystick-Port 1 schaltet 1 = Bild-
56320, 1,1 Wartet auf »Obens an Joystick-Port 2 schirmfarbe
56321,2,2  Wartet auf »Unten« an Joystick-Port 1 : == =
56320,2,2  Wartet auf »Unten« an Joystick-Port 2 $ oo Rasterregister. Dazu kommt das msb in Bit 7, Register 17
56321, 4, 4 Wartet auf nLinks« an Joystick-Port 1 $ D013 Lichtariffel X-Position
56320, 4, 4  Wartet auf »Links« an Joystick-Port 2 T - o
56321,8,8  Wartet auf ~Rechts« an Joystick-Port 1 $1B0i e igielA ool
56320, 8 8  Wartet auf »Rechts« an Joystick-Port 2 $ Do15 Ein- und Ausschalten von Sprites. 0 = Sprite aus, 1 = Sprite an
56321, 16, 16  Wartet auf ~Feuer= an Joystick-Port 1 Sprite 7 Sprite & | Sprite5 Sprite 4 Sprite 3 | Sprite2 |  Sprite 1 | Sprite 0
56320, 16, 16  Wartet auf »Feugn an Joystick-Port 2 $ 0016 {unbenutzt) Reset-Bit, muB| Schaltbit fir | Schaltbit fir  Wert der Spaltenverschisbung in X-Richtung
653, 1 Wartet auf < Shift> 3 : = 3
0 sein, damit Mehrfarb- Spaltenzahl beim Smooth Scrolling
€532 Wartet auf <Cbm> VIC-II-Chi d 0n38 Shalt
653,4  Wartet auf <Cirl> s I e A Ions s "al B
198,1  Wartet auf Driicken einer Taste el = e =40 =paler
i schaltet
A PEEKS, POKES und SYS-Anwei- Sprite-VergroBerung in Y-Richtung. 0 = normale GréBe, 1 = doppalte Grége
Sungeﬂ, dle ieder BHSiG'Prﬁg ram- & D017 Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
mierer stets zur Hand haben sollte. $ D018 Startadresse Textbildschirm Startadresse Zeichengenerator {unbenutzt)
oder Hiras-Bitmap
Alle 29 Reglster des Sou ndl:hips $ DO19 Interrupt-Flaggen-Register Lichtgriffel- Sprite/ Spritel Raster-
(SID) fiir die Tﬂﬂeﬂﬂugung Reﬂhls Interrupt Interrupt- Sprite- Hintergrund- Interrupt-
- b s il Flagge Kollision Kollision Flagge
sind die jeweiligen Funktionen : e . -
. $ DO1A Interrupt-Masken-Register Lichtgriffel- Sprita/ Sprite/- Raster-
beschrieben. v Interrupt Interrupt- | Sprite-Koll.- | Hintergrund- |  Interrupt-
Maske Maske Kollision- Maske
Maske
BIT? BIT & Registername Sprite/Hintergrund-Prioritdtenregister. 0 = Sprite hat Prioritdt, 1 = Hintergrund hat Prioritat
F1 Fa Frequenz low v 5 DO1B Sprite7 | Sprite6 | Sprite5 | Sprite4 | Sprited | Sprite2 | Spritet | Sprite 0
:3 :a :."w!," high |3 Sprite-Mehrfarbmodus-Register. 0 = Normaldar g, 1 = Mehrfarbmodus-Darstellung
. SoLl A 3 $ DOIC Sprite35 | Sprite6 | Sprite5 | Sprite4 | Sprite3 | Sprite2 | Sprite1 | Sprite0
P9 P8 Pulsweite high o
Synchronisat | GATE Kontrollregisfer i Sprite-VergroBerung in X-Richtung. 0 = normale GréBe, 1 = doppelte Grofe
Decay 1 |Decay 8 | AttacksD ecay $ DO1D Sprite7 | Sprite® | Sprite5 | Sprite4 | Sprite3 | Sprite2 | Sprite1 | Sprite0 |
Release 1 Released Sustoin/Release Sprite/Sprite-Kollision. 0 = keine Berlihrung, 1 = Berlihrung
F1 Fo Fraguenz low v $ DOIE Sprite7 | Sprite6 | Sprite5 | Sprite4 | Sprite3 | Sprite2 | Spritei | Sprite0d
B —+
F: ii Ereque_nz haghs 5 Sprite/Hintergrund-Kollision, 0 = keine Beriihrung, 1 = Berihrung
i usweite low 15 $ DOIF Sprite7 | Sprite6 | Sprite5 | Sprite4 Sprite3 | Sprite2 | Sprite1 | Sprite©
P9 P8 Pusweite high o - -
[Synchronisat] GATE Kontrollregis ter e $ D020 (unbenutzt) Farbe des Bildschirmrahmens
{Decay 1 |0ecay @ |Attack/Decay $ D021 (unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr0 (normale Hintergrundfarbe)
Release 1 |Release 8 [Sustoin/Release $ D022 {unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. 1
F1 EFe Frequenz low 7
E9 8 Faliar T iah e $ D023 {unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. 2
P1 P Pulsweite low = $ Do24 (unbenutzt) Hintergrundfarbe Nr. 3
P9 P8 Pulsweite high 3 $ D025 (unbenutzt) Sprite-Mehrfarben-Register Nr. 0
Symchion s GATE Soafcoliregistar e v $ D026 (unbenutzt) Sprite-Mehrfarben-Register Nr. 1
Decay 1 [Decay @ |Attack /Decay :
Release 1 |Release 8 |Sustain/Release § D027 {unbenutzt) Sprite 0, Farbe
(T fa GF__ @ |Grenzfrequenz low | T $ D028 (unbenitzt) Sprite 1, Farbe
GF ; = GF_3 ':rmzm?um ;"? $ D029 {unbenutzt) Sprite 2, Farbe
Filter ilter 1 esonanz/ Filter -
L 11 C # |HodesLautsticke | S 08 funbatz BRI ED
§ D028 (unbenutzt) Sprite 4, Farbe
$ Do2C (unbenutzt) Sprite 5, Farbe
Pot X 1 JPot X @ jPotentiometer X
Pot_Y 1_|Pot_Y 8 _|Potentiometer ¥ 0D e 2y Spifts 6 Eaibs
01 0e Dszillator 3 $ DOZE (unbenutzt) Sprite 7, Farbe
H1 H§ Hullkurve Osz 3 by _
A Die Register des VIC-1I-Chip (msb = hichstwertiges Bit einer Adresse)







