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Tips & Tricks
fur Profis

Auch diesmal haben wir fiir die Profis
unter unseren Lesern einige interes-
sante Hinweise. Beachtenswert ist un-
ter anderem »das geheimnisvolle, re-
verse SHIFFM«.

Schalten Sie den Reverse-Modus ein und driicken Sie dann
die Tastenkombination SHIFT-M. Was dieser entstandene re-
verse Schrigbalken alles bewirken kann, mochte ich kurz
schildern:

1. Innerhalb von REM-Zeilen

Geben Sie eine Zeilenummer und REM ”” ein. Nun ldschen
Sie das zweite Hochkomma mit der DEL-Taste, schalten den
Reverse-Modus ein und driicken die Tastenkombination
SHIFT-M. Schalten Sie den Reverse-Modus wieder aus und
setzen abermals ein Hochkomma, das Sie anschlieBend mit
der DELTaste wieder Idschen. Nun kénnen Sie wie innerhalb
eines PRINT-Befehls einen Text mit Farbcodes etc. eingeben.
Nach der Eingabe driicken -Sie die RETURN-Taste und listen
das Programm. Sie werden erstaunt sein. Zur Veranschauli-
chung soll folgende Zeile gelten (die Kommata nicht mit eintip-
pen):
10REM ” ” |DEL, RVSON, SHIFTM, RVSOFF| ” EDEL, SHIFT CLR/HO-
ME, WHITE, RVSON} This Program is protected [RVSOFF, DARK
BLUE}”

2. Im Directory

Geben Sie »SAVE« ein und erzeugen Sie den reversen
Schragbalken wie oben beschrieben. Dann tippen Sie den
Programmnamen mit beliebig vielen Steuerzeichen (insge-
samt 16 Zeichen) ein und schlieBen die Eingabe mit "8 und
RETURN ab. Auch hier zur Veranschaulichung wieder ein Bei-
spiel:
SAVE ” ” {DEL, RVSON, SHIFT M, RVSOFF] ”{DEL, RVSON] TEST
{RVSOFF] “,8

Alle Codes werden ebenfalls aktiviert, wenn Sie eingeben:
SAVE CHR$ (34) + [RVSON} Test {RVSOFF] “,8

3. Als Programmschutz

Wenn Sie am Anfang einer Programmzeile PRINT” {reverser
Schragbalken]” und danach weitere Basic-Befehle eingeben,
kénnen diese nach Driicken der RETURN-Taste nicht mehr ge-
andert werden (nur durch Zeile I6schen oder mit einem Moni-
tor). Beim Listen des Programms werden die nachfolgenden
Befehle um eine oder mehrere Zeilen nach unten gertickt (je
nach dem, wieviele reverse Schriagbalken Sie in dem PRINT-
Befehl verwendet haben), 80 Zeichen pro Zeile werden mei-
stens tberschritten. Will man diese Zeile durch Return aber-
mals speichern, so wird nur der PRINT-Befehl gespeichert, alle
anderen nachfolgenden Befehle gehen verloren. Ein Beispiel:

10 PRINT” ” EDEL ,RVSON ,SHIFT M ,RVSOFF] * :PRINT “COPY-
RIGHT BY 64'ER-REDAKTION”

Nachdem Sie diese Zeile eingetippt haben und RETURN ge-
driickt haben, versuchen Sie einmal, den in den Hochkomma-
ta des zweiten PRINT-Befehls stehenden Text auszubessern.
Nach dem Ausbesssern und RETURN-Driicken tritt entweder
ein Syntax Error auf und die Zeile bleibt unverandert, oder in
der Zeile 10 steht nur mehr PRINT".
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4. Als Listschutz

Geben Sie das erste Beispiel ein, fiigen Sie nach dem letz-
ten Hochkomma noch das Zeichen SHIFT L hinzu, driicken
Sie RETURN. Nun tippen Sie im Direktmodus POKE 2052,255
ein und speichern das Programm. Nach dem Laden ist der List-
schutz noch immer vorhanden.

Durch diesen POKE bekommt die erste Zeile in einem Pro-
gramm eine unzulédssige Zeilennummer (groBer als 63999).
Sie kann daher nicht mehr geléscht werden. Das Listen des
Programms wird bei der ersten Zeile abgebrochen, Befehle
wie LIST 20- (oder ahnliches) werden auch nicht ausgefihrt,
da der Computer glaubt, die erste Zeile sei wegen der hohen
Zeilennummer die letzte. Der Listenschutz kann jedoch mit
POKE 2052,0 wieder aufgehoben werden.

