
Eingabegeräte 

Die Mäuse breiten sich aus 
Mäuse werden auch für den C 64 und C 128 immer interessanter. Worin unterscheiden 

sich diese Mäuse eigentlich und wie wird eine Maus überhaupt vom Programm abgefragt? 
Hier finden Sie Antworten darauf. 

des C 64, wieden Amiga 

oder Atari, ist eine Maus 
unerläßlich. Die Benutzer- 

oberfläche dieser Computer 
ist absolut aufdie Bedienung 

mit diesem Eingabegerät 

abgestimmt. Aber auch für 

den C 64 werden Mäuse im- 

mer interessanter, nicht zu- 

letzt durch das neue Be- 

triebssystem Geos, das wir 

Ihnen in der Ausgabe 6/86 
vorgestellthaben. Es lädt ge- 

radezu ein, eine Maus zu be- 

nutzen. 

Commodore hat auch 
schon geraume Zeit ange- 
kündigt, eineMausfürdenC 

64 und C 128 auf den Markt 

zu bringen. Jetzt ist es end- 

lich soweit. Laut Auskunft 

von Commodore Deutsch- 

land kann die Commodore- 

Maus seit Mitte August gelie- 

fert werden. Natürlich ha- 

ben wir auch die Commodo- 

re-Maus (Bild ]) für Sie unter 

die Lupe genommen. 

Die neue 
Commodore-Maus 
Von außen sieht sie aus wie 

die Amiga-Maus. Da aber 

weder der Amiga-Typ am © 
64 funktioniert, noch das C 

F: die großen Kollegen 64-Modell am Amiga, muß 

das Innenleben schon unter- 

schiedlich sein. Also 

schraubten wir die neue 

Maus auseinander. Was da- 

bei zum Vorschein kam, 

bringt sicher auch Sie zum 

Staunen (Bild 2). Eine ver- 
blüffende Ahnlichkeit mit 

der schon in der Ausgabe 
3/86 vorgestellten NCE- 

Mauswarnichtvonder Hand 

zu weisen. Das macht natür- 

lich neugierig auf das Innen- 

leben anderer Mäuse. 

Nach dem Mäusetest in 

der März-Ausgabe kamen 

für den C 64/C 128 noch wei- 

tere Mäuse von Reisware 

und Schneider auf dem 

Markt. Die Firma Schneider 

hat übrigens nichts mit dem 

gleichnamigen Computer- 

Hersteller (CPC) zu tun. 

Nach dem Aufschrauben 

dieser Mäuse zeigte sich das 

gleiche Bild wie bei der 

NCE- und Commodore- 

Maus. 
Um die Sache auf die Spit- 

ze zu treiben, zeigen wir Ih- 

nen auch das Innenleben 

der Amiga- und Atari-Maus. 

Im Bild oben können Sie sich 

selbst einen Eindruck über 

die mehr oder weniger en- 

gen Verwandtschaftsverhält- 

nisse unter all diesen Mäu- 

sen verschaffen. Von links 

nach rechts sehen Sie die 

Amiga-, Commodore-, Reis- 

ware-, NCE- und Atari-Maus. 

Auf die Ablichtung der 

Schneider-Maus haben wir 

verzichtet, da sie von außen 

und von innen absolut mit 

der Reisware-Maus iden- 

tisch ist. Lediglich die gold- 

farbene Firmenbezeich- 

nung fehlt. 

