C 64/VC 20

Alle Codes

thoden kennengelernt und
verwendet, um das Driicken
einer Taste im Programm abzufra-
gen:
1. Tastencode in Speicherzellen
203/653
10 A=PEEK(203)
20 B=PEEK(653)
30IF A = ZEICHENCODE AND
B=STEUERCODE THEN
AKTION
2. ASCII-Code im Tastaturpuffer
100 POKE 198,0
110 A=PEEK(63])
120 IF A=ASCII-CODE THEN AK-
TION
3. Abfrage des ASCII-Codes mit
GET/INPUT
200 GET A$
210 IF A$< >CHR$ASCI-CODE)
THEN AKTION 1
220 AKTION 2
4. Rbfrage des GansefuBB-Modus
mit GET/INPUT
300 GET A$
310 IF A$ »ZEICHEN« THEN AK-
TION 1
320 AKTION 2

wir haben insgesamt vier Me-

Diese vier Methoden haben alle

eins gemeinsam:

Sie kénnen immer nur eine einzel-
ne Taste abfragen. Zwei oder gar
mehrere Tasten gleichzeitig oder
kurz hintereinander gedriickt erge-
ben keine sinnvollen Resultate.

Jetzt méchte ich Sie an meine aller-
erste Darstellung im Aprilheft des
»64'et«, Seite 118, erinnern, namlich
wie die Tasten elektrisch angeord-
net sind und wie das Betriebssystem
sie abfragt. Ich moéchte das hier
noch einmal darstellen, erstens weil
es eine gute Uberleitung bildet zu
meiner Methode der Vielfach-
Tastenabfrage, zweitens weil meine
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In dem letzten Teil dieses Kurses finden Sie eine Zu-
sammenfassung der Methoden, wie man
in Basic Tasten abfragen kann.

damalige Darstellung nicht vollstan-
dig war.

In Bild 1 ist noch einmal die VC
20Tastenanordnung dargestellt, in
Bild 2 diejenige des C 64. Trotz des
Unterschiedes der elektrischen An-
ordnung ist bei beiden Computern
die Abfragemethode identisch, nur
die dafiir bendtigten Register haben
unterschiedliche Adressen.

Zur Erinnerung:

Das Betriebssystem wahlt der Rei-
he nach die senkrechten Spalten da-
durch an, daB esdie Zahl, die am Fu-
Be jeder Spalte steht, in das Spalten-
Register 37152 (beziehungsweise
56320) schreibt. Diese Zahl ergibt in
dualer Darstellung eine 0 an dieser
Stelle.

Fiir jede Taste, die in der ange-
wahlten Spalte gedriickt ist, wird ei-
ne 0 in das andere Register 37153
(56321) geschrieben. Diese Dualzahl
ergibt einen Dezimalwert, welcher
aus dem Register herausPEEKbar
ist.

Das, was das Betriebssystem
macht, machen wir ihm nach, zuerst
fiir den VC 20:

10 POKE 37152,247

20 PRINT PEEK (37152);PEEK(37153)
30 GOTO 10

und fiir den C 64:

10 POKE 56320,127

20 PRINT PEEK(56320);PEEK(56321)
30 GOTO 10

In Zeile 10ist noch ein weiterer Un-
terschied zwischen den beiden
Computern zu sehen. Beim VC 20
habe ich die Spaltenzahl 247 ge-
wahlt, weil in dieser Spalte die
STOPTaste liegt. Diese Spalte ist
namlich, wie wir in Teil 1 ja schon
festgestellt haben, die einzige Spal-
te, die wir mit Basic abfragen kon-
nen. Bei POKEn der anderen sieben

ten-, Zeichen- und Steuercodes

Spaltenzahlen in Zeile 10 wirft uns
die 60mal in der Sekunde stattfin-
dende Uberpriifung der STOPTaste
aus dem Programm.

