Alle Codes

C 64/VC 20

nen Ball langer als ein

paar Minuten auf derselben
Stelle liegen sehen? Ich noch nicht,
denn der nachste Vorbeikommer
kickt ihn — irgendwohin. Sie doch
auch, oder? Dasselbe Phanomen
kénnen Sie iiberall dort beobach-
ten, wo ein Heimcomputer steht.
Eingeschaltet oder nicht — jeder,
der vorbeikommt, driickt auf eine
Taste. Und wenn das Ding gar rea-
giert — mit einem Buchstaben auf
dem Bildschirm — dann bleibt
selbst die Oma stehen und tippt
nochmal und nochmal.

Haben Sie schon einmal ei-

Die Tasten wirken auf
die Menschen wie das
Licht auf die Motten

Wenn vom VC 20 oder Commo-
dore 64 die Rede ist, kommt diesel-
be sehr rasch auf die Tastatur. IThre
Schreibmaschinen-Qualitat und die
klaren Steuer- und Funktionstasten
heben sie aus der Schar der Kon-
kurrenten heraus. Sie ist sehr be-
nutzerfreundlich, besonders fiir
Anfanger, wahrend der ersten
Tast(en)versuche.

Aber rasch wird offensichtlich,
daB die Tasten auch ihre Geheim-
nisse haben, und zwar friihestens,
wenn die vier Funktionstasten kei-
ne Reaktionen, zumindest keine
sichtbaren, hervorrufen und spéte-
stens bel dem Versuch, in einem
Programmablauf bestimmte Ta-
stenfunktionen ausfiihren zu lassen,
wie zum Beispiel »Cursor Downe«
oder »Bildschirm 16schenc.

Ich will Thnen deshalb in diesem
Aufsatz die Grundlagen der Tasta-
turabfrage, das Geheimnis der
Funktionstasten, die CHR$-Anhang-
sel von PRINT-Befehlen, die myste-
ridsen »negativen« Zeichen in An-
fiihrungsstrichen und gleichzeitig
gedriickte Tasten erklaren und mit
Kochrezepten ausschmiicken.

Ubrigens: das hier Gesagte gilt
sowohl fiir den VC 20 als auch fiir
den Commodore 64. Nur die Pro-
grammbeispiele nicht, die sind auf
den kleinen VC 20 zugeschnitten,
Die 64er mogen mir das verzeihen.
Ich scheue mich aber, Kochrezepte
abzugeben, die ich nicht selbst aus-
probiert habe. Und ich habe leider
(noch) keinen C 64. Falls Unter-
schiede bei den Adressen auftre-
ten, gebe ich den Wert fiir den C 64
in Klammern an.

Als allererstes mochte ich folgen-
de Behauptung aufstellen:
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Dem Computer sind alle
Tasten gleich

Und er behandelt sie auch alle
gleich. 60 mal in jeder Sekunde un-
terbricht der Computer was er
auch immer gerade ausfiihrt, merkt
sich, wobeil und wo er gerade un-
terbrochen hat, und schaut nach,
ob eine der Tasten gedriickt wor-
den ist.

Keine Regel ohne Ausnahme,
auch beim Computern nicht: Die
RESTORE-Taste und die SHIFT-
LOCK-Taste fallen voéllig aus dem

Bild 1. Die »elektrische« Anordnung der Tasten

Rahmen und haben mit den kom-
menden Erklarungen nichts zu tun.
Ich werde sie deshalb auch nicht
mehr erwahnen. Der Vollstandig-
keit halber sei hier nur kurz gesagt,
daB die RESTORE-Taste den Com-
puter bei jeglicher Arbeit unter-
bricht und ihn mit READY und blin-
kendem Cursor in den Anfangszu-
stand zurlicksetzt. Die SHIFT-
LOCK-Taste ist (wie bei der
Schreibmaschine) eine mechani-
sche Arretierung der SHIFT-Taste.

Es bleiben uns immerhin 64 Ta-
sten, die vom Computer wahrend
seiner Verschnaufpause inspiziert
werden. Die Funktionstasten sind
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Bild 2. Die Taten-atrix m ihren Hetrn Homomputr zZu uendig und

immer dabei! Diese Inspektion —

Tastaturabfrage genannt — wollen

wir uns ndher anschauen.

