Tips & Tricks
fiil:' Profis

Hitten Sie gedacht, daB es mittels dreier POKE-
Befehle moglich ist, einen Block-Zeichensatz auf den

Bildschirm zu zaubern? Oder daB ein »POKE 1,0«
doch nicht zum Absturz des C 64 fiihrt?

Print-Shop, Riteman C + und SpeedDos

Das Problem ist wie folgt: Der Riteman-Drucker (sicher
auch einige andere sogenannte Epson-kompatible) gibt nach
jeder vollendeten Zeile ein »Carriage Return« mit »Line Feed«
aus. Nun wird von »Print-Shop« aus ebenfalls ein »Line Feed«
gesendet, da die Epson-Drucker lediglich das »Carriage Re-
turn« selbsttatig ausfithren. Dies hat zur Folge, daB der ge-
samte Ausdruck immer mit einer Leerzeile nach jeder ge-
druckten Zeile erfolgt. Dieser Fehler 143t sich (zumindest
beim Riteman C +) folgendermaBen beheben:

1) Im Direktmodus folgende Sequenz an den Drucker sen-
den:
OPEN 4,4:PRINT # 4,CHR$(27);” (”;CHR$(0)

Hierdurch wird die Carriage-Return-Funktion des Druk-
kers ausgeschaltet.

2) »Print-Shop« wie gewohnt laden und starten

Zur Beachtung sei gesagt, daB als Drucker-Setup seitens
»Print-Shop« die »Epson«-Serie eingestellt sein sollte, und daB
diese Prozedur nach jedem Ausschalten des Druckers wie-
derholt werden muf. (Thomas Seip/tr)

Giga-CAD und MPS 803

Da ich den Drucker MPS 803 besitze, mufte ich feststellen,
daB es mir nicht moglich sein sollte, Grafiken in vier- oder
zehnfacher Auflésung auszudrucken. Wie ich im Directory
sehen konnte, werden Bilder in vierfacher Auflosung als vier
einzelne Bilder gespeichert. Im gleichen Sonderhetft, 6/86, in
dem »Giga-CAD« abgedruckt war, ist auf Seite 155 ein
Hardcopy-Programm, das vier Bilder nahtlos aneinander-
druckt. Ich probierte es gleich aus und siehe da, es funktio-
nierte prachtig. Ich hatte mit dem MPS 803 ein Bild von»Giga-
CADx« in vierfacher Auflosung gedruckt. Was vierfach mog-
lich ist, miiBte auch zehnfach klappen. Man miif3te in drei
Arbeitsgangen vorgehen (erst Bilder 1 bis 4, dann 5 bis 8 und
zum SchluB 9 und 10). Die entstandenen drei Bilder habe ich
anschlieBend zusammengeklebt. Und fertig war mein Bild in
zehnfacher Auflésung. (Andreas Tschesche/tr)

Blocksatz-Schrift

Warum denn fiir eigene Spiele immer gleich einen neuen
Zeichensatz erstellen? Mit drei POKEs und einer Farbum-
schaltung auf Braun geht's genauso:

10 PRINT CHR$(149) : POKE 53334,24 : POKE 53281,0 : POKE 53280,6
(Markus Schmitz/tr)

Hypra-Platos verbessert

Das wirklich sehr gute Platinen-Layout-Programm »Hypra-
Platos« aus der 64'er, Ausgabe 11/85, hat einen kleinen Nach-
teil:
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Da man den Programmnamen fiir das Matrix-File auf Dis-
kette nicht selbst bestimmen kann, muB man fiir jede neue
Matrix eine neue Diskette verwenden.

Durch zwei Anderungen (Listing 1 und 2) am »0. PRG« kann
man das Leerzeichen im Filenamen »MATRIX FILE«durch ei-
ne Zahl zwischen 0 und 9 ersetzen.

Um die Anderungen durchzufithren, gehen Sie wie folgt
vor:

— Laden Sie »0. PRG« in den C 64.

— Starten Sie die Entpackroutine mit RUN.

— Sobald der Bildschirm dunkelblau wird, driicken Sie die
<RUN/STOP >-Taste und warten, bis sich der Computer mit
»BREAK IN 43210« meldet.