Mäuse- 
Verwandischaft 

Die Ähnlichkeit der Mäuse 
reizt natürlich dazu, mehr 

über die Gründe dafür zu er- 

fahren. Bei den Recherchen 

zeigte sich, daß die Mecha- 

niken, die übrigens sehr gut 

sind, für all diese Mäuse von 

einem japanischen Großun- 

ternehmen hergestellt wer- 

den. Dieses Unternehmen 

verkauft seine Produkte 

nicht unter dem eigenen Na- 

men, sondern nur an weitere 

Großabnehmer. Auch die 

Produktion der Anpas- 

sungsplatinen scheint in ei- 

ner Hand zu liegen. Zumin- 

desttragen die Platinen aller 

untersuchten Mäuse den Fir- 

mennamen »Mitsumic«. Bis auf 

die schon in der Ausgabe 

3/86 vorgestellte Rushware- 

Maus kommt demnach das 

Innenleben für alle Mäuse 

aus dem gleichen Haus. Nur 

die Schaltung ist auf den je- 

weillgen Computer ange- 

paßt. 
Wasbedeutetdasfür unse- 

ren C 64? Als der C 64 ent- 

wickelt wurde, war an eine 

Maus für diesen Computer 

noch nicht zu denken. Also 

ging man davon aus, daß an 

dem Computer ein Joystick 
angeschlossen wird. Bis auf 

vereinzelte Ausnahmen sind 

ja auch heute noch alle Pro- 

gramme auf eine Bedienung 

mit dem Joystick abge- 

stimmt. Diese Tatsache hat 

man bei der Entwicklung ei- 

ner Maus für den C 64 be- 

rücksichtigt. Schauen Sie 

sich einmal die Belegung 

der Control-Ports vom C 64 

undC l28inder Tabelle lan. 

Das Bild 3 zeigt den Joystick- 

Port, wie er von außen am 

Computer zu sehen ist. 

Da von fast keinem C 64- 

Programm Maus-Impulse, 

die eine bestimmte Weg- 
strecke singalisieren, verar- 

beitet werden, haben die 

Techniker sich bemüht, mit 

der Mauseinen Joystick zu si- 
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mulieren. Praktisch bedeu- 

tet dies: Bei einer Mausbe- 

wegung aufwärts geht bei- 

spielsweise der Pin l am 
Mausstecker auf logisch »0«, 

ohne Impulse zu erzeugen. 

Lediglich bei extrem langsa- 

mer Mausbewegung entste- 

hen noch Impulse. Gleiches 

geschieht bei Bewegungen 

in die anderen drei Richtun- 

gen. Wie die Kontakte bei 

den Anschluß-Steckern der 

C 64-Mäuse belegt sind, 

zeigt die Tabelle 2. Die An- 

gaben gelten für die neue 

Commodore-Maus ebenso 

wie für die Mäuse von Reis- 

ware, Schneider und NCE. 

Der Nachteil der Joystick- 

Simulation ist folgender: Auf 

dem Bildschirm werden nur 

horizontale, vertikale und 

diagonale Bewegungen 

(45°) wiedergegeben, wie 

man es vom Joystick her ge- 
wohnt ist. Die Bewegungsge- 

schwindigkeit auf dem Bild- 

schirm entspricht auch nicht 

unbedingt der Mausbewe- 

gung. Von einer Maus, die ei- 

nen Joystick simuliert, sind 

also auf dem Bildschirm 

nicht so präzise Bewegungs- 

nachführungen zu erwarten, 

wie man es vom Amiga oder 

Atari ST her kennt. Selbst 
beim Betriebssystem »Geos« 

ist es leider nicht anders. 
Eine Ausnahme bildet nur 

die NCE-Maus im Zusam- 

menhang mit dem eigenen 

Grafik-Programm (siehe 

auch Ausgabe 3/86, Seite 

29). Aber darauf kommen 

wir später noch einmal zu- 

rück. An dieser Stelle wollen 

wir zunächst einmal festhal- 

ten, daß sich die C 64-Mäuse 
von Commodore, Reisware, 

Schneider und mit Ein- 

schränkungen auch die 

NCE-Maus im inneren Auf- 

bau und im Verhalten gegen- 

über vorhandener Software 

absolut gleichen. 
Aber warumreagieren die 

Amiga-und Atari-Maus an ih- 

ren Computern so präzise? 

Nun, die Ursache ist eine an- 

dere Anpassungsschaltung 

und eine darauf abgestimm- 

te Software. Die Mäuse er- 

zeugen in horizontaler und 

vertikaler Richtung jeweils 

zwei Rechtecksignale, die 

gegeneinander phasenver- 

schoben sind. Durch die 

Richtung der Phasenver- 

schiebung kann der Compu- 

ter ermitteln, ob die Bewe- 

gungsrichtung positiv oder 
negativ ist. Als positiv kön- 
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Bild 1. 
Die neue Commodore-Maus 
für den C 64 

nen beispielsweise dıe Be- 

wegungsrichtungen auf- 

wärts und rechts definiert 

werden, negativ wären dann 

die Bewegungen abwärts 

und links. Allerdings bleibt 

diese Definition dem Pro- 

grammierer überlassen. 