Der Computer erhalt nicht, wie es
eigentlich logisch ware, von jeder
gedriickten Taste ein spezielles
Code-Signal. Das ware fiir einen
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zu teuer. Das Betriebssystem des
Computers veranstaltet vielmehr
eine Befragung seines Tastenvol-
kes, nach dessen Stimmenabgabe
er dann entscheidet, welche Taste
nun eigentlich gedriickt worden ist.

Schauen Sie sich bitte das Bild 1
genauer an. Es zeigt Thnen die 64

Alle Codes

Tasten in einer 8 x 8-Matrix. Diese
Anordnung entspricht der elektri-
schen Verbindung der Tasten. Die
Abfrage selbst ist sehr einfach. Der
Computer ruft alle senkrechten
Spalten einzeln auf, indem er die
Zahl, die an der jeweiligen Spalte in
Bild 1 steht, in eine spezielle Spei-
cherzelle hineinschiebt. Beim VC
20 ist das 37152, beim Commodore
64 die 56320.

Falls die gedriickte Taste in die-
ser Spalte liegt, meldet sie sich und
die Zahl der waagrechten Zeile
wird in die Adresse 37153 (56321)
geschrieben. Wenn iiberhaupt kei-
ne Taste gedriickt war, erscheint in
37153 (86321) eine 255.

Theorie und Praxis: Eine
untrennbare Einheit

10 IF Sie jetzt fragen, warum die
Zahlen so willkiirlich und auPer-
dem paarweise gleich sind,

THEN lesen Sie weilter:

GOTQ néachsten Absatz.

20 REM ein biRchen Theorie wiirde
nicht schaden: GOTO iibernach-
sten Absatz.

Die Zahlen sind natiirlich nicht
willkiirlich gewahlt. Es sind viel-
mehr die Dezimalwerte von Dual-
zahlen, die beim Anwahlen einer
Spalte  beziehungsweise durch
Driicken einer Taste in den schon
genannten Speicherzellen 37152
(56320) und 37153 (86321) entstehen.
Bild 2 zeigt den Zusammenhang.

Am Rande der Matrix sehen Sie

F34p 115




Neu :
o von Sybex: 3

& ; ; ®
.Farbsplele mitdem ®

©COMMODORE64 g

Dieses Buch zeigt Ihnen, .
daB Sie Ihren
Commodore 64 auch fir lhr .
Freizeit-Vergnlgen nutzen
konnen: Wolfgang Black
und Matthias Richter haben .
20 herrliche Spiele fir Sie
zusammengestellt.
Jedes Spiel wird zunéchst
beschrieben, es folgen
ausflhrlich dokumentierte
Programmlisten. Bild-

schirm-Abbildungen im
Buch machen den
typischen Spielverlauf fiir .
Sie anschaulich. Farb-
graphiken und Synthesizer-
. Tone Ihres VC 64 kommen .
bei diesen Spielen voll zur
Geltung.
Da bei den einzelnen
Spielen jede Programm-
Zeile kommentiert wird,
konnen Sie bald eigene
. Spiele entwickeln. Nutzen .
Sie diese nicht formale

Einfiihrung in die Spiel-
programmierung.

Wolfgang Black
Matthias Richter
Farbspiele mit dem
COMMODORE 64
ca. 200 Seiten, illustr.
Ref.-Nr. 3044 (1984)
DM 34,—

Ihr
. COMMODORE 64 .

spricht BASIC!
® Sprechen Sie i

seine Sprache!

Sybex-Biicher sind erhiit-
lich bei Ihrem Fachhéndler.
Fragen Sie danach!

. Verlagsauslieferung: .