— Die nun entpackte Version speichern Sie unter dem Na-
men »HYPLATOS2« wieder auf Diskette (sie sollte 46 Blocke
belegen).

— Laden und starten Sie den MSE.

— Laden Sie "HYPLATOS?2« in den MSE (auf die Frage nach
der Startadresse »L« eingeben).

— Driicken Sie < CTRL + N> und geben Sie als Adresse 0E40
ein.

— Geben Sie Listing 1 ein.

— Driicken Sie erneut < CTRL+ N> und geben diesmal als
Adresse 345C ein.

— Tippen Sie Listing 2 ab.

— Driicken Sie < CTRL + S > und speichern die neue Version
auf Diskette.

— Fertig! :

AD jetzt laden Sie zum Starten von Hypra-Platos nicht mehr
das »0. PRG«, sondern die eben erstellte Version
»HYPLATOS2«. Wenn Sie nun in den Meniipunkt»Matrix spei-
chern« oder »Matrix laden« gehen, erscheint die Frage nach
der gewiinschten Filenummer (Zahlen von 0 bis 9). Wenn Sie
<SPACE> driicken, kénnen Sie die »alten« Matrix-Files la-
den. (Henning Stocklein/tr)

: hyplatos 2 2801 35921

Bedd : 20 44 5 a? 2@ al 69 20 2a
@e48 : le ab 20 3Ie f1 f@ fb c? 36
BeS0 : 20 f0 B9 c9 Z@ 3@ f3 c? A4Ac
2258 : 39 b@ ef ea 208 d2 ff 8d f6
Pebd : 20 9@ a9 Od 20 42 ff 20 ad
Bebt8 : d2 ff 40 00 Q0 00 @8 22 S22
Pe7@ : 20 4e S5 4d 4d 45 52 20 3

@e78 : 44 45 53 2@ 4d 41 54 52 od  Listing 1. Teil 1
@eB0 : 49 S8 46 49 4c 45 53 20 2d P

2e88 : 28 I0 2d 39 2f 53 S8 43 98 der Erweiterung
Pe9@ : 29 22 3f 20 @2 e @0 @@ 94  zu Hypra-Platos

Listing 2. Teil 2
der Erweiterung
zu Hypra-Platos

L)

: hyplatos 2801 3591

: 20 b0 469 a? 49 a0 68 20 el

Klangqualitiit bei »Shades« verbessert

Eigentlich sollte ein C 64 genauso funktionieren wie jeder
andere C 64, aber die Hersteller spielen einem da einen
Streich: Die Filter im SID des C 64 werden analog, extern von
zwei Kondensatoren erzeugt und digital (ilber POKESs) ge-
steuert! Diese Kondensatoren haben bei manchen C 64 ande-
re Kapazitdaten, was zur Folge hat, daB die Filter bei gleichen
POKESs auf dem einen Gerét ansprechen, auf einem anderen
nicht! :

Das Musikstiick »Shades«(Ausgabe 6/86, Seite 173 und Aus-
gabe 7/86, Seite 84) wurde auf einem C 64 programmiert,
dessen Filter schon bei einem geringen Wert ansprechen!
Auf einem C 64, der mit einem hohen Wert anspricht, lauft
»Shades« nicht einwandfrei! Das vorliegende Programm (Li-
sting 3) &ndert die Werte beliebig und macht es méglich,
»Shades« auf jedem C 64 perfekt wiederzugeben!

Zum Programm:

1. Wenn Sie »Shades-Control« abgetippt und gespeichert ha-
ben, laden Sie »Shades« und starten es!
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2881 : 9d 9d 9d
@88? : 32 35 35
@891 : @0 41 b2
@899 : 29 @@ bsS
@8al : b2 34 0
@8a% : Z1 3Za %e
@8b1 : B89 I3 30
@8b? : 8b 41 b2
@8cl : 46 ab 31
@8c? : 38 Ta 89
@8dl : 46 2@ B89
@8d? : 4c df @8
@8el : 4e ee 5
@8e? : 35 4f ee
28f1 : ee Bd 44
a8f? : 4f ee {5
2981 : I5 56 ee
@789 : ee Bd S&
@711 : 56 ee f5