Wenn Sie für Ihre Software 

eigene Mausroutinen ent- 
wickeln wollen, dann finden 

Sie als wichtige Grundlage 

die Impulse und Schaltfunk- 

tionen dieser beiden Mäuse 

in den Tabellen 3 (Amiga- 

Maus) und 4 (Atari-Maus). 

Aber kommen wir zurück 

zu den Mäusen, die: einen 

Eingabegeräte 

Joystick simulieren. Wie läßt 

sich die Bewegung dieser 

Mäuse über den Control- 
Port abfragen? 

Maus-Programme 
Dazu einige Grundlagen. 

Verwaltet werden die Con- 

trol-Ports vom ersten der 

beiden Complex Interface 

Adapter (CIA). Er belegt die 

Register $DC00 bis $DCFF 
(dezimal 56320 bis 56575). 
Die vier Bewegungsrichtun- 

gen für den Control-Port 2 

werden in den ersten vier 

Bild 2. 
Das Innenleben 

der Commodore-Maus 

Bits (Bit 0 bis Bit 3) des Regi- 

sters $DC00 (dezimal 56320) 
registriert. Wenn Sie eine 

der Mäuse, die mit Joystick- 

Simulation arbeiten, in den 

Port einstecken und die 

Maus nicht bewegen, dann 

enthalten alle vier Bits lo- 

gisch »l«. Bewegen Sie die 

Maus, dann wird das ent- 

sprechende Bit von der 

Maus auf 0 gesetzt. Dabei 

stehtdasBitO für aufwärts, Bit 

l für abwärts, Bit 2 für links 

und Bit 3 für rechts. Das vier- 

te Bitin diesem Register geht 

übrigens auf 0, wenn Sie die 

linke ‚Maustaste drücken. 

Das nachfolgende Register 

$DC01 (dezimal 56321) ver- 
waltet in gleicher Weise den 

Control-Port 1. 

In Basic können Sie ein ein- 

zelnes Bit mit Hilfe der logi- 

schen Verknüpfung AND 

überprüfen. Sie lesen das 

entsprechende Register mit 

PEEK ausund verknüpfen es 

mitdem Wert des gewünsch- 

ten Bits (l = Bit0,2 = Bit 1,4 

= Bit2,8 = Bit 3, 16 = Bit 4 

etc). Ist das Ergebnis gleich 

dem Wert, dann enthält das 
entsprechende Bit eine »I«. 

Da dieses Verfahren absolut 

identisch mit der Joystick- 
Abfrage ist, die in dieser 

Ausgabe im Artikel »Joy- 

sticks und Trackballs — 
mehr als nur ein Spielzeug« 
ausführlich beschrieben 

wird, gehen wir hier nicht 

weiter auf die Basic-Pro- 

grammierung ein. Eine Cur- 

sor-Bewegung auf dem Bild- 

schirm, die einigermaßen 

der Mausbewegung ent- 

sprechen soll, läßt sich ohne- 

hin nicht in Basic durchfüh- 

ren. Für solche zeitkritischen 

Vorgänge muß schon in Ma- 

schinensprache program- 

miert werden. 

Eine sinnvolle Methode ist 

die interruptgesteuerte Ab- 

frage. Eine solche Routine 

wollen wir Ihnen vorstellen 

(Listing ]). Damit Sie das Ma- 

schinenprogramm besser 

verstehen können, haben wir 

auch den dokumentierten 

Source-Code (Listing 2) ab- 

gedruckt. Alle notwendigen 

Erklärungen sind im Listing 

. 2 enthalten. 
Mit Hilfe des kurzen Test- 

programms (Listing 3) kön- 

nen Sie einen Cursor mit der 

Maus über den Bildschirm 

bewegen. Bevor Sie aller- 

dings dieses Programm mit 

RUN starten, müssen Sie 

noch das Maschinenpro- 
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gramm initialisieren und da- 

bei dıe Parameter für den 

Bildschirmausschnitt und 
die Bewegungsgeschwin- 

digkeit übergeben. Geben 

Sie dazu bitte folgendes im 

Direktmodus ein: 