Osterreich: Fachbuch-Center
. ERB, Amerlingstr. 1, 1061 Wien
Schweiz: Versandbuchhandlung
. Thali AG, Industriestr. 2, .
6285 Hitzkirch

= Direktbestellungen beim Verlag @
. gegen Verrechnungsscheck .
(+DM 2,50 Versandkostenanteil)

. Fordern Sie ein

& Gesamt-Buch-Verzeichnis an. =)
L F= @
@ .. v ?
® L SYBEX @
® - 7 @
® -— 2
° SYBEX-VERLAGS °
o Abt.CJ 284 Postfach 300961 ¢
° 4000 DUISSELDORF 30 @
®  Tel.0211-626441, Telex: 8588163 *

Alle Codes

C 64/VC 20

jetzt nicht die Zahlen, sondern die
beiden Speicherzellen, im folgen-
den »Register« genannt, und ihre
bitweise Verbindung mit Spalten
und Zeilen der Tasten. Prinzipiell
gilt, daB diejenige Spalte ange-
wahlt ist, an deren Stelle eine »Null«
im Register 37152 (86320) steht. Das
ergibt im Register eine Dualzahl,
die entsprechend der Bit-Numerie-
rung zu lesen ist. Eine gedriickte
Taste ihrerseits erzeugt eine Null
im Register 37153 (86321) an der
Stelle, wo ihre Zeile angeschlossen
ist. Ich habe in Bild 2 ein Beispiel
(Taste mit dem Zeichen »/«) einge-
zeichnet, und wenn Sie die Dual-
zahlen kennen, werden Sie beim
Vergleich mit den Zahlen in Bild 1
die Ubereinstimmung erkennen.

Wie bitte? Sie sagen, da3 es aber
doch moglich sein miifte, weit
mehr als die in Bild 1 gezeigten
acht Zahlen im Register 37153
(66321) zu erzeugen, indem man
mehr als eine Taste gleichzeitig
driickt? Richtig gesehen, das geht
in der Tat, und das wollen wir uns
auch gleich einmal ansehen. Dazu
brauchen wir ein Kochrezept. Ich
schlage vor, das Rezept — und
auch die noch folgenden — gleich
auszuprobieren. Nehmen Sie die-
sen Artikel und verfolgen Sie die
weiteren Zeilen meiner Beschrei-
bung abwechselnd lesend und ein-
tippend.

Die Abfrage der Tastatur
wird auf dem Bildschirm
dargestellt

Als erstes wollen wir, so wie der
Computer es macht, eine Spalte an-
wahlen, zum Beispiel wie in Bild 2,
die vierte von rechts. Das ergibt
die Dualzahl 11110111, in dezimal
die Zahl 247.

100 POKE 37152,247
200 PRINT PEEK(37152),
PEEK (37153)

300 GOTO 100

Zeile 200 druckt uns sowohl den
von uns gePOKEten (verzeihen Sie
mir das schreckliche Computer-
deutsch) Wert 247 als auch den in
Register 37153 (86321) stehenden
Wert aus, der dort erscheint, so-
bald wir eine Taste in der Spalte
247 driicken. Der Riicksprung in
Zeile 300 erzeugt auf dem Bild-
schirm zwei senkrechte, durchlau-
fende Zahlenstreifen.

Nach RUN lauft rechts die Zahl
2585 (dual = lauter ler, das heift
keine Taste gedriickt). Driicken Sie
nun die »/«Taste, und es erscheint

die 191. Die X-Taste erzeugt 251,
die links angeordnete SHIFT-Taste
eine 253. Die rechte SHIFT-Taste
dagegen zeigt keine Reaktion — ist
auch klar, denn sie liegt ja in einer
anderen Spalte.

Aber es ist interessant, sich zu
merken, daB bei der Tastaturabfra-
ge die beiden SHIFT-Tasten vollig
eigenstandig behandelt werden, im
Gegensatz zu Ihrer Funktion. Sie se-
hen, ich habe recht gehabt: Alle
Tasten sind gleich.

Sie konnen auch die RUN-STOP-
Taste driicken, aber bitte nur ganz,
ganz kurz antippen, denn das Pro-
gramm bleibt natiirlich entspre-
chend ihrer ungeSHIFTeten Funk-
tion sofort stehen. Wenn das Betati-
gen der Taste aber kurz genug
war, dann steht als letzte Zahl die
254 da.

