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Tips & Tricks
(L @ ®
fur Einsteiger
|€| kiirzesten Sprite-Editor, einem Softwa-
re-Schreibschutz fiir Disketten, einer

Eingabehilfe fiir DATA-Zeilen und einem Programm,
das beliebige Texte in Abenteuerspielen aufspiirt.

Diesmal beschaftigen wir uns mit dem

mithevoller Kleinarbeit eine Diskette mit allen wichtigen

Programmen zusammengestellt, und wie es der Zufall
will, plétzlich befinden sich durch falsche Eingabe Files auf
der Diskette, die nicht dort hingehéren oder die Diskette ist
neu formatiert. Gut, Files lassen sich 16schen. Mit einer neu
formatierten Diskette sieht das schon anders aus. Die auf ihr
gespeicherten Programme sind verloren.

Der mechanische Schreibschutz (Aufkleber) ist auch nicht
der Weisheit letzter Schlu3, um solchen Zufallen zu begeg-
nen. Wenn haufiger Daten auf der Diskette gedndert werden
sollen, muf3 der Schreibschutz jedesmal entfernt und nach
erfolgreicher Anderung wieder angebracht werden. Um
diesen mechanischen Schreibschutz zu umgehen, kann eine
Diskette auch softwareméBig geschiitzt werden (Listing 1).

I st es Thnen nicht auch schon einmal passiert: Sie haben in

1@ OPEN 15,8,15,"I1":0PEN 2,8,2,"#" <@76>
28 PRINT#15,"U1 2 @ 18 @" <2485
30 PRINT#15,"B-P 2 2":GET#2,FO$ £113>
5@ PRINT" {CLR,2DOWN,3SPACE}ALTES FORMATZEI

CHEN = ";FD$ <1895
S5 IF FO$="A"THEN X#$="X" <@31>
56 IF FO$<>"A"THEN X$="A" 136>
6@ PRINT" {DOWN,3SPACE }NEUES FORMATZEICHEN

= ";X$3"{LEFT3"; <146>
70 POKE 198,@2:WAIT 198,1 <0425
BO A$=X$:BET X$:IF X$=CHR$(13) THEN X$=A%$:6

07O 90 <@43>
BS PRINT X$ <191 >
9@ IF FD$="A"THEN 200 172>
10® PRINT#15,"M—W"CHR$ (1) CHR$ (1) CHR$ (1) CHR

$(65) 189>
200 PRINT#15,"B-P 2 2":PRINTHZ,X$; <@71>
220 PRINT#15,"UZ 2 @ 18 @":PRINT 119>
230 IF X$="A"THEN PRINT" {2DDWN,3SPACE,RVSD

N3}SCHREIBSCHUTZ ENTFERNT® <197>
24@ IF X$<>"A"THEN PRINT" {2DOWN,3SFACE,RVS

ON3SCHREIBSCHUTZ AKTIVIERT" $229>
25@ PRINT#15,"1":CLOSE 2:CLOSE 15 <B47>

Listing 1. Schreibschutz. Eingabehinweise auf Seite 99.

Wie das funktioniert, soll kurz erklart werden.

Auf der Diskette ist im 2. Byte auf Spur 18 Sektor 0 das For-
matkennzeichen der 1541 gespeichert und zwar die Zahl $41.
Wird in dieses Byte eine andere Zahl geschrieben (mit einem
Disketten-Monitor), so funktioniert das Beschreiben einer
Diskette nur so lange, bis die Floppy-Station neu initialisiert
wird (zum Beispiel aus- und wieder einschalten). Wird jetzt
versucht, ein Programm oder Daten zu speichern, meldet die
Floppy-Station einen Formatfehler und nichts geht mehr. Die-
ser Software-Schutz funktioniert auch dann, wenn versucht
wird, die Diskette mit
OPEN 15,8,15, “N:TEST”
zu formatieren. Das heif3t, formatiert wird die Diskette mit die-

24 e

ser Befehlssequenz eigentlich nicht. Es wird nur das Inhalts-
verzeichnis und ein Diskettenbereich (BAM) geldscht, der In-
formationen dariiber enthélt, welche Diskettenblocke belegt
sind und welche nicht. Dieser Vorgang nennt sich auch
wweich formatieren«.