SYS 49152, 39,24,2 

Die beiden Zahlen hinter 

49152 legen die rechte und 

obere Bewegungsgrenze für 

den Cursor fest. In unserem 

Fall wird der ganze Bild- 

schirm in Anspruch genom- 

men. Die letzte Zahl be- 

stimmt die Bewegungsge- 

schwindigkeit. Bei größeren 
Werten wird die Bewegung 

auf dem Bildschirm langsa- 

mer. 
Nachdem Sie die Parame- 

ter durch Drücken der Taste 

<RETURN> übergeben ha- 

ben, können Sie das Basic- 

Programm starten, die Maus 

am Control-Port 2 anschlie- 

ßen und den Cursor mit der 

Maus über den Bildschirm 

Eingabegeräte 

bewegen. Für eine Maus mit 

Joystick-Simulation funktio- 

niert dieserstaunlich gut. Ex- 

perimentieren Sie doch mal 

mit den Parametern für Bild- 

ausschnitt und Bewegungs- 

geschwindigkeit. 

Letztlich bleiben aber bei 
allen Mäusen mit Joystick- 

Simulation noch Wünsche 

nach präziser und schneller 

Bewegungsnachführung of- 

fen. Besonders macht sich 

dies beim Umgang mit Gra- 

OO @®® @ © 

© ® ®® 

Bild 3. Der Control-Port 
am C 64 und C 128 
von außen gesehen 

Name : maus-irg c64 cOBd cıaa Pin Signal Bemerkung 

cOBR : 2B fd ae 20 Ba ad 20 9b 9c l  JoyO0 logisch 0 = aufwärts 
cBO8 : bc a5 65 a6 64 Od 42 ca 82 2 Joyl logisch 0 = abwärts 
cBiß : Be 43 cQ 28 #1 b7 Be 44 14 ; _1 
cB18 : cQ 28 fi b7 Be 45 cd Be Bf 3 Joy 2 logisch 0 links 

c020 : 46 cO a2 DA a9 00 95 fa da 4 Joy3 logisch 0 = rechts 
c9O28 : ca 10 fb a9 47 ad cd 78 9c 5 PotY Paddle 
c23B : Bd 14 DS Bc 15 B3 58 a9 38 ; _ 
c038 : b9 ad cO Bd 11 05 Ec 12 a 6 Button logisch 0 Feuerknopf Tabelle 1 
cD4Q : B3 64D DO DO BB DB BR ce 1ı 7 +8V Betriebsspannung " 
c048 : 46 cO d@ ba ad 45 cO 8d 93 8 GND Masse Der Control-Port am 
c850 : 46 cQO ad BR dc 4a bO bb 3 5b 

c058 :: e6 fc ae 44 cQ e4 fc bO 797 9 Pot X Paddle C 64 und C 128 

cB&B0 : B2 86 fc Aa bO DB ad fc fe 

cB&8 : FO BZ ch fc 4a bB Dc ad 52 

c070 : fa dB D& a6 fb #B B4 ch Be 
c078 : fb ch fa 4a bO la ed fa 4c j . 

cO8B : dB DZ 6 fb ac 45 cQ ae da Pin Signal Bemerkung 
cO88 : 42 cQ c4 fb 98 B& dd BB 67 = . r 
c09Q : e4 fa bO D4 86 fa 84 fb eB l aufwärts logisch 0 = aufwärts 
c098 : 4a ba 94 a9 Di 85 fd a9 #8 2 abwärts logisch 0 = abwärts 

CQaB : fd ad 19 da 10 OS eB 86 27 3 links logisch 0 = links 
cObB : fe a9 74 Bd BO de Ace 31 Bf Tabelle 2. 4 rechts logisch 0 = rechts 
c9b8 : ea 28 9b bc a5 44 de Bd Gc 5 NC nicht angeschlossen 
cOcO : a6 65 fD Oc ca fO 17 ca #d a nung 6 linke 
cöc8 : fO 22 ca f@O 26 Ac 48 b?2 e5 ei den Mausen . . 
cAd® : a5 fa 85 63 35 fb 985 6? ds von Commodore Taste logisch 0 = Taste gedrückt 

cOdS : a2 90 38 Ac 49 bc a9 08 7b . » 7 +5V Betriebsspannung 
cde® : 85 62 a5 fc 85 67 a2 90 be Reisware, 8 CGND Masse 
cBe8 : 38 Ac 44 bc a5 fd 44 fd 4e Schneider 

cOf® : Ac Ic bc a5 fe 46 fe dc #5 9 rechte 
caf8 : 3c bc O0 BO O0 2m mu 28 93 und NCE Taste logisch 0 = Taste gedrückt 

Listing 1. Eine interruptgesteuerte Mausabfrage 

I nicht angeschlossen. 