Gleichzeitige Abfrage
von zwei Tasten

Jetzt kommt das groRe Experi-
ment. Nach neuem RUN driicken
Sie »Cursor down« und »/« gleich-
zeitig — es erscheint 63. Der Blick
auf Bild 2 zeigt uns fiir beide Tasten
das Bitmuster 00111111 und das ist
63. Es geht also. Probieren Sie ru-
hig alle Kombinationen aus. Wenn
Sie Zeit und die Gelenkigkeit eines
Konzertpianisten haben, konnen
Sie alle Zahlen bis 254 erzeugen,
auch die Null. Dazu sind alle acht
Tasten gleichzeitig zu driicken.

Erwahnenswert ist, daf jetzt das
Programm nicht stehen bleibt, ob-
wohl die STOP-Taste gedriickt ist.
Aber die SHIFT-Taste ist auch ge-
driickt, und das ist laut Handbuch
die LOAD-RUN-Funktion, die jetzt
nicht zum Tragen kommt.

Sie wollen sicher endlich auch
einmal die Funktionstasten zur Gel-
tung bringen. Dazu miissen wir
aber eine andere Spalte anwahlen.
Andern Sie bitte die Zeile 100 ab:
100 POKE 37152, 239

In der Spalte 239 liegt die {-1-Ta-
ste. Nach RUN passiert aber was
Komisches: Trotz des POKEns von
239 lauft links wieder die 247, ge-
nauso wie vorhin. Und auBerdem
reagieren die Tasten der Spalte 239
nicht, nur die der Spalte 247,

Was passiert da? Es liegt daran,
daB nur beim Eintippen eines Pro-
gramms die Tastaturabfrage genau
so funktioniert wie beschrieben.
Wenn aber ein Programm ablauft,
dann ist der Computer nur an der
STOP-Taste interessiert und
schiebt deshalb immer wieder eine
247 in das Register 37152 (56320).
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Eine Ausnahme gibt es auch hier:
INPUT-und GET-Befehle fragen
auch die anderen Tasten ab.

Diese erzwungene Vorfahrt der
Spalte 247 kénnen wir durch unsere
Zeille 100 nicht &ndern, denn wir
sind ja nach RUN in einem Pro-
grammablauf. Die einzige Moglich-
keit, andere Spalten POKEn zu kon-
nen, ergibt sich fiir uns durch Pro-
grammierung in Maschinenspra-
che. Aber darauf will ich jetzt nicht
eingehen, sondern erst am Schluf
des Aufsatzes.

Wir haben also bei unserem Ver-
such, das Ergebnis der Befragung
schon bel der Stimmenabgabe —
sozusagen im Wahllokal — auszu-
kundschaften, Pech gehabt. Das
macht aber nichts, denn irgend-
wann wird ja ein Wahlergebnis offi-
ziell bekanntgegeben. Bei der Ta-
staturabfrage ist das auch so. Vor-
her aber wollen wir wenigstens aus
dem Teilergebnis, das wir ausspio-
niert haben, Kapital schlagen und
die mehrfache Tastenabfrage der
Spalte 247 an einem klaren Beispiel
demonstrieren.

Programmsteuerung
mit zwei unabhangigen
Tasten

Das Programm soll auf dem Bild-
schirm in den Spalten 6 und 15 zwei
senkrechte Bander mit Sternen
darstellen, deren Farbe mit der »X«-
Taste und der »/«Taste unabhangig
voneinander, auch gleichzeitig,
verandert werden kann.

100 PRINT CHR$(147)

Diese Zeile loscht den Bild-
schirm. Diese Methode (ASCII-Co-
de) kennen Sie sicher aus dem Pro-
grammier-Handbuch. Ich werde
sie aber noch genau behandeln.
110 BS=PEEK(648)*256
120 FS=4*PEEK(36866)

AND 128) + 37888

Zeille 110 und 120 machen das
Programm unabhédngig von Spei-
chererweiterungen. BS und FS sind
Variable fiir die Anfangsadressen
des Bildschirm- beziehungsweise
des Farbspeichers.

130 F=2:G=2

Das ist die Anfangsfarbe »rot« fiir
beide Sternreihen.
200 FOR Z=0TO 22

Mit Z werden die 23 Zeilen abge-
zahlt.