Beim C 64 ist das die Spalte 127,
wie es uns ein Blick auf das Bild 2
zeigt,

Ich freue mich librigens, daB ein
aufmerksamer Leser aus Wien die-
sen Unterschied sofort bemerkt und
mich darauf aufmerksam gemacht
hat. Aber ich hatte damals nur einen
VC 20 zur Verfiigung, und mangels
eigener Erprobung ist es mir nicht
aufgefallen. Das hat sich brigens
jetzt gedndert,

Diese Tastenabfrage hat den gro-
Ren Vorteil, daB mehrere Tasten
gleichzeitig driick- und abfragbar
sind. Jede gedriickte Taste erzeugt
eine 0im»Reihen-Register«. Mit dem
kleinen Programm oben kdnnen Sie
es ausprobieren. Driicken Sie alle
Tasten der Spalte 247 (127), die
STOPTaste bitte als letzte! Der rech-
te Zahlenstreifen auf dem Bild-
schirm zeigt die 0.

Lassen Sie die STOPTaste (die
1-Taste) los, und es erscheint die 1,
bei Loslassen der linken SHIFT
Taste (der —Taste) zusatzlich erhal-
ten wir die 3. Das ist die Dezimalzahl
fiir 00000011, die beiden Einser ent-
stehen durch die losgelassenen Ta-
sten.

Jede mogliche Tastenkombination
in einer Spalte hat ihre spezielle und
abfragbare (1) Codezahl im Register
37153 (66321), insgesamt 256 Kombi-
nationen. Ist das nichts?

Diese Methode der Mehrfach-
Tastenabfrage haben wir bereits in
der Ausgabe 4/84 im ersten Teil
meines Aufsatzes erfolgreich einge-
setzt.

Heute mochte ich diese Methode
aufalle acht Spalten, also auf alle Ta-
sten erweitern. Dazu miissen wir das
oben erwahnte Hindernis, namlich
den Rausschmif durch das Be-
triebssytem, tiberwinden. Dazu gibt
es zwei Methoden. Methode 1 will
ich nur kurz erwdhnen — sie ist ei-
nen eigenen Aufsatz wert.

Man kann durch Beeinflussung
der Speicherzellen 788 und 789 die
Pause (Interrupt) zur Tastenabfrage
des Betriebssytems kiinstlich ver-
langern und sie zur eigenen Abfra-
ge benutzen.
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Die zweite Methode ist emfacher.
Wir schreiben das Programm cben
{Zeilen 10 und 20)in Maschinenspra-
che. Das lauft dann so schnell ab,
dal es innerhalb zweier Unterbre-
chungen ausgefiihrt und somit vom
Betriebssystem nicht gestért wird.

Da ich nicht annehme, dapB alle Le-
ser dieses Kurses in Maschinenco-
de programmieren kénnen, zeige
ich eg Thnen einfach als Kochrezept.
Es besteht aus einer Reihe von Zah-
len, die iiber READ ... DATA in vor-
bestimmte Speicherplitze gePOKEt
und von dort dann mit SYS gestartet
werden.

Fiir den VC 20 gilt:
100 DATA 169, [254] 141,32,148,173,
33,145,141,255,25,96

Fiir den C 64 gilt.
100 DATA 169, P54],141,0,220,173,],
220,141,255,29,96

Ich habe einige Zahien gekenn-
zeichnet;

— Die zweite Zahl der DATA-Reihein
den Kastchen ist die Zahl der Spalte,
die angewdihlt wird (ich habe 254 ge-
wahlt).

— Die 32 und 145 (0,220 beim C 64)
ergeben die Registeradresse 37152
(56320), die DATAWerte 33 und 145
(1,220) die Registeradresse 37153
(56321), die Werte 255,29 ergeben ei-
ne Speicherzelle 7679, auf die ich
noch zuriickkomme.

Die Registeradressen sind, wie
mmer bei Commodores 8-Bit-Com-
putern, mit zwei Zahlen, das heifit
mit zwei Bytes dargestellt.