6 nn ink‘ Taste; logisch 0- — Taste gedrückt 

ae GND (Masse) 

rechte Taste; logisch 0 = Taste gedrückt 

m _ 

Tabelle 3. Kontaktbelegung bei der Amiga-Maus 

46 Zar 

er GND (Masse) 

Be rechte Taste; logisch 0 = Taste gedrückt 

Tabelle 4. Kontaktbelegung bei der Atari-Maus 

Ausgabe 11/November 1986



Eingabegeräte 

fikprogrammen und Geos 

bemerkbar. 

Erstaunlich ist allerdings 

die Genauigkeit der NCE- 

Maus im Zusammenhang mit 

dem mitgelieferten Grafik- 

programm. Der Grund dafür 

ist ein eigener Maus-Modus, 
der trotz aller Ähnlichkeit 

gegenüber den Mäusen von 

Commodore, Reisware und 

Schneider besteht. Ob eine 

solche Präzision auch mit an- 

deren Mäusen am C 64 und 

C 128 möglich ist, dazu erfah- 

ren Siein einer der nächsten 

Ausgaben mehr. 

(Ingolf Kübler/kn) 

Info: Commodore Deutschland, Lyoner Str. 

38, 6000 Frankfurt/Main 71 

Atari Corp. (Deutschland), Frankfurter Str. 
89-91, 6096 Raunheim 

Nordphon Computer Electronic (NCE), 
Fliederbogen 1, 2399 Tarp 

Reis GmbH (Reisware), Bergstr. 80, 5584 

Bullay 
Schneider Elektronik, Siegenstr. 124, 4600 

Dortmund 15 

Beschreibung: 

Diese Routine testet bei 

Die Koordinaten 

Initialisiert wird die Routine mit 

der 

Belegter Speicherplatz: 

#00fa-tü00fe 
Initialisierung 

Variablen 

IR@-Routine 
usr-Funktion 

#c047-#c0b8 
$c0bI-#c0f9 

Frogramn: 

Initialisierung 

jedem k-ten Interrupt ob die Maus 

bewegt wird und aktualisiert die Koordinaten. 

Koordinaten und Flags 

(Port 2) 

werden mit Hilfe der usr-Funktion ausgelesen: 

usr(Ö) ö {= x-Koordinate {= wählbare rechte Grenze ($ta/$tb) 
usr(l) ö X= y-Koordinate {= wählbare obere Grenze ($fc) 
usr (2) 1 = linke Taste gedrückt, Ö sonst ($#d) 

usr {3} i = rechte Taste gedrückt, OÖ sonst i$te) 
Man kann die Koordinate vorbesetzen, indem man die gewünschten Werte nach 

der Initialisierung in die Register $fa-$tc poke't. 

sys 49152 , {rechte Grenze; „ obere Grenze> „, ik> 

wobei “rechte Grenze: [1ly...,319] 

“obere Grenze: = [1y2..,199] 
Sk = Decrenent für Maus-Interupt Ely...,15] 

Mit diesem Farameter läßt sich die Genauigkeit 
Maus beeinflussen. 

dcöüü 20 fd ae jsr $aefd Test auf komma 
0c003 20 Ba ad jsr $ad9a rechte Grenze lesen 
Oc0ö0& 20 9b be jsr $bc9b 
Oc00F as 65 ida #65 und merken 

Öcö0b ab 64 idx #64 
ücööd 8d 42 cd sta #c042 
ücöol0 8e 43 cO stx #c043 

0c013 20 #1 b7 jsr $b7fl Test auf Komma und obere Grenze lesen 
Ocöl& Be 44 cO stx $c044 und merken 
Oc019 20 #1 b7 jsr $b7#l Test auf Komma und IRQ-Decrement lesen 