MName : shades control @801 @%97e

2801 : 47 B8 Ba 0@ Fe I7 ac 34 Be
@807 : 3@ ZI? I6 Za 99 22 53 48 I3
@811 : 41 44 45 53 20 2d 2@ 46 a9
@819 : 49 4c 54 45 S5S2 20 42 4F 18
@821 : 4e S4 52 4F 4c 22 Fa 99 Qa
@827 : 22 11 54 4+ 20 49 4e 43 df
@831 : 52 45 41 53 45 20 46 49 e2
2839 : 4c 54 45 52 20 5@ S2 45 a3
@841 : 55 ST 20 2b 22 0@ 6c 08 8Bf
@849 : 14 B0 99 22 11 54 4f 20 39
@851 : 44 45 4% 52 45 41 53 45 89
@859 : 20 46 49 4c 54 45 52 280 71
@861 : 5@ 52 45 53 5T 20 2d 11 a3
@867 : 11 22 00 Be @8 le 2@ 99 02
@871 : 22 91 46 49 4c 54 45 52 38
@879 : 20 3d 20 20 20 20 20 9d @3

22
29
c2
a8
a7
32
20
34
Za
33
4
4c
4e
4d
ee
af
Ad
ee
S6

3b 28 46 af @6
@a b @8 28 16
28 2 Z@ I3 72
I2 2@ 8b 41 @S
4& b2 ‘46, aa d7
32 36 35 Za @3
cf @8 3c BB Qe
I3 a7 46 b2 @7
Pe 32 32 36 21
3@ 28 d7 @8 Sa
0 02 2@ VO @
2e @2 ee cd 23
ee Bd 4f ee 60
4f ee 75 4f @c
bS 4f ee cd 85
ee Bd 56 ee bS
S6 ee 75 56 26
bS5 S6 ee cd 97
ee @d 57 ee bY?

@919 : 35 57 ee 4d S7 ee 75 57 di
@921 : ee 8d 57 ee b5 57 ee cd {7
@929 : 57 ee 5 57 60 ce cd 4e bO
@931 : ce 5 4e ce Od 4f ce 35 58
@932 : 4f ce 4d 4f ce 75 4f ce al
@741 : 8d 4f ce bS 4 ce cd 4F 21
@742 : ce 5 4 ce @d 56 ce 35 e9
@951 : 56 ce 4d 56 ce 75 56 ce bc
@952 : Bd 56 ce bS S6 ce cd 56 3b
@961 : ce 5 56 ce Bd 57 ce 35 ca
Q942 2 57 ce 4d 57 ce 75 .57 ce 9
@971 : Bd 57 ce bS 57 ce cd 57 eé
@272 : ce 5 57 6@ 20 4c ad bl aZ

Listing 3. Mit »Shades-Control«
kdnnen Sie die Filterwerte des
Musikstiickes »Shades« @ndern.

2. Sobald Sie den ersten Ton héren, unterbrechen Sie die Mu-
sik mit <RUN/STOP + RESTORE >! (Damit ist gewdhrleistet,
daR sich die Daten an der richtigen Stelle im Speicher befin-
den.) .

3. Laden Sie »Shades-Control«!

4. Nach dem Start stehen Ihnen die Tasten < + > und <—>
zur Verfiigung, um die Filter zu korrigieren! (Empfohlene
Werte: 77 bis 127)

Wenn Sie die Musik mit den fiir Ihren SID optimalen Werten
neu speichern wollen, benétigen Sie einen Monitor: Spei-
chern Sie von $4ec0 bis $7a00. Spater kénnen Sie das Pro-
gramm mit »LOAD < Name >,8,1« laden und mit »SYS7*4096«
starten!

Viel SpaB noch beim Anhoren! (Chris Hiilsbek/tr)

POKE 1,0 ?2?

Mit diesem Trick kénnen Sie jeden verbliiffen, der die Be-
deutung der Adresse 1 des C 64 kennt:

Was passiert, wenn Sie »POKE 1,0« eingeben? Der C 64
stiirzt ab? Nicht, wenn Sie vorher »POKE 0,0« eingeben. Denn
die Adresse 0 enthdlt das Datenrichtungsregister des
Prozessor-Ports, also der Adresse 1. Und wenn Sie dieses auf
0, also auf Eingang schalten, werden samtliche Schreibzugrif-
fe (also POKESs) auf die Adresse 1 vom C 64 ignoriert.