(Gert Harlacher/tr)

Versteckspiel mit dem Directory

Wenn eine Diskette mit “N:NAME” + CHR$(0) + CHR$ (0) +
CHR$ (0) +”, ID” formatiert wird, so wird beim Laden und Auf-
listen des Directories nur noch der Name der Diskette ange-
zeigt. Der Interpreter »denkt« namlich, daB das Directory nach
den drei Nullen zu Ende ist. Die Programme auf dieser Diskette
lassen sich aber trotzdem noch laden.

Ein weiterer Trick besteht darin, beim Speichern eines Pro-
gramms an den Namen ein » SW« anzuhdngen (also zum Bei-
spiel SAVE ”TEST, S, W”, 8).

Im Directory steht dieses File nun unter »SEQ« vermerkt.
Wer versucht, dieses Programm »normal« mit LOAD zu laden,
der wird von der Floppy die Fehlermeldung »64, FILE TYPE
MISMATCHz« erhalten.

Der Kundige jedoch wird das Programm mit »LOAD “NAME,
S,R”,8«laden, und sich des gelungenen Tricks erfreuen. Bei-
de Methoden kombiniert ergeben einen recht wirkungsvollen
Programmschutz.

(Oliver Rahm/tr)

Englisch fiir Fortgeschrittene

Geben sie einmal folgende kleine Basic-Zeile sorgfaltig ein.

@ REM">> ¥ 8S F0 T OITIZ T HZ B N £ <<« <247>

Wenn Sie die Zeile listen, sehen Sie nichts Ungewdhnliches.
Loschen Sie nun das Anflihrungszeichen hinter der REM-An-
weisung und listen Sie die Zeile. Mehr wird hier nicht verraten.
Lassen Sie sich Uberraschen!

(Yves Forkl/tr)

Die mysteriése Zahl 35072120

Zur Erinnerung: In der Ausgabe 1/86 schrieben wir, daB der
List-Schutz-»POKE 808,225« durch die Eingabe der Zahl
35072120 wieder zurlickgesetzt werden kann. Wir fragten -
weiterhin, worauf dieses Phanomen zurtckzufihren ist.

Wir danken allen Lesern, die sich bei der Losung des Pro-
blems beteiligt haben. Hier stellvertretend fir viele Einsendun-
gen die Erklarung von Frank Sander:
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Nun, was geschieht da, besonders wo der C 64 derartig ho-
hen Zeilennummern sonst nur mit einem kalten LAcheln (auch
Syntax-Error genannt) begegnet?

Es geschieht folgendes:

Die Eingabewarteschleife ($A480) stellt fest, daB die so-
eben eingegebene Zeile (»35072120«) mit einer Ziffer be-
ginnt und entscheidet daher, daB es sich um eine in das Pro-
gramm einzubauende Programmzeile handelt.

Also Ubergibt sie die Zeile an die Routine zum Einfligen von
Programmzeilen ($A49C).

Die Einfugeroutine versucht nun als erstes (und in diesem
Falle auch als letztes), die Zeilennummer ins Low-/High-Byte-
Format zu verwandeln. Dazu verzweigt sie nach $A96B, wo
die Routine liegt, die flr das ganze »Wunder« verantwortlich
ist. Denn: Ist die Zeilennummer (wie unsere) zu groB, so ver-
sucht die Routine verzweifelt, einen Syntax-Error von sich zu
geben (aber die entsprechende Ausgabeschleife ist fir einen
BRANCH-Befehl zu weit entfernt). Also (da man ja unméglich
drei Byte fiir einen »JMP $AF08« opfern konnte) wird nach
$A953 verzweigt, in der Hoffnung, daB der Akku etwas ande-
res als $89 enthalt. Denn $A953 liegt mitten in der ON-GOTO-
Routine und dort wird, falls der Akku etwas anderes als den
GOTO-Code (eben $89) enthélt, zu einem Syntax-Error-
Ansprung verzweigt.