300 POKE BS+5+272*22,42
310 POKE FS+5+7Z*22,F

Keine Angst, ich mute Thnen kei-
ne héhere Mathematik zu. Ab Zeile
300 wird der Bildschirm-Code (42)
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fiir den Stern (auch das behandle
ich spéter noch) in Spalte 6 (BS+5)
fiir jede Zeile (Z*22) untereinander
gePOKEd, dazu die Farbe F in den
gleichen Platz des Farbspeichers.
Dasselbe gilt in Zeile 400 und 410
fiir die Spalte 15.

400 POKE BS+15+7*22,42

410 POKE FS+15+7*22,G

500 AA = PEEK(37153)

510 IF AA=191 OR AA=187
THEN F=F+1

520 IF AA=251 OR AA=187
THEN G=G+1

Ab Zeile 500 werden die »X«Ta-
ste (191) und die »/«Taste (251) ab-
gefragt. Wenn eine davon ge-
driickt ist, wird die Farbzahl F be-
ziehungsweise G um 1 erhoht. Die
OR-Funktion, mit welcher der Wert
187 abgefragt wird, erlaubt ein
gleichzeitiges Driicken beider Ta-
sten, und es werden sowohl F als
auch G erhoht.

Um die Farben zwischen 2 (rot)
und 7 (gelb) zu begrenzen, verwen-
den wir:

600 IF F=8 THEN F=2
610 IF G=8 THEN G=2

Zum Schlul? wird der Zeilenzah-
ler Z weitergesetzt. Wenn er 22
(das heif3t die 23. Zeile) erreicht hat,
springt das Programm an den An-
fang zuriick.

700 NEXT Z
800 GOTO 200

Nun geben Sie RUN ein. Wenn
Sie eine der Tasten zu lange, das
heift langer als einen Z-Zyklus,
driicken, springt die Farbe weiter.
Um das etwas zu erleichtern, kon-
nen Sie noch eine Verzégerung ein-
bauen;

220 FOR T=1 TO 50: NEXT T

Ich gebe ja zu, das ist kein gewal-
tiges Programm. Aber es zeigt Ih-
nen wenigstens, wie auch in Basic

eine mehrfache Tastenabfrage
moglich ist.
100 PRINT CHR$(147)

110 BS = PEEK(648)*256

120 FS=4*(PEEK(36866)

AND 128) + 37888

130 F=2:G=2

200 FOR Z=0 TO 22

220 FOR T=1 TO 80: NEXT T
300 POKE BS +5 +Z*22,42

310 POKE FS+5+7Z*22 F

400 POKE BS+15+7*22,42

410 POKE FS+15+7*22,G

500 AA = PEEK(37153)

510 IF AA=191 OR AA=187
THEN F=F+1

520 IF AA=261 OR AA=187
THEN G=G+1

600 IF F=8 THEN F=2
610 IF G=8 THEN G=2
700 NEXT Z

800 GOTO 200

Weiter geht's, und zwar mit dem
schon erwahnten Bekanntgeben
des Wahlergebnisses. In anderen
Worten: Wie wertet der Computer
die Tastenabfrage iiber die Regi-
ster 37152 (66320) und 37153 (56321)
weiter aus?

Sobald der Computer merkt, daB
eine Taste gedriickt ist, nimmt er
die beiden Zahlen, die in den Regi-
stern 37152 (66320) und 37153
(56321) stehen, und wandelt sie in
eine Code-Zahl um, die er in der
Speicherzelle 203 ablegt. Die Co-
de-Zahl steht auch in der Speicher-
zelle 197. Mit dem Grund fiir diese
Verdopplung muf ich mich aber
erst noch beschéftigen.

Wir bleiben bei Adresse 203.
Wie beil der Abfrage der Tastatur-
Matrix wollen wir uns den Inhalt
dieser Speicherzelle ansehen. Lo-
schen Sie bitte das alte Programm
und geben Sie ein;

100 PRINT PEEK(203)
200 GOTO 100 .

Nach RUN sehen wir wieder das
laufende Zahlenband, jetzt aber mit
64. Das ist die Code-Zahl fiir »keine
Taste gedriickt«, Die »/«Taste er-
gibt jetzt 30, die X-Taste 26 und so
weiter. Und endlich ist es soweit!
Die Funktionstasten reagieren und
geben ihre Code-Zahl preis.