REGEL:
LSE + 236*MSB = Adresse
32 + 256* 145 = 37182

1 + 256% 220 = 56321
LSB = niederwertiges Byte
MBSB = hoherwertiges Byte

Diese 12 DATA-Zahlen, ich nenne
sie X, werden eingelesen mit:
IIOFORK=1TO 12
120 READ X
140 NEXT X

Damit diese Zahlen vom Basicpro-
gramm nicht iiberschrieben oder
geldscht werden (was dasselbe ist),
POXEn wir sie an das Ende des VC
20-Speichers ohne Erweiterung,
namlich ab Speicherzelle 7661, Fiir
den C 64 geht es mit denselben
Adressen natiirlich allemal.

130 POKE 7660+K,X

Um ganz sicher zu gehen, dal mit
dem Maschinenprogramm nichts
passiert, schiitzen wir es, indem wir
dem Computer vorgaukeln, daB
sein fiir Basic zur Verfiigung stehen-
der Speicher bel Adresse 7659 auf-
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hort, Diese Speichergrenze steht in
den Speicherzellen 51/52 und
55/86, und sie kann natiirlich durch
POKEn anderer Zahlen willkiirlich
verdndert werden.

Die entsprechenden Werte fiir die
Grenze 7659 sind 235 und 29. Ma-
chen wir die Probe:

PRINT 235+ 256+ 29 (RETURN)
ergibt 7659,

Rechle
(Tl

F7 g

993 239
\ i

127 191
\ ]

ste gedriickt«. Wenn wir die Taste 3
(RETURN beim C 64) driicken, dann
muB entsprechend Bild 1 und 2
(Spalte 254) die Zahl 253 erscheinen.
Dastut sie auch, aber immer wieder
unterbrochen durch 2588, Das kommt
daher, daf das Auslesen des Regi-
sters 37183 (56321) in Basic doch
schon zu langsam ist. Wir miissen

_REGISTER 37153

SPALTEN—REGISTER 2745

1
1

BIT 7

20 POKE 51,235
30 PCKE 52,29
40 POKE 55,235
50 POKE 56,29

Falls Sie diese Speicherzellen und
ihre Anwendung nicht kennen, bitte
ich wm Zuschrift, da ich es hier aus
Platzgriinden nicht ndher erliutern
kann.

So, nun ist das Maschinenpro-
gramm gespeichert und gesichert.
Wir starten das Programm mit SYS3-
Aufruf der 1. Adresse und PEEKen
danach in das Register 37153 (56321),
genau wie vorher,

150 SYS 7661

160 PRINT PEEK(37153);: REM VC 20
160 PRINT PEEK(56321). REM C 64
170 GOTC 150.

Nach RUN erzeugt der Riick-
sprung den schon obligatorischen
Zahlenstreifen mit 255 fiir skeine Ta-

Bild 1. Tastenanordnung des Ve 20

daher die Funktion der Zeile 180
ebenfalls in das Maschinenpro-
gramm einbauen, was ich in weiser
Voraussicht in Zeile 100 schon vorbe-
reitet habe. Der Trick ist ndmlich da-
bei, da® der Inhalt des Registers
vom Maschinenprogramm in eine
vor dem bdsen Basic geschiitzte
Speicheradresse gebracht wird. Da
wir ja einen gesicherten Bereich be-
reits haben, habe ich darauf die Zel-
le 76879 ausgewahlt.

Bitte dndern Sie die Zeile 160 ab:
160 PRINT PEEK(767%)

Jetzt haben wir's geschafit.

Natiirlich kénnen wir mit diesem
Programm alle acht Spalten abfra-
gen. Wir brauchen bloB in Zeile 100
die Zahl, die hier im Kastchen steht,
abdndern, zum Beispiel in 253, und
schon reagiert das Programm auf al-
le Tasten dieser Spalte.

Ich habe mir den Luxus erlaubt
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und unser Programm von oben er-
weiltert, indem ich der Reihe nach al-
le acht Spalten aufrufe (siehe Listing
1). Dazu habe ich in Zeile 100 die
Spaltennummer auf 0 gesetzt, was
eigentlich unnétig aber einleuch-
tend ist, POKE aber dann jeweils die
Spaltenzahl (in den Zeilen 200, 300,
400 etc.) auf diesen Plat», der die
Adresse 7662 hai.