öcöie 8e 45 c0 stx Fc045 und merken 

Ocöif Be 46 cü stx $c046 

Ocö2Z az 04 ldx #304 Koordinaten löschen 

0c024 a9 00 ida ##00 
ocöo26 95 fa. sta $fa,x 

ca dex 

10 fb bpl #c026 
10 fb bpl $c02& 

Ocö2b a9 47 lda #$#47 IRO-Zeiger setzen 

och2d al ch ldy ##c0 
t 78 sei 

8d 14 03 

8c 15 

58 cli 

a9 b9 ida #$5? usr-Funktion-Zeiger setzen 

au co ldy #$c0 

8d 11 03 sta $O31l 
8c 12 05 sty $0S312 

oco4l 60 rts 

Yaraiblen 

Öc042 rechte Grenze low -Byte 

0c043 rechte Grenze high-Eyte 
oco44 obere Grenze 

0c045 IR@-Decrement 
0c046 IRd-Zähler 

IRO 

0c047 ce 46 cö dec $c046 IRQ-Zähler erniedrigen 

Öcö4a dü ba bne $cüb& wenn größer als null dann normalen IRG 

ücö4c ad 45 cO Ida $c045 IR@-Zähler setzen 
Öcö4t dd 46 cd sta #c04& 

Oc052 ad ÜÜ de Ida Fdcüd CIA Fort A lesen 

0c055 4a lsr Maus nach oben ? 

Oc05& bÜ üb bes #0063 wenn nein dann Sprung 

0c059 eb fc inc ##c y-Koordinate erhöhen 

Ocd5a ae 44 ch Ide Fc044 mit oberer Grenze vergleichen 

oc05d e4 
dcöst bü 

Gch6l 86 
0cö063 4a 

0c064 bü 
Oc066 a6 
0c068 Fü 
Ocöba ch 
Ocödc 4a 
Ocödd bÜ 
ücödf ab 

och7t do 
0c073 ab 
00075 #0 
00077 c6 

00079 c6 
0c07b 4a 

Oc07c bÖ 

ucö7e eb 
0c080 do 
öc082 e& 
oc084 ac 
0c0987 ae 
ocöda c4 
Öcödc 90 
öcöBe dü 

0c090 e4 

0c092  bD 
0c094 865 
0c096 84 
0c098 4a 
00099 bü 
Öc09b 37 
0c09d 85 
0c09t a9 

öcöal 8d 

Oc0a4 az 

Octab eB 
Ocda7? do 
0c0a9 ad 

Ocdac 10 

ücöae ed 
Öcödatf 86 

Ocübl a? 

Ocöb3 &d 

üchb&ö 4c 

usr-Funktion 

Ocöb9 20 
Ocöbe as 
Öcöhbe do 
ÖcÜcO0 ab 

0c0c2 #0 

Öcöc4 ca 

Öcöoc5 Fo 

0c0c7 ca 
dchcd FO 

Öcöca ca 

Öcöch FÜ 
ocöcd 4c 

usr (Ö) 

Ocöd0 as 
Ochd2 85 
Ocöd4 as 

Öcöds 85 
öcöd8 a? 
öcöda 38 
ocödh A4c 

usr(l) 

öcöde a9 
Öc0eö 85 

Ocde2 as 
öcde4 85 
Ocdes a2 
üc0e8 58 

ücde9 A4c 

usr (2) 

ücöoec as 
öcöee 46 
OcöfO 4c 

usr (3) 

Ocö#3 as 
0c0f5 46 
0cÖf7 Ac 

fc cpX 

02 bes 

fc stx 

lsr 
06 bes 

fc ldx 
02 beq 

fc dec 

lsr 

oc bes 

ta ld 

06 bne 

fb Idx 

04 beq 

fb dec 
ta dec 

isr 

la bes 

fa inc 

02 bne 

tb inc 

3 c0 1ldy 

2 c0 Id“ 

tb cpy 

06 bec 
08 bne 
fa px 

ö4 bes 

fa stx 

fb sty 
lsr 

04 bes 

öl lda 
td sta 

80 lda 
00 dc sta 

00 ldx 

ins 
td bne 

1? d4 lda 

3 bpl 
inx 

te stx 

7# lda 
00 dc sta 

3i ea jmp 

9% be jsr 
64 lda 
öd bne 
65 ld» 
Oc beq 

dex 

17 beg 
dex 

22 beq 

dex 

26 beq 
498 b2 jmp 

fa lda 

653 sta 

fb lda 
2 sta 

90 ldı 

sec 
49 bc jmp 

00 lda 
2 sta 

fe lda 
63 sta 
90 -1dx 

sec 
44 bc jmp 

fd