Die Funktionstasten
reagieren doch!

Probieren Sie alle Tasten durch
und schreiben Sie die Code-Zahlen
auf die Tasten von Bild 1 oder 2.
Jetzt sehen Sie auch die Gesetzma-
Bigkeit, nach der der Computer die
Spalten- und Zeilenzahl der Regi-
ster ummodelt. Schreiben Sie sich
am besten eine komplette Liste der
Code-Zahlen fiir die weitere Ver-
wendung. Die RUN-STOP-Taste
1aRt sich hier leichter als beim er-
sten Mal iiberlisten, natiirlich nur
mit gleichzeitigem SHIFT.

A propos »gleichzeitig«! Wieder-
holen Sie das Experiment von vor-
hin. Hier erleiden wir unseren zwei-
ten Fehlschlag: Mehrfachtasten ge-
ben keinen Sinn, denn die Umco-
dierung verwehrt es uns. Wie gut,
daR wir die Methode der Matrix-
Abfrage haben, auch wenn sie in
voller Eleganz nur in Maschinen-
sprache moglich ist. Doch wie ge-
sagt, davon spater.

Zuriick zu den einzelnen Tasten.
In der Liste der Code-Zahlen feh-
len die Tasten RESTORE, SHIFT,
C=, CTRL. Sie haben das nicht be-
merkt? Dann haben Sie auch noch
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nicht die von mir vorgeschlagene
Liste gemacht!

Um auch diese Zahlen auf den
Bildschirm zu bringen, erganzen
Sie bitte die Zeile 100 in:

100 PRINT PEEK (203), PEEK
(653)
200 GQOTO 100

Jetzt sehen Sie zwei Zahlenreihen
laufen. Zu der bekannten Reihe ist
auf der zweiten Halfte des Bild-
schirms (bedingt durch das Komma
zwischen den PEEKSs) eine 0-Reihe
gekommen. Driicken Sie jetzt die
SHIFT-Taste: Rechts lauft eine 1 —
die Code-Zahl dieser Taste.

Die Steuertasten haben
ihre Code-Zahl in der
Speicherzelle 653

Die C=-Taste erzeugt eine 2, die
CTRL-Taste eine 4 (und die natiir-
lich ganz langsam). Driicken Sie
mal SHIFT und C= gleichzeitig.
Siehe da, bei der Speicherzelle 653
und ihren Steuertasten gibt das ei-
nen Sinn. Die Tabelle aller Kombi-
nationen sieht so aus:
keine Taste 0
SHIFT
C=
SHIFTu.C=
CTRL
SHIFT u. CTRL
CTRLu.C=
alle 3 Tasten

Wéahrend wir das ausprobiert ha-
ben, 14uft links unbeirrt die 64. Und
in der Tat, durch das Aufspalten
und Abspeichern der Code-Zahlen
in zwel getrennte Speicherzellen
kénnen wir beide Tastenarten,
namlich Zeichentasten und Steuer-
tasten, unabhdngig voneinander
und/oder gleichzeitig abfragen:

Das nutzen wir zum Beispiel bei
den Funktionstasten aus. Jede von
ihnen hat ihre eigene Code-Zahl in
Adresse 203. Aber das gabe uns
nur vier Moglichkeiten, entspre-
chend der Aufschrift die ungera-
den f-Zahlen. Um auch f-2 bis f-8 zu
erhalten, kombinieren wir die vier
Zahlen in 203 einfach mit SHIFT-Ta-
ste gedriickt oder nicht (1 oder 0 in
653).

Aber Sie sehen schon, wie will-
kiirlich das ist, denn wir kénnten -6
auch definieren als Kombination
von der dritten Funktionstaste und
CTRL (also 55 und 4).