Das Programm ist immer noch
schnell genug, um innerhalb der zur
Verfiigung stehenden Zeit von 1/60
Sekunde alle Abfragen durchzufiih-
ren.

Ein Appell an alle 64er: Wenn Sie
die Semikolons in den Zeilen 220,

Dann namlich kommen die néchsten
vier Zahlen dran — sogar in einer
anderen Farbe. Eine weitere Tasten-
abfrage in Zeile 960, diesmal der
...Taste — ja schauen Sie halt in der
ASCHTabelle nach, welche Taste
dieses Zeichen hat (Methode des
waagrechten Sprunges zwei Spalten
weiter} — entscheidet zwischen
Wiederholung der zweiten Gruppe
oder Riicksprung auf die ersten vier
Zahlen. Wie gesagt, die Verwen-
dung der Semikolons an der richti-
gen Stelle ist wichtig.

Jetzt ist die Gelegenheit da zumn
Experimentieren:
— mehrere Tasten aus verschiede-
nen Spalten

254
1

U

N v

191 223
1 1

239 247
1

253
I

251
1

247
1

2?9
56321

223
AUSLESE-REGISTER

191

127

SPBLTENfREGISTER 56320

Bild 2. Tastenanoninung des C 64

320, 420 etc. (auRer 9201 richtig pla-
ziert haben, erscheinen die Zahlen
fiir alle acht Spalten brav nebenein-
ander.

Beim VC 20 haben wir ein kieines
Preblem, hervorgerufen durch die
kleinere Zeilenldnge, die uns eine
Darstellung aller acht Zahlen ne-
beneinander nicht erlaukbt.

Ich schlage deshalb vor, nach vier
Zahlen ab Zeile 520 die Reihenfolge
zu unterbrechen {(Semikolon weglas-
sen) und an den Anfang (Zeile 200)
zuriickzuspringen, es sei denn, die
f-1-Taste wurde gedriickt (Zeile 560).
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— mehrere Tasten aus derselben
Spalte

Ja, und irgendwann bleibt Thnen
das Programm mit BREAK IN ..., ste-
henl!

Leider ist das schon wieder der
STOPTasten-Effekt, den wir nicht
ganz loswerden. Wenn namlich Ta-
sten der waagrechten Reihe 254 {be-
ziehungsweise 127) gedrickt wer-
den, interpretiert dies das Betriebs-
system als STOPTaste, die ja in die-
ser Reihe liegt, und stoppt das Pro-
gramm.

Uns soll das aber nicht be-
driicken, denn wir kdnnen in unse-
rem Programm den Gebrauch die-
ser Tasienreihe einfach vermeiden.
Fiir unsere Zwecke reichen alle an-
dern Tasten allemal aus. Man mup
diese Einschrankung nur beriick-
gichtigen.

Zusammenfassend sei gesagt,
daB Sie in einem Programm jetzt alle
Kombinationen aller Tasten abfra-
gen koénnen mit
IF PEEK(7679)= THEN

Sie miissen sich lediglich die ent-
stehenden Dualzahlen im Register
37153 (56321 in Dezimalzahlen um-
rechnen oder sie vorher ausprobie-
ren.

Ich will auch am Schlu® meiner
Darstellung der Gewohnheit treu
bleiben und das Kochrezept in ei-
nem kleinen Gericht anwenden (Li-
sting 2).

Ein Spiel fir vier
Personen

Um mir und Ihnen die Sache leich-
ter zu machen, verwende ich még-
lichst viele Teile aus den vorherigen
Programmen.

Spielidee;

— Jeder Spieler wihlt eine von vier

bestimmten Tasten.