Nur lautet die Zeilennummer 35072120, so ist der im Akku
enthaltene »Rest« dummerweise gerade $89, also wird nicht
zum Syntax-Error gesprungen, sondern der Prozessor be-
ginnt eine Fahrtins Ungewisse — vorbei an total unpassenden
Befehlen:

— vorbei an einem JSR CHRGET

— weiter bei einem erneuten Versuch, eine Zeilennummer zu
holen (leider ist aber die Zeile zu Ende, also $00)

— dieses $00 ist auch nicht gleich einem Komma...

also muB der auf dem Stack liegende Code fur ON-GOTO ge-
holt werden (PLA) und das Ganze endet mit einem RTS.

Nur... es liegt ja gar kein ON-GOTO-Code auf dem Stack,
sondern die Ricksprungadresse aus der Eingabewarte-
schleife!

Also wirft der ahnungslose Prozessor das Ricksprung-Low-
Byte in die Ecke und hélt nun das Rucksprung-High-Byte fur
ein Low-Byte und das nachfolgende Byte fir ein High-Byte.
Daraus folgt: der Prozessor springt ins Ungewisse: zu einer
Adresse mit Low-Byte $A5. Als High-Byte liegt bei ordnungs-
gemiB gereinigtem Stack $79 obenauf (ehemaliger Rick-
sprung nach $A67A wahrend der Basic-Initialisierung). Dies
fuihrt zu einem Sprung nach $79A5, wo der Professor hoffent-
lich auf ein BRK trifft, den sonst... Einen schweigenden, cur-
sorlosen C 64 hat wohl jeder schon einmal gesehen.

Aber meist liegt dort ein BRK (oder ein mit TAX gepflasterter
Weg dorthin), was den wild gewordenen Computer wieder auf
den rechten Weg bringt: Namlich die NMI-Routine.

Diese NMI-Routine, die bei unblockierter RUN/STOP-Taste
auch tber RUN/STOP-RESTORE erreichbar ist, setzt unter an-
derem den Stop-Vektor (Adresse 808/809!) neu und schon
ist das Listing wieder auf den Beinen.

Hier noch einmal zusammengefaBt die Irrfahrt des C 64:

A494 BCC A49C falls Zeile mit Ziffer am Anfang

A49C JSR A96B Zeilennummer in Low/High-Format
wandeln

A96B

A97B CMP #19

A97D BCS A953 falls die Zeilennummer zu groB wird

A953 CMP #89 was ja zutrifft

A955 BNE A8E8 Syntax-Error-Ansprung

A957 DEC $65

A959 BNE A95F $65 war alles andere nur nicht 1,
also verzweigen

A95F JSR 0073 CHRGET

A962 JSR A96B Zeilennummer holen, bei Zeilenen-
de $00

A965 CMP #",” $00 ist aber nicht gleich ", "

A967 BEQ A957 also nicht verzweigen

A969 PLA 1aBt das Rucksprung-Low-Byte ver-
schwinden

A9BA RTS

Oben auf dem Stack hitte $9E, $A4, $79, $A6 gelegen, das
$9E wurde jedoch durch das PLA vom Stack geholt. Also er-
folgt ein »Rucksprung« nach $79A5.

Man kann dies ganz einfach ausprobieren, indem man in den
(frisch eingeschalteten) Computer, ein POKE 31141,2
(=$79A5) eingibt. Dies fiihrt dann bei Eingabe von
»35072120« zum Absturz des Prozessors. (Befehl $02 =
Prozessorabsturz).

So weit so gut. Nur — hétte es ein POKE 2,0:SYS2 nicht
auch getan?

(Frank Sander/tr)

HiRes-Scrolling per Interrupt

Wer hat nicht schon solche Titelbilder wie bei dem Spiel
»Boulderdash« gesehen? Man hat den Eindruck, als ob der
Hintergrund stufenlos scrollen wiirde, die Schrift aber stehen-
bliebe. Solch ein Effekt ware naturlich auch hervorragend fir
eigene Spielszenen geeignet. Das folgende Maschinenpro-
gramm l&auft véllig interruptgesteuert und simuliert diese Funk-
tion in vielféltiger Weise. Das Maschinenprogramm (Listing 1)
wird zuerst mit »SYS 49152« gestartet.