Soll eine softwaremalig geschiitzte Diskette »entscharft« wer-
den, taucht ein Problem auf. Es laft sich ja absolut nichts
mehr speichern beziehungsweise dndern. Man muf also das
Betriebssystem der Floppy-Station davon liberzeugen, daB
das richtige Formatkennzeichen an der richtigen Stelle steht.
Dazu existiert im Speicher der Floppy-Station eine Speicher-
zelle, in der nach jeder Initialisierung das aktuelle Format-
kennzeichen gespeichert wird. Es handelt sich um die Spei-
cherzelle $101. Wird in diese Speicherzelle mit dem Befehl

PRINT # 15, “M-W” CHR$(1)CHR$(1)CHR$(1)CHR$(65)

(Zeile 100) wieder das 1541 Formatkennzeichen ($41 bezie-
hungsweise 65 oder A) geschrieben, 1&Rt sich die Diskette
wieder ganz normal beschreiben. Unter anderem kann nun
auch wieder das Formatkennzeichen auf der Diskette geén-
dert werden. (Bruno Henze/ah)

DATA Eingabehilfe

Das kleine Programm ist eine Hilfe zum Eintippen von DA-
TAs. In Zeile 1 wird nach der Startzeilennummer gefragt, ab
der die DATAs beginnen und in welcher Schrittweite die Zei-
lennummer erhoht werden soll.

Nachdem das Programm mit RUN gestartet und die beiden
Parameter eingegeben wurden, erscheinen 20 Zeilen mit der
gewlinschten Startzeilennummer und dahinter das Wort
»DATA«.

Diese Zeilen kénnen nun editiert werden.

Das Programm l&4Rt sich beliebig verandern. Statt DATA
kann man auch PRINT oder dhnliches einsetzen.

1 INPUT ”STARTZEILENNUMMER” ;X: INPUT "SCHRITTWEITE” ;Y: FOR

Z=1TO 20

2 PRINT X "DATA” : X=X+Y: NEXT:PRINT “ {HOME}{CRSR DOWN]” : END
(Frank Besler/ah)

8925 Blocks free

Das nun folgende kleine Programm wird Sie verbliffen.
Mit ihm 1483t sich beim LISTen des Directory (Inhaltsverzeich-
nis) die Meldung »8925 BLOCKS FREE« erzeugen. Frei sind
natiirlich nur 664 Blocks. Das Programm schreibt einfach so
oft 255 in die BAM (Block Availability Map oder Blockbele-
gungsplan), bis die gewlinschte Zahl erreicht ist.

Alle auf der Diskette gespeicherten Programme konnen
problemlos geladen werden. Speichern sollte man auf die-
ser Diskette jedoch nichts mehr, es sei denn, Sie haben vor-
her den Befehl
OPEN 15,8,15, “V" <RETURN>
eingegeben.

10 INPUT “WIEVIELE BLOCKS FREE” ;B

13 IF B>8925 THEN 10

15  HI=INT(B/255): LO=B-HI*255

20 OPEN 1,8,15,“I0”: OPEN 2,8,2, " #”

25  PRINT#1,"U1”;2;0;18;0

27 IF HI <1 THEN N=4: GOTO 60

30 FOR N=4 TO (HI+1)%4 STEP 4

40 PRINT#1, "B-P";2;N

45 PRINT # 2,CHR$(255)

50 NEXT

60 IF N< 144 THEN PRINT# 1, "B-P”;2;N

70 IF N< 144 THEN PRINT # 2,CHR$(LO)

75 IF N< 136 THEN GOSUB 100

80 PRINT#1, "U2";2;0;18;0

90  CLOSE 2: PRINT#1,”10"”: INPUT#1,A,A$,B,C:

PRINT A,A$,B,C: CLOSE 1

95 END

Ausgabe 11/November 1986

e



100  FOR I=N+4 TO 140 STEP 4: PRINT#1, "B-P”;2;1:
PRINT # 2,CHR$(0) : NEXT: RETURN

(Tobias Wormann/ah)