Uberhaupt, wir sind gar nicht auf
acht Funktionstasten beschrankt,
wile es uns durch den Ausdruck
eingeredet wird. Die vier Funk-
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tionstasten ergeben zusammen mit
den acht Kombinationen der Steu-
ertasten 32 mogliche Funktionen.
Natiirlich gilt das fiir alle Tasten
der Tastatur. Der Computer selbst
nutzt allerdings nur wenige Kombi-
nationen aus. SHIFT und C= (3)
schaltet alle Buchstaben in GroR-/

Eine »Heimorgek« ganz
besonderer Art

Kleinschrift um, die CTRL-Taste mit
den Zahlentasten erzeugt die Vor-
dergrund-Farben. Sie haben also
viel Raum fiir phantasievolle Abfra-
gekombinationen. Die Abfrage
selbst und 1hre Verwendung in ei-
nem Programm will ich abschlie-
Rend mit den Funktionstasten de-
monstrieren.

Wie man mit dem VC 20 Téne er-
zeugt, wissen Sie. In Zeile 10 defi-
nieren wir das Sopranregister und
geben thm den Namen Z, in Zeile
20 schalten wir die Lautstarke ein.
Lautstarke des Fernsehers nicht
vergessen!

10 Z=36876
20 POKE 36878,10

Ab Zeile 40 bis 110 wird jede ein-
zelne Kombination der Code-Zah-
len von Funktions- und Steuertasten
abgefragt. Sobald sie auftritt, wird
ein entsprechender Ton der Tonlei-
ter gePOKEd.

30 A= PEEK(203): B=

PEEK(653)

40 IF A=38 AND B=0 THEN
POKE Z,131

80 IF A=47 AND B=0 THEN
POKE Z,145

60 IF A=55 AND B=0 THEN
POKE Z,157

70 IF A=63 AND B=0 THEN
POKE Z,162

80 [IF A=39 AND B=1 THEN
POKE Z,172

90 IF A=47 AND B=2 THEN
POKE Z,181

100 IF A=55 AND B=4 THEN
POKE 7,189

110 IF A=63 AND B=7 THEN
POKE Z,193

Ein Riicksprung in die Zeile 30
verleiht dem Ton auch die Dauer.
120 GOTO 30

Damit ein Ton aber nur solange
klingt, wie eine Tastenkombination
gedriickt ist, schieben wir noch Zei-

le 35 ein, die das Sopranregister
auf 0 (Stille) setzt, sobald »keine Ta-
ste« gedriickt ist.

35 IF A=64 AND B=0 THEN

POKE Z,0

Jetzt will ich Thnen natiirlich noch
die von mir gewahlten Tastenkom-
binationen verraten, damit Sie ge-
zielt »Alle meine Entchen« spielen
kénnen. Es gilt der Reihe nach:

Zeile 40 :fl

Zeile 50 :f3

Zeile 60 :f5

Zeile 70 :f£7

Zeile 80 {1 u. SHIFT

Zeille 90 :f3u.C=

Zeile 100 : f-5 u. CTRL

Zeile 110  : f-7u. CTRL u. C= u.
SHIFT

Ich gebe zu, daB diese Tasten-
auswahl nicht gerade eine beque-
me Klaviatur ergibt.

Threm Ehrgeiz ist es iiberlassen,
eine Orgel zu programmieren, die
zwar immer noch einstimmig ist,
aber eine »normale« Klaviatur hat
und auch den vollen Tonumfang
des VC 20 ausnutzt. Stellen Sie ein-
fach die Code-Zahlen der Zeichen-
tasten so zusammen, daP eine Ta-
stenreihe die »weiRen« Tasten, die
dariiberliegende Reihe die
»schwarzen« Tasten darstellt.

Tastenabfrage und kein
Ende: was es sonst
noch alles gibt

Mit den Steuertasten kénnen Sie
die Oktaven umschalten, mit den
Funktionstasten verschiedene Laut-
starken. Die Zahlen fiir die Abfrage
entnehmen Sie lhrer Liste (jetzt
wird's aber hochste Zeit, sie zu
schreiben).

Statt Toéne zu POKEN, kénnen Sie
natiirlich mit dieser Abfragetech-
nik der Funktionstasten (und auch
der anderen Tasten) alles mogliche
per Programm steuern: Raumschif-
fe abschieBen, Textseiten weiter-
schalten, den Hund rauslassen
oder Toast résten.

Es gibt noch andere Methoden
der Tastenabfrage, doch diese will
ich Thnen das nachste Mal erkla-
renmn.

(Dr. Helmut Hauck)
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