Der erste Befehl schaltet das Pseudo-Scrolling ein. Die Syn-
tax lautet: »SYS 49232 ,a,bc«. Nun zu den Parametern: Der
Parameter a ist fur die Geschwindigkeit zustandig. Sinnvoll

c@s8 :
c@70 :
c@78 :
c@Bd :
c@8g :
c@7@ :
c@98 :
c@ald :
c@al8 :
c@b@ :
c@b8 :
c@cl@ :
c@c8 :
c@d@ :
c@dB8 :
c@ed@ :

c@
o
ad
78
Bc
s8
22
eB
fa
fa
59
e’
ed
fa
bd
c@

20
d@
14
a9
15
ad
a5
da
&8
aé
aa
c@
£f
a@
a7
a8

fd
ad
as
bf
2z
22
ed
fa
20
fa
8s
de
de
ae
cl

programm : pseudo-scroll c@@@ ci1Sf

48
az
oz
a4
ca
da
15
bd
c@
a?
20
cl
]

1
S8
25
78
a2z
a7
76
ce
&7
ed
S3
bd
d3

c@ed :
caes :
c@1@ :
cB@1iB :
c@2e :
c@28 :
c@3d :
c@ZB :
c@4a@ :
c@48 :
c@s@ :
c@s58 :
c@s6@ =

78
a?
al
b1
2z
a1
di@
28
Ia
s
20
b7
Fe

as
d@
"]
ez
e&
ad
‘B8
ai@
e
85
37
8e
b7

a1
85
84
91
as
iB8
a7
oe
cB8
fa
c@
as
ed

29
a7
84
cB
da
as
28
a7
a8
2@ 85
fd ae
2@ £d
d@a a3

fb
=8
o4
d@a
2
Qe
d2
cl
d@a

85
85
a2
9
&8
ad
fF
99
4
fe
20
ae
20

a1
as
1@
eb
a5
18
a2
c@
a9
&a
Qe
20
8d

ae
78
Bc
ad
S8
a4
da
Td
e7
ed
fa
20
s
Ba
99

d@ f4 4c 31 ea

Listing 1. Das Stenoprogrmm zum HiRes-Scrolling. Bitte mit dem MSE eingeben.

Sa
ds
17
a1
29
Aa
&d
2a
3b
a5

as
o]0]
ea
&0
oa
22
18
3c
3c
iB8
"]
22
oa
[o.]%]
18

f@ a3
fe &0
14 @3
3c
3c
18

20
a?
15
c@
&0
el
fa
eB
c@
2b
4c
(=1-}
a7
Ba
c@

Fe
aa
asz
8d
az
da
9d
25
de
de
di1
fa
a7
Ba
Za

b7
a@
S8
14
20
fa
o
e
35
2s
c@
aé
aa
Da
ed

e@
c@
&0
a3
a?
9d
as
da
eb
a?
20
fa
as
aa
c8
eb

25
1f
ed
9f
d?
74
i8
&7
ad
77
[=1=]
14
as
da
ct
3f

c@e8 :
c@fd :
c@fg :
cl@e :
cl@g :
cll@ :
cl1lg :
clZe :
cl28 =
cl30 =
cl38 =
cl4@ =
cl48
cl5So :
clS8 =

as
Ba
a7
15
i8
aa

cd
a9
a@d
S8
ao
]}
aa
i8
3c
3c
18
18 20
22 ao
22 oo
o2 aa

ci
BS
a8d
aa
"]
18
3c
3c
18
oa
aa
1]
1%
18
3c

fe
-1
31
as
2
ae
aa
aa
i8
3c

fe
a9
78
Bc
3c
i8
0a
a8
%"
ea
i8
3c
3c
18
oa

i8
3c
3c
18
]
o
(]
e
i8
3c
3c

aa
aa
aa
18
3c
B3c
18

18
3c
3c
18
o
o

19
&9
4a
ad
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sind nur die Werte 1 bis 255, wobei 1 die héchste Geschwin-
digkeit bewirkt. Der Parameter b kann die Werte O oder 1 an-
nehmen. Ist b=0, so wird nach dem Aufruf der gesamte Bild-
schirm mit dem zu scrollenden Zeichen aufgefillt. Das ist zu
Anfang ein kleiner Kreis, kann aber von lhnen im Quelltext ge-
andert werden. Istb=1, so wird der Bildschirm nicht aufgefullt.
Dies wird zum Beispiel in dem Demoprogramm ausgentzt.