Adventurelister

Kommt man bei Abenteuerspielen (Adventures) nicht mehr
weiter, bietet es sich an, die Texte zu untersuchen. Als Werk-
zeug konnte zum Beispiel ein Maschinensprachemonitor
(SMON) dienen. Aber Basic-Programmierer kénnen mit sol-
chen Werkzeugen fiir Assemblerfreaks recht wenig anfan-
gen. Daher wurde ein Basic-Programm entwickelt, das die
Texte in Adventures sucht und auf dem Bildschirm ausgibt. So
wird das Programm gehandhabt;

1. Adventure laden

2. Reset-Knopf driicken (siehe Ausgabe 6/85)

3. Programm »Adventurelister« abtippen oder von Diskette
beziehungsweise Kassette laden

4. RUN <RETURN> eingeben

Eine Programmunterbrechung erreicht man durch
Driicken einer beliebigen Taste. Weiter geht es beieinem er-
neuten Druck auf eine Taste. Einen Programmabbruch er-
zielt man mit <Q>.

10 X=2048
20 Y=PEEK(X): IF Y>64 AND Y<91 THEN PRINT CHR$(Y):
GOTO 40

30 PRINT”.”;
40 X=X+1: GET R$: IF R$< > """ THEN 60
50 GOTO 20
60 IF R$="Q” THEN END
70 GET Y$: IF Y$="" THEN 60
80 GOTO 20
(Peter Riedlberger/ah)

Der kleinste Sprite-Editor

Mit diesem Zweizeiler 148t sich ein Sprite entwerfen. Die
Sprite-Daten werden dabei automatisch auf dem Bildschirm
ausgegeben.

‘Wenn das Programm geladen beziehungsweise abgetippt
worden ist, darf es zunachst nicht mit RUN <RETURN > ge-
startet werden. Zuerst ist im Direktmodus mit der
<SHIFT+CLEAR/HOME > Taste der Bildschirm zu lo-
schen. Jetzt kann, angefangen in der linken oberen Bildschir-
mecke, das Sprite entworfen werden:
<*> setzt einen Punkt
< SPACE > 16scht beziehungsweise liberspringt einen Punkt

Das Eingabefeld hat eine GréBe von 21 Spalten und 24 Zei-
len.

Sind Sie mit Threm Kunstwerk zufrieden und wollen die
Sprite-Daten ausgeben, ist der Cursor am Anfang der vorletz-
ten Bildschirmzeile zu positionieren.

RUN <RETURN> an dieser Stelle startet schlieBlich den
Sprite-Editor, der die Daten errechnet und auf dem Bild-
schirm ausgibt.
1 FOR I=0 TO 2: A=0: FOR N=0 TO 7: A=A-21(7-N)¥
(PEEK (1024+N+I%8) = 42): NEXT
2 PRINT A;: NEXT: PRINT: X=X+1: IF X<21 THEN 1

(Daniel Wicker/ah)

Druckersequenzen

Mochte man seinen Epson-kompatiblen Drucker dazu be-
wegen von nun an alles zu unterstreichen, ist nach dem ent-
sprechenden OPEN- und PRINT-Befehl folgende Befehlsse-
quenz erforderlich:

CHR$(27)” - "CHR$(49)

Man muf also fiir diese Sequenz insgesamt 19 Tasten
driicken.