— Auf dem Bildschirm wird ein be-

liebiger Buchstabe »angesagtu

— Der Bildschirm fiillt sich langsam

mit Zufalls-Buchstaben

— Sobald der »angesagte« Buchsta-

be erscheint, sollen die Spieler ihre

Taste driicken

— Wer zuerst driickt, hat gewonnen!
Programmbeschreibung:

Zeile 10 bis 50

— schiitzt das Maschinenprogramm

(wie vorher)

Zeile 100 bis 140

— liest das Kochrezept sMaschinen-

programim« €in

Zeile 215 und Zeile 530

— stellen einen besonderen Trick

dar. Man nennt das eine »Flagge set-

zen« (set a flag). Die Abfrage der Ta-

sten soll namlich nur dann funktio-

nieren, wenn ein Buchstabe (spater

VB genannt) mit dem anfangs sange-

sagten« Buchstaben BU iiberein-

stimmt. Wenn VB=BU dann wird in

eine ssichere« Speicherzelle (ich ha-

be 830 gewahlt) eine Zahl thier 250)

hineingePOKE:. Diese Zahl in 830

wird bei der Abfrage ebenfalls ab-

gefragt. Bei Beginn des Spieles muB

diese Flagge natiirlich eingeholt,

tzias heiBt auf 0 gesetzt werden (Zeile

18).

Zeile 220 bis 270
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— gibt Anweisungen und teilt den
Spielemn ihre Taste zu (von mir will-
kiirlich ausgewahlt)

Zeile 280/300

—16scht den Bildschirm und farbt al-
les schwarz

Zeile 310/320

— gibt Anweisungen

Zeile 330

— wahlt per Zufallsgenerator (wie
vorher) einen Buchstaben BU aus,
zwischen 1 und 10 (A bis ] in
Bildschirm-Code!)

Zeile 340/350

— druckt diesen Buchstaben BU ge-
nau an das Ende des Textes der Zei-
le 320 (Bildschirmspeicher-Platz
und Farbspeicher-Platz ausrech-
nen!)

Zeile 260/270 und 370/380

— schalten den Text weiter mit ir-
gendeiner Taste

— leiert die Tastenabfrage 15 mal
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hintereinander durch. Diese Zahl
bestimmt auch die Geschwindig-
keit, mit der die Buchstaben auf dem
Bildschirm erscheinen. Ihre Verklei-
nerung erhdht die Schwierigkeit des
Spieles

Zeile 620 bis 740

— fragt die in Zeile 220 bis 250 defi-
nierten Tasten und die Flagge in 830
ab. Beim VC 20 ist jede der gewahl-
ten Tasten in einer anderen Spalte,
daher sind vier POKESs in 7662 not-
wendig. Beim C 64 liegen je zweil Ta-
sten in einer Spalte, daher nur zwei
POKESs in 7662. Da aber gleichzeiti-
ge Tastendriicke vorkommen kon-
nen (in einer Spalte natiirlich), fra-
gen Zeile 660 und 710 diesen spe-
ziellen Fall ab.

Zeile 810 bis 840 beziehungsweise
850

— meldet den Sieger (Aussprung
aus der Abfrage)

Zusammenfassung und
SchiuB

Diese »gleichzeitige« Mehrfach-
Tastenabfrage ist genau genommen
nicht ganz gleichzeitig.

Nichts in einem einzelnen Compu-
ter ist gleichzeitig! Alles erfolgt in ei-
ner Sequenz.