Der Parameter ¢ kann ebenfalls die Werte O oder 1 anneh-
men. Ist c=0, so wird nach oben gescrollt, ist c=1, so wird
nach unten gescrollt. Abgeschaltet wird das Ganze mit
SYS 49400. Am besten starten Sie zu Anfang das Demopro-
gramm (Listing 2), um sich mit den Befehlen vertraut zu ma-
chen. Zuvor missen Sie aber das Maschinenprogramm abso-
lut (mit »8,1«) geladen haben.

Zur Funktionsweise:

Zuerst wird der Zeichensatz umkopiert und einige Zeiger ini-
tialisiert. Der Trick beim Scrolling besteht darin, daB im Inter-
rupt kontinuierlich das Zeichen »SHIFT-X« (Bildschirmcode=
88) umdefiniert wird. Dadurch scheint der Hintergrund ge-
scrollt zu werden. Unterbrechen Sie doch einmal das Demo-
programm mit RUN/STOP, Iéschen Sie den Bildschirm und li-
sten das Programm. Sie werden sehen, daB sogar »im Listing«
die Zeichen gescrollt werden.

Hinweis: Wenn Sie die neue Version vom »SMONc« besitzen
(64'er, Ausgabe 10/85), dann kénnen Sie, nachdem Sie den
SMON mit »Y 8000« verschoben haben, das zu scrollende Zei-

chen beliebig mit dem »Z«-Befehl umdefinieren. Die Zeichen-
definitionen liegen ab $C107.

(Bergerhoff/Nikolas/tr)

1520-Plotter als vollwertiger Drucker

Dieses kleine Programm (Listing 3) schickt alle Druckausga-
ben, die zur Gerateadresse 4 gesendet werden, automatisch
zum 1520-Plotter mit der Gerateadresse 6. Das heiBt, daB fer-
tige Programme nicht mehr muhselig nach OPEN-Befehlen
durchkdammt werden missen, um die Druckerausgaben ent-
sprechend umzulenken. Weiterhin wird der Plotter automa-
tisch auf Kleinschrift gestellt, wenn diese am C 64 eingeschal-
tet ist.

Auch I4Bt sich die Zeilenlange am Plotter einstellen: »POKE
713,Z:POKE 754,Z«, wobei folgende Werte fir Z zulassig
sind:

0: 80 Zeichen/Zeile (eingestellter Wert)
1: 40 Zeichen/Zeile
2: 20 Zeichen/Zeile
(N.JW. Cuppen/tr)

Kalauer des Monats:
»God Save the Queen Komma acht Komma eins!«

@ REM 5003509003650 3696 96 96 36 369696 36 9 93696 LBS3>
1 REM ## PSEUDO-SCROLL-DEMO %% <214
2 REM %# * 0 £218>
3 REM #*#% (C) 1985 BY ** <183
4 REM ## N. BERGERHOFF - <B&4 >
S REM #x* MEISENWEG 22 ** <@@3 >
& REM %% 58280 FRECHEN 4 * % <@22>
7 REM #% TEL. B2234/464561@ #*% <139>
B REM #5593 53 55 9600 5090 36 35 96 30 9 36 336 6 9 3 3 <B&1>
9 2 <241
1@ INIT=49152: EIN=49232: AUS=4%400 <@34
11 SYS INIT <241
12 % <244

1@8 PRINT" {CLR,WHITE,SSPACE XXX {ZSPACE XXX
XXXX X{2SPACEXX XXX {Z2S5PACE }XXXX

11@ PRINT" {SSPACE}X{2SPACE}X X{45PACE3}X{4S
PACEXX{2S5PACE}X X{2S5FPACE}X X{2S5FPACEIX

120 PRINT" {SSPACE>X{2S5PACE}X X{4S5FACEXX{4S
FACE>X{25PACE}X X{25PACEX}X X{2SPACE}X

13@ PRINT" {SSPACE }XXX{3SPACE } XX {2SPACE 3 XXX
{25PACEXX{2SPACEIX X{2SFACE}X X{25FPACE
ED.9 <2083

140 PRINT" {SSPACEXX{7SPACE}X X{45PACE}X{25
PACEXX X{2S5PACE}X X{25PACE}X

15@ PRINT" {SSPACE}X{7S5PACE}X X{4SPACEIX{25
PACEXX X{2SPACEXX X{2S5PACE}X

168 PRINT" {SSFACEXX{45PACE 3 XXX {2Z5FACE ¥ XXXX
{25PACE Y XX {25PACE I XXX {25PACE > XXXX

178 PRINT

18@ PRINT" {&SPACEIXXX{25PACE I XXX XXX {Z5PAC
EX}XXXX X{4S5FPACEIX

19@ PRINT" {SS5PACEXX{4SPACE}X{4SPACEXX{25PA
CEXX X{25PACE}X X{4S5FACEXX

20@ PRINT" {SSPACE}X{45PACEXX{4SPACE>X{25PA
CEXX X{25PACE}X X{4S5FPACEXX

21@ PRINT" {4SPACE}XX{2E5PACE>X{4SPACE > XXX {2
SPFACEXX{25PACE}X X{ASPACE}X

22@ PRINT" {BSPACEX}X X{4SFACE}X{2SPACE}X X{
25PACE}X X{4SPACEXX

23@ PRINT" {B8SPACE}X X{4SFACEIX{25PACE}X X{
25PACEXX X{4SPACEXX

24@ PRINT" {SSPACE}XXX{ISFACE}XXX X{2SFPACEX
X XXXK XXXK XXXX

<@38>
137>

<147

<14@>
{15@>

{15&>
<@16>

<@93>
<849
<@59>
£237>
@7
BB >

<169>

Listing 2. Ein Demo-Programm zum HiRes-Scrolling.

25@ SYS EIN,3,1,0 <094 >
268 GOSUE 10@@:PRINT"{LIG.BLUE,CLR}" <2523
27@ SYS EIN,3,@,0 <1143
280 PRINT TAB(11)" {3DOWN,WHITEX>FSEUDO-SCRO

LL-DEMO" <@a7:>
298 PRINT TAB(17)" {4DOWN>HOCH" €£125%>
308 GOSUR 1008 <@z
31@ SYS EIN,3,1,1 <164>
320 PRINT TAB(16) " {UPIRUNTER" 135>
330 GOSUE 1008 <@32>
340 SYS EIN,1,1,1 <1933
3I5@ PRINT TAB(1&) " {UP3ISCHNELL" £132>
360 GOSUB 1008 <0623
37@ SYS EIN,18,1,1 <2162
380 PRINT TAB(16) " {UP3LANGSAM" <203>
390 GOSUEB 1000 <@92>
40@ PRINT"{LIG.BLUE,CLR>":5YS EIN,3,0,0 <@95>
41@ PRINT TAB(12) " {WHITEITASTE{LIG.BLUEIX{
WHITE}DRUECKEN" <096>
420 WAIT 198,255:POKE 198,@:END <126%
4@ = 152>
1@@@ FOR I=1 TO 3@00:NEXT:RETURN <132>
© B4 er
Listing 2. »Demo« HiRes-Scrolling (SchluB)
1@ DIM H(75):FOR I=0 TO 9 <1393
20 H(4B+I1)=I1:H(A5+1)=1+1@:NEXT <@&7 >
3@ FOR I=47% TO 74&4:READ A% <@72>
4@ H=ASC(A%) :L=ASC(RIGHT*# (A%, 1)) <132%>
5@ D=H(H)*1&6+HI(L):POKE 1,D €169
6@ NEXT:POKE 794,167:POKE 795,2 <o80>
i@ DATA AS5,BB,B5,FB,AS,BA,C?,04,F0,03,4C,
4A,F3,A9,03,85,B9,A9,06,85 <2413
11@ DATA BA,A9,7F,B85,B8,20,4A0,F3,06,B8,20,
c9,FF,A%,00,20,D2,FF ,AS, B8 <@91>
120 DATA 2@,C3,FF,A9,66,C5,B9,F0,15,85,89,
A9,7E,85,B8,AD, 18,D0,29,02 <@39>
138 DATA 4A,18,69,30,8D,C9,02,4C,C0,02,A9,
@e2,85,89,A7,00,8D,C7,02,A5 <241
140 DATA FB,85,EB,4C,4A,F3 <@41>

e 64°er

Listing 3. Der 1520-Plotter als vollwertiger Drucker.
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