Aber: Durch Driicken von <RUN/STOP+RESTORE>
wird das Datenrichtungsregister wieder auf seinen Normal-

wert 47 geschaltet. )
(Michael Birkelbach/tr)

Tips & Tricks zum
C 16, C 116, Plus/4

Die interessantesten Tips & Tricks zu einem Compu-
ter sind immer die, die nichtim Handbuch stehen. Ex-
klusiv fiir unsere Leser haben wir einige niitzliche
Programmierhinweise zum C 16 herausgesucht.

ittlerweile ist es kein Geheimnis mehr, daB der preis-

lich enorm giinstige Plus/4-Computer von Commodo-

re inhohem MaRe kompatibel zum C 16/C 116ist. Was
jedoch noch nicht genau untersucht wurde, ist eben dieses
MaB an Kompatibilitét.

Deshalb unser Aufruf an alle C 16, C 116- und Plus/4
Besitzer: Forschen Sie nach den Unterschieden zwischen
diesen Computern. Dabei sind weniger die Gehause und die
Anzahl an freien Byte-RAM gemeint, sondern vielmehr die
internen Unterschiede: Was muB3 man beachten, wenn man
ein C 16-Programm auf einem Plus/4 laufen lassen mochte?
Welche POKEs funktionieren auf dem einen; und welche
SYS-Aufrufe nur auf dem anderen Computer?

Ein weiteres interessantes Thema: Beim Einbau einer Spei-
chererweiterung in den C 16/C 116 verandern sich die Basic-
Startadressen. Wenn zusatzlich noch die Crafik eingeschaltet
wird, andert sich wiederum die Startadresse. Wie sieht die
Speichereinteilung bei der jeweiligen Konfiguration aus?
Wie kann man sich in einem (Maschinen-) Programm auf die
gednderten Adressen einstellen?

Lassen Sie Ihrem Entdecker-Drang freien Lauf! Sie geben
damit jedem Besitzer dieser Computer niitzliches Wissen an
die Hand. (tr)
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Das, wus vom Handbuch
verschwiegen wird...

In dem Computer C 16 (beziehungsweise C 116) steckt
mehr, als man ihm auf den ersten Blick ansieht. Das mitgelie-
ferte Handbuch beschrankt sich auf das Allernotwendigste
und wird damit der Leistungsfahigkeit, die das Betriebssy-
stem mit dem komfortablen Basic 3.5, den Bildschirmfenster-
befehlen und dem Monitor »TEDMON« aufweist, nicht ge-
recht. Mangels Information bleiben daher dem Benutzer vie-
le interessante Moglichkeiten und Anwendungen verbor-
gen.

Im folgenden sollen daher einige Tips und Tricks mitgeteilt
werden, die der Autor bei der eigenen Programmierarbeit
oder durch Analogieschliisse von anderen Heimcomputer
gefunden hat. :
Cursor setzen:

Die meisten Bildschirmbefehle des C 16 werden von der
Stelle auf dem Bildschirm aus durchgefiihrt, wo sich mehr
oder weniger gewollt der Cursor befindet. Dies gilt sowohl
filr Ausgaben mit »PRINT« oder »PRINT USING« als auch fiir
die Eingabeaufforderung von »INPUT«Befehlen und schlie3-
lich fiir das Setzen der Ecken eines Bildschirmfensters. Der
C 16 bietet zwei Moglichkeiten, durch Befehle den Cursor an
eine bestimmte Stelle zu setzen. Meistens reicht der Befehl
»CHAR 1, S, Z, ” "« (S = Spalte, Z = Zeile) aus, aber zum Bei-
spiel nicht fiir das Definieren eines Bildschirmfensters. Im-
mer geht es mit der Befehlsfolge
POKE 205, Z: POKE 202, S: SYS 55464,
die unmittelbar eine Routine des Betriebssystems aufruft.
Bildschirmfenster setzen

Ein Bildschirmfenster 14Rt sich nicht nur im Direktmodus
setzen, wie im Handbuch auf Seite 61 beschrieben ist, son-
dern auch von Basic-Programmen aus. Dazu bringt man mit
Hilfe der erwahnten Betriebssystemroutine zundchst den
Cursor auf die linke obere Ecke und schliet den Befehl
PRINT CHR$ (27) + "T”
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