In dem Spielprogramm fiir vier
Personen erfolgt die Tastenabfrage

T
e el
° R'EET:;’: SPIEL FUE\: ‘;i
: REM** 9 PERSBNE;H'
5 iEM##*tttw*****
i}
4 REM
5 *‘**txt*
3 REM****‘***ﬁBE T
7 REM*i HjNENEUDii
. Rsm;;*x, ankaEREY
;a POKE Z"aazs < 29,96
| POKE 527 , 141 ,853557
| R 55’2395 32 a5 173,32 719° gaa.141,255'39‘96
Listing 2 =0 PORE S6 - h 169’3,1411 % 22511?3:1:
ngf. vC 1 e ° ATA 169,014 777
Ein Tastenspiel fiir : . 1p0 D
vier Personen 641'8
110 FOR gEg 3B
gAD ¥
Zeile 400 123 eoen TEEQSC
b i *
— verzdgert das Erscheinen des L. 140 MNET B KR EX
Buchstabe 199 RENEL i JSUNGENE
Zeile 520 200 REVEC, resustnisd
@ : g0 REF::U CHRE¢1AT STE
— wahlt wieder per Zufallsgenera- 210 PR  Feab. cLER (w'rﬁs
tor einen Buchstaben, diesmal VB, ers RO ze@ PR “"T"“E?mLER nz;‘; <ASTE
aus (zwischen A und J) 2a0 PRINT 'nﬁmﬂ,ga e eRe TASTE
Zeile 540 JyC ok Zae PF;H"' ogueP 1ELER 4 N VECKT —
— wahlt per Zufallsgenerator einen 5 RIN r 2 DRUECKT T a7 /DEL
: . 220 P wygsP 1ELE RUEC e
Platz C auf dem Bildschirm aus, auf 20 PRINT LER 3 DR kT 'CRS
den der Buchstabe VB gePOKEt C 64 240 PR T 1ELE
wird 250 .
: 5 : 3t
Beim VC 20 fiille ich den ganzen p— ;“275
Bildschirm von Platz 0 bis 508. Beim see PRINT ¢ )T“
C 64 ware das der Bereich von 0 bis 270 OF T CHREC ‘;7 RS TER
1000. Damit aber den Spielern we- 33“-;2 Toke 3BT cur aLs 3
gen der viel kleineren Buchstaben vt PRENTT I UcHS";‘:E;E‘_ .
des C 64 die Augen nicht iiberge- 220 ‘Z‘ L INT(RNDC@ saped it
hen, habe ich die eigentliche Formel 330 B a0 POK 793523, ok SEINE ur
C = INT(RND(0)*1000) in Zeile 540 so C 20 250 \; miﬂ UE‘an“? .8 -
abgeédndert, da die Buchstaben vV Bee a0 PONE  ageri?rl o xy SEINE R
nur auf jeden 2. Platz gePOKEt wer- A 350 PO el
! C B4 e
den koénnen. S
Zeile 550/560 3 PR
i . TAB ¢ 16 i ™ 380
— die Buchstaben VB werden in are PRI e ) Lo
weiB gePOKEt 380 if; cHR®C1 )T T
Zeile 610 pred e Ry
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VC 20:

S55e p

OKE 7
Seo p SBe*C;VB

OKE 38400+(c,

C 64:

S48 C:INT(R
558 POKE ;g

Listing 1. In diesem Programm kinnen alle Ta-
sten abgefragt und angezeigt werden
>

ND (1) 25015 4p
e4+r_':,v3

Sse REM¢a****sn*,,,**ss° POKE ssesgec, ,

S95 REMxx

E2a POKE 7
662
630 syg 7661 £253
:45 IF PEEK(?S?9)=
5@ Poke 7332’239
688 svyg 7661

253
AND PEEK(BSG):ESQ THEN g1p

EEK (7873,
205 e =127 aNnp PEEK<33a>=esa THEN
84@
S20 pokgp
7662
630 sys » 1 oy
6§40 IF pg
EK¢7 =
:sa o0 PEEK(?S;E;;:sa AND PEEK (g3m) 2!
L 64: e [P PEEK(76785.55. N0 PEEK (s3@). miEN aag
; :?a ok Seen 221 p PEEK(BSB)=:§E o Jae
98 IF peg -
o 85p
il PEEK(:E:;):esq AND PEEK (83p) =
S o ey e )=251 p PEEK ¢g3 s Tuey i
7ie Sl 8) =259 THE|
e ND PEEKcsaa)-ase TH s
T0 See: peym - I
¢
793 REM**:&:**&:&****:‘EUER BUCHSTRBE)
::a REMx % ERGEBNIS 44
31@5 2:21**“1‘:&#*:**:*
NT =
i PRINT.M.IMPIELER IsT SIEGER":Gg
i PRINTH:J-.SSIIELER 2 IsT SIEGER"'GO‘Ig 4
bt Ul ELER 3 157 SIE : e
NT NP [ELER 4 IsT s:zgzs:.gglgsse
=1=12)