Es geht aber auch einfacher und platzsparender. Der
Basic-Interpreter erlaubt es uns namlich, die Anzahl der zu
driickenden Tasten im GansefuBRmodus auf drei zu reduzie-
ren.
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18 OFEN 1,4,1 252>
20 PRINT#1,CHR#(27) ;CHRE(B3) ;CHR$ (1) ; : REM
INDEX 094>
I@ FPRINT#1,CHR#$(27);CHR$¥(15); : REM
132 ZEICHEN/ZEILE <98
40 PRINT#1,CHR$(27);CHR$(51);CHR$(14); :REM
147216 Z0OLL ZEILENABS. £1359>
5@ PRINT#1,"TEST" <@93>
60 PRINTH#1,"TEST" <1083
7@ PRINT#1 ,CHR$(27) ; CHR¥ (44) : REM
DRUCKER NORMIEREN <236
188 REM JETZT KUERIER <@15>
118 PRINT#1," {CTRL-[}S1{CTRL-L,CTRL-0,CTRL
—L[33{CTRL-N}" £197>
120 PRINTH#1,"TEST" <1635
13@ PRINT#1,"TEST" <1735
148 PRINT#1," {CTRL-L}@" <133
150 CLOSE 1 <161>
2080 REM BYTE-VERBRAUCH OH. REM-ZEILEN, <@93>
201 REM DER TESTDRUCKE, DES OPEN, DER <129>
210 REM ZEILENPOINTER U. —-NUMMERN(HI/LO) <1@83>
220 REM 1. PRG 38 BYTE (KURZVERSION) <1455
230 REM 2. PRG 20 BYTE (AUCH OH. NOR-
MIERUNG D. DRUCKERS {@53 >

Listing 2. Drucker-Sequenzen lassen sich platzsparender eingeben

<SHIFT+CTRL+.>+<1> ~

Dabei steht < SHIFT + CTRL +: > fiir CHR$(27) und <1 >fiir
CHR$(49).

Diese Methode 148t sich natiirlich auch auf andere Steuer-
zeichen anwenden.

Aus einer einfachen Beziehung heraus kann man sich die
Tastenkombinationen errechnen, um die Codes 1 bis 26 zu
senden.

Zuvor muB jedoch gesagt werden, daf sich diese Methode
nicht auf die Codes 0, 13 und 20 anwenden 1a8t.

Die Stelle, die ein Buchstabe im Alphabet einnimmt (zum
Beispiel B = 2) ergibt den gewiinschten Code, wenn der Buch-
stabe zusammen mit der < SHIFT >-und < CTRL > Taste ge-
drickt wird.

Das kleine Beispielprogramm (Listing 2) veranlaBt einen
FX-80, Text in der kleinstmoglichen Schrift mit angepaBtem
Zeilenabstand auszugeben.

(Harald Wengner/ah)

SYS-Zeile fiir Basic-Programme

Geben Sie zundchst NEW <RETURN> ein, um ein even-
tuell gespeichertes Basic-Programm zu l6schen. Im ndchsten
Schritt 14Rt sich die SYS-Zeile eingeben, die ungefahr so aus-
sehen kénnte;

1986 SYS(1111)”64'er” <RETURN>

Wichtig ist, daR diese SYS-Zeile nach dem Schema Zeilen-
nummer, Space, SYS-Befehl mit nachfolgender, in Klammern
eingeschlossener, vierstelliger Zahl aufgebaut ist. anschlie-
Rend fithren Sie im Direktmodus folgende Befehlssequenz
aus:

5=2297: A$+STR$(S) : FOR L=2 TO 5:POKE
2053+L,ASC(MID$(A$,L,1)) :NEXT <RETURN>

Mit der nachsten Zeile, die ebenfallsim Direktmodus einzu-
gebenist, legen Sie ein winziges Maschinenprogramm an die
Startadresse:

POKE S,169:POKE S+1,9:POKE S+2,133:POKE S+ 3,44:POKE
S+4,76:POKE S+5,142:POKE S+6,166 <RETURN>

Nun 148t sich nach dem Hochsetzen der Basic-Startadresse
mit den drei Befehlen
POKE 44,9:POKE 2304,0.NEW <RETURN>
ein Basic-Programm laden oder eingeben. Ist das gesche-
hen, miissen Sie das Programm mit der Zeile
POKE 44,8:SAVE “name ” gerateadresse <RETURN>
speichern. In Zukunft ist Ihr Basic-Programm vor Neugieri-
gen sicher (bei LIST erscheint nur die SYS-Zeile).

(K. Deisenhofer/ah)
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