Tips & Tricks |

C 64

Neues vom
Hyprua-Basic

Zehn anwenderbezogene Befehle erwarten Sie
diesmal. Sie unterstiitzen die Meniiprogrammierung

Listing 1.
Modulnummer: 21

Anzahl der Befehle: 1
1) SET 49152-49173,0
Funktion: Setzt den Cursor auf eine bestimmte Position und
filhrt einen Printbefehl aus;
Syntax: SET Spalte, Zeile, Variablenliste;
Beispiel: SET 10,12,a$; "Text” ;b
Der Cursor wird auf Spalte 12 und Zeile 10 positioniert und
die angehéngte Liste gePRINTet.

und das Diskettenhandling.

uch in dieser Ausgabe sollen Hypra-Basic, dem Listing

des Monats aus der Ausgabe 4/86, neue Befehle ange-

hangt werden. Alle Module halten sich diesmal an die
Philosophie des Hypra-Basic, in sich geschlossen und frei
verschiebbar zu sein. Bei Modul 30 ist zu beachten, daR es
sichin den Interrupt hangt. Vor dem Aufrufen einiger Befehle
muB der Interrupt ausgeschaltet werden. Es ist tibrigens aus
dem Sonderheft Tips & Tricks 2/86 entnommen.

Ab der nachsten Ausgabe erwarten Sie die ersten Module
unserer Leser — darunter kénnten auch Sie sich befinden.
Denn die besten der uns eingesandten Module werden na-
tiirlich verdffentlicht. Dazu werden wir in der nédchsten Aus-
gabe das Erstellen und Einbauen eines eigenen Befehls aus-
fiihrlich erklaren, um Anfangern die Arbeit mit Hypra-Basic
zu erleichtern.

(R. Aretz/0qg)

programm : Zlerw .ass clldld c@is programm : 25erw .ass c@@@ c@Sb programm : 28erw .ass cl@@e@d c@77
c@@0 : 20 Fe b7 Bb4 d3 20 fd ae c2 c@d®d : 20 9= b7 Ba B& 9b 20 fd 70 cl@® : 20 Ye b7 B& B2 20 fd as a4
cl@B : 20 9 b7 Bé6 db 20 10 5 bO cl@8 : ae 20 Fe b7 20 7@ 5 2@ c2 c@@8 : 20 e b7 Ba d@ B2 a2 ff Se
c@1@ : 20 fd ae 4c a4 aa @0 c@ B85 c@1@ : fd ae 20 Fe b7 BS Fc 280 a3 c@iD : B6 7 a2 0@ 20 73 @2 f@ ba

T c@18 : fd ae 20 Ba ad 28 f7 b7 1 c@18 : @46 9d.3c @3 =8 dP 5 a9 9d
Listing 1 cP2@ : aS @1 85 @2 78 a? 35 85 9c €820 : b2 9d 3c @I eB a9 22 9d  b@

cBZB : D1 al D@ B4 Fe a4 b bl eb c@28 : 3c B3 =B B4 B ab @2 20 Ffe
c@3@ : dil 85 d7 29 3f @6 d7 24 ab c@30 : cb Fff 20 cf ff c? Od f@ Sc
c@38 : d7 10 02 B9 BD 90 B4 ab a3 c@3B : Bc ab B 9d 3c B3 eB B 16
programm : 22erw .ass c@ed chbi7 c@4® : d4 d@ @4 7@ B2 @9 4@ a4 ISe cP4@ : B cb& 7 dB ed 2@ cc ff cb&
cP48 : Pe 91 14 et Pb eb Fe cé& Ba cB4B : ab fB a@ 0D bT? 7@ c@ Fd @
c@S@ : Fc dB da a5 @2 B85 21 58 cl cB5@ : 3c @3 eB cB8 c@ @5 d@ f4 c2

c@@@ : 4c Ob c@ 20 77 D@ f@ @Oc 77 c@58 : 4@ 20 c@ @3 20 72 c@ ad 3d cBSB : a5 7b 4B a5 7a 48 a¥ 3c Bb
cB@8 : 2@ fd ae 20 Fe b7 20 ff F+ — c@&6@ : BS5 7a a? B3 BS 7b 20 a5 ed
c@10 : e9 18 98 ef &P 0@ c@ c@ b2 Listing 5 c@s8 : a9 &8 BS 7a 48 B85 7b 6@ 57

. c@7@ : 22 aa 22 22 00 20 c@ 20 +8
Listing 2 g e

programm : 2&erw .ass c@dd c@4d Llstlng 8
c@0@ : a5 d3 48 a5 db 48 20 e c3
programm : 23erw .ass c@BD c@s55 cOBS : b7 B6 dI 20 fd ae 20 9 Qe
c@1@ : b7 846 dé& 20 1B °e5S a7 Bf b
cl@@ : 20 Ba ad 20 f7 b7 al 20 74 c:;g = ag gg ;g E; i? 3: h; :: g:‘ programm : 29erw .ass c@ed chad
chld8 : 20 73 @@ f@ @45 99 3c @3 24 & = <!
c@28 : a2 BFf 20 c& ff 20 cf ¥+ 73
cPi@ : cB d@ 5 a2 @@ bd 4d c@ b7 c@3@ : 20 d? ff a5 9@ c9 4@ d@ &8
c@i8 : 99 3c @3 cB =B e@ @56 d@ 8 co=8 E £4 a9 @f 20 c3 Ff 20 cc  1f cPP@ : 20 Ba ad 20 7 b7 B4 37 92
c@28 : f4 a5 @1 B85 9b 78 a% 35 &b E cP@8 : 85 38 4c 44 ab 0@ c? 7f db
c@4@ : ff &8 BS d& &8 85 d3I 20 2
c@28 : 8BS P1 a@ B@ b1l 14 85 @2 Zc CDAR & 10 a= A0 DO B o& Ph ek am =
c@3@ : a5 9b 85 @1 58 a5 7b 48 56 5 Listing 9
c@38 : a5 7a 48 a9 3c B85 7a a7 8f Lis“"g 6
c@4@ : B3 B85 7b 2@ a5 a9 &8 B5 3d

c@48 : 7a &8 85 7b 60 b2 c2 2B be
c@S@ : 32 29 D0 2D c@ 2@ 0@ BB 23 programm : 278rw .ass c@@@ cl@ac
Llstll'lg 3 programm : 3@erw .ass cOBdd c@Fe

cl@@ : a9 @1 BS 02 20 Je ad 2@ b9

cb@8 : 82 b7 ab 22 a4 23 20 bd b3

c@1@ : ff a7 @@ BS 7 B5 9 a9 7b cB@d : 4c B2 c@ 78 ad @@ dc 29 &d
programm : 24erw .ass cdBd c@7+ c@18 : @4 BS fB8 a? dB B85S fa a5 43 cP@8 : @1 dP @3 ce 01 dP ad 2@ 57

c@20 : @2 f@ 47 20 fd as 20 Y2 B3 c@1@ : dc 29 02 d@ 03 ee Q1 dB@ &9

c@28 : b7 a7 B1 a@ @1 20 ba ff @4 c@18 : ad @@ dc 29 04 dB @3 ce 92
cl@@ : 20 Fe b7 Be Fc @3 20 fd 87 c@3I0 : 20 c@ ff aZ @1 28 c? ff =d ch20 : D d@ ad @P@ dc 29 @8 d@ cd

c@@8 : ae 20 Ba ad 20 7 b7 20 F+ c@38 : a@ 20 bl 7 20 d2 +f bl 4@ c@28 : @F ee @00 d@ ad 10 d@ c7 ef
cPl@ : fd ae 20 9e b7 Be 3d B3 Zb c@4@ : f9 20 d2 ff ebd f7 eb f9 bc c@30 : @1 d@ 1c ad B@ d@ c% 4@ B4
c@iB : 20 fd ae 20 9= b7 Be 32 45 c@4B8 : d@ P4 eb& B eb fa a5 f8 c2 c@3I8 : d@ 03 ce B0 d@ ad @@ d@ Sa
c@20 : B3 a5 14 Bd @@ d4 a5 15 14 c@5@ : c9 B7 d@ e4 a5 f7 c? eB 60 c@40 : c9 0@ dO@ P8 ce @@ d@ a9 c2
c@Z2B : Bd @1 d4 a7 D@ BS c& a? b c@SB : dO de 20 cc ff a9 @1 20 ca c@48 : @@ Bd 1@ d@ 4c &8 c@ ad 93
c@30 : Bf Bd 18 d4 a7 19 Bd @5 4a c@s6@ : c3 ff &40 a% B0 BS 02 4c 3d c@S@ : 00 d@ c9 16 d@ @3 ee @@ ce
c@3B : d4 a? 44 8d 046 d4 a% 32 bé c@68 : P4 c@ 20 fd ae 20 Fe b7 ba c@58 : dP ad @0 d@ c7 ff d@ BB @9
c@40 : Bd B2 d4 a? 44 Bd @3 d4 bf c@7@ : a9 01 a@ OO0 20 ba ff 20 da c@&s@ : a7 D1 B8d 0@ d@ Bd 1@ d@ 49
c@48 : ad Je @03 Bd 04 d4 ae 3d a3 c@78 : c@ ff a2 @1 20 cb6 ff a@ 7a c@s8 : ad @1 d@ c? ebd d@ B3 ce a2
c@5@ : B3 20 72 c@ a¥ 00 B8d @4 1 cDB@ : 0@ 20 e4 ff 91 f7 20 e4 ec c@7@0 : @1 dB ad @1 dB c9 31 d@ 27
c@5B8 : d4 ae 3d B3 20 72 c@ ad 27 cBBB : ff P1 2 e6 7 e& 9 dB@ eb c@78 : O3 ee @1 dP 4c 31 ea 4c df
c@s@ : 3c B d@ @4 a5 c& f0 c7 7 c@9@ : D4 eb B eb fa a5 8 c9 76 c@80@ : @3 c@ 78 ad 8@ c@ 8d 14 23
c@&6B : dB@ @S ce 3c O3 dO c@ &@ 70 c@98 : @7 dB e4 a5 7 c? eB d@ BB c@88 : B3 ad 81 c@ Bd 15 B3 S8 18
c@70@ : a2 Pa a@ 00 ea ea cB d@ 0Oa cPa@ : de 20 cc ff a% B1 2@ c3 &c c@9@ : 4@ 78 a9 31 Bd 14 @3 a9 96
c@78 : fb ca dB@ f6 60 DD c@ OO 4 cPaB : ff 60 0O cO PO PO PO QR +0 c@98 : ea Bd 15 B3 SB 6@ DO @@ 77
LISlll'lg 4 I.istlng 7 L!Slll‘lg 10
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Listing 2.

Modulnummer: 22

Anzahl der Befehle: 1

1) CLEARZ 49152-49172,0

Funktion: Loéscht angegebene Bildschirm-Zeilen;
Syntax: CLEARZ nr (,nmynr...)

Belspiel: CLEARZ 14,15

Die Bildschirmzeilen mit den Nummern 14 und 15 werden
geldscht. Die oberste Zeile hat hier die Nummer 0.

Listing 3.

Modulnummer: 23

Anzahl der Befehle: 1

1) RAM 49152-49228,6

Funktion: Liest Wert aus dem RAM und weist diesen einer Varia-
blen zu;

Syntax: RAM adresse,variable

Beispiel: RAM 40965,a

In diesem Beispiel wird der Inhalt der Adresse 40965 (&hnlich
PEEK) in die Variable a geschrieben. Sie haben somit die Még-

lichkeit auf das »versteckte« RAM direkt zuzugreifen, da sich
dieser Befehl ausschlieflich auf den RAM-Bereich bezient.

Listing 4.
Modulnummer: 24
Anzahl der Befehle: 1
1) BEEP 49152-49263,13
Funktion: Erzeugt einen Signalton.
Syntax: BEEP n, frequenz,tondauer,wellenform
Beispiel: BEEP 10,8000,50,33
n = wie oft soll der Ton gespielt werden.
n = 0 Ton wird so lange wiederholt, bis eine Taste gedriickt
wird. Die gedriickte Taste kann mit dem GET-Befehl erkannt
werden.
8000 = Frequenzparameter laut Handbuch.
50 = Tondauer: Je gréber desto lénger
Wellenform: 33 = S&gezahn
17 = Dreieck
65 = Rechteck
129 = Rauschen

Listing 5.

Modulnummer: 25

Anzahl der Befehle: 1

1) ZEILBS 49152-49240,0

Funktion: Zeile vom Bildschirm holen, in ASCII-Code wandeln
und im Speicher ablegen.

Syntax: ZEILBS spalte,zeile,lénge,adresse

Beispiel: ZEILBS 5,5,10,41955

Der Text in Zeile 5, ab Spalte 5, bis Spalte 15 wird nach ASCII
gewandelt und in Speicher geschrieben. Auch hier kann wieder
der gesamte RAM-Bereich genutzt werden.

Listing 6.

Modulnummer: 26

Anzahl der Befehle: 1

1) ERCHAN 49152-49226,0

Funktion: Liest den Fehlerkanal der Floppy und zeigt die Mel-
dung auf dem Bildschirm an.

Syntax: ERCHAN spalte,zeile

Beispiel: ERCHAN 0,10

Der Fehlerkanal der Floppy wird gelesen und der String ab
Spalte 0, Zeile 10 auf dem Bildschirm ausgegeben.

-geholt. In Basic miiBte hier eine Schleife 20mal durchlaufen

Listing 7.

Modulnummer: 27

Anzahl der Befehle: 2

1) SCRNSV 49152-49250,0

Funktion: Speichert den aktuellen Bildschirminhalt inklusi-
ve Farbe auf Kassette oder Diskette ab.

Syntax: SCRNSV »name«,gerdtenummer

Beispiel: SCRNSV »bild«,8

Speichert Bildschirm auf Diskette ab.

2) SCRNLD 49251-49321 ,0

Funktion: Gegenstiick zu (1). Laden eines mit SCRNSY gespei-
cherten Bildsehirms.

Syntax: SCRNLD »name«,gerdtehummer

Beispiel: SCRNLD »bild«,8

L&dt einen Bildschirminhalt von Diskette.

Listing 8.

Modulnummer: 28

Anzahl der Befehle: 1

1) DISKIN 49152-49263,5

Funktion: Holt bestimmte Anzahl von Bytes aus einem File, das
vorher gedffnet werden mub, in eine Stringvariable. Der Be-
fehl ist schneller als die entsprechende Basic-Schleife.
Syntax: DISKIN 1fnr,anz,var$

Beispiel: DISKIN 1,20,a$

Es werden 20 Byte aus dem File mit der logischen Filenummer 1

werden, in der bei jedem Durchlauf ein GET #-Statement ausge-
fithrt werden miite. Diese 20 Bytes kommen in die Variable a$.
Es kdnnen maximal 150 Byte geholt werden. Die Eingabe stoppt
automatisch, wenn ein chr$(13) vom Laufwerk gesendet wird.

Listing 9.

Modulnummer: 29

Anzahl der Befehle: 1

1) EOB 49152-49164,0

Funktion: Basic-Ende heruntersetzen (End of Basic).
Syntax: EOB wert

Beispiel: EOB 32768

Der Bereich ab 32768 ($ 8000) wird vor Uberschreiben durch
Basic geschiitzt. Dadurch wird der Basic-Speicher begrenzt.
Der Parameter muB zwischen 2051 und 40960 liegen. Der Wert
wird nicht Uberprift.

Listing 10.

Modulnummer: 30

Anzahl der Befehle: 2

1) JSEIN 49152-49296,0

Funktion: Sprite 1 wird interruptgesteuert iiber einen Joy-
stick an Port 2.

Syntax: JSEIN

Beispiel: JSEIN

Sprite 1 wird nun durch den Joystick am Port 2 kontrolliert.
Seine zugehtrigen Parameter, wie Farbe, Aussehen, Prioritéat
ete. bleiben unbeeinflubt.

2) JSAUS 49297-49309,0

Funktion: Sprite 1 wird vom Joystick wieder abgekoppelt, der
Interrupt normalisiert.

Syntax: JSAUS

Beispiel: JSAUS

Der Joystick beeinfluPt das Sprite nicht mehr, der IRQ steht
wieder auf § EA3].
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