C 64:

850 PRINT " 2mp

860 PR INT™

EESOCH E g,
278 BET a%i1F Apwege = T ST
880 IF pg=» THEN zaa

N T
890 GoTo B HEN Enp

READY,

natiirlich auch hintereinander, wo-
durch die zuerst abgefragten Tasten
ihren Besitzern einen kleinen Vorteil
gewdahren, aber halt nur einen ganz
winzigen!

Dieser Effekt wird durch das
18fache Durchlaufen der Abfrage
und durch die Schnelligkeit des Ma-
schinenprogramms gemildert. Das
ganze Programm in Maschinenspra-
che geschrieben wiirde natiirlich
durch die Geschwindigkeit auch die
letzte Ungerechtigkeit ausmerzen.

So, liebe VC 20er und C 64er. Das
war's.
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Ein Spiel fiir 4 Personen

Ich hoffe, Sie kennen jetzt die ver-
schiedenen Codes und fiihlen sich
wohl bei der Tasten-Abfrage. Me-
thoden und Kochrezepte haben Sie
dazu ja jetzt genug.

Ich habe mich bemiiht, Sie zum
Experimentieren anzuregen, denn
gerade diese spielhafte Auswir-
kung der Neugier unterscheidet
den Amateur vom Profi und férdert
das Verstdndnis der Zusammen-
hange.

& REM 558595 033535302 292

S REM VIELFACHTASTEN

& REM ABFRAGE

7 REM 3636363363363 336 3 9 3% 3 3 % % % X H %%

10 PRINT CHR$(147)

20 POKE 51,235

30 POKE 52,29

40 POKE 55,235

S50 POKE 5&,29

100 DATA 1&69,254,141,0

101 DATA 220,173,1,220

102 DATA 141,255,29,94

105 REM VC20

106 REM 100 DATA1469,254,141,32
107 REM 101 DATA145,173,33,145
108 REM 102 DATAl141,255,29,%26
109
110
120
130
140
200
210
220
300
310
320
400
410
420
500
510
S11
512
513
514
515
520
&00
610
620
700
710
720
BOO
810
820
00
210
20

FOR K=1 TO 12

READ X

POKE 76&0+K,X

NEXT K

POKE 7662,127

SYS 7661

PRINT “ H"PEEK(7679);
POKE 7662,191

SYS 7661

PRINT PEEK (7679);
POKE 7&&2,223

SYS 7661

PRINT PEEK(7&79);
POKE 7&62,239

SYS 7661

REM
REM
REM

VC20
520 PRINT PEEK(7&7%)
550 GET A%
REM 5&0 IF A$<>"m"THEN200
REM VC20-ENDE———~—=~~
PRINT FPEEK(7&679);
POKE 76&2,247
SYS 7&61
PRINT PEEK(7&79);
POKE 76462,251
SYS 7&61
PRINT PEEK(7&7%);
FOKE 7662,253
SYS 7661
PRINT PEEK(7&7%)3
POKE 7&62,254
8SYS 7461
PRINT PEEK(7679)

740
750

REM VCZ0

REM GET A%

760 REM IF AF<>"EHI" THEN &00
270 REM VC20-ENDE

1000 GOTO 200

READY.

Ich habe mir am Anfang das Ziel
gesetzt, allgemein verstdndlich und
ohne Fachchinesisch zu schreiben.

Ob mir das gelungen ist, kénnen
nur Sie mir sagen. Falls etwas unklar
geblieben ist und Sie Fragen haben,
schicken Sie sie mir, ich werde Ih-
nen antworten. Und wenn es soge-
nannte »gute Fragen« sind, schreibe
ich vielleicht dariiber den nachsten
Kurs.

(Dr. Helmuth Hauck/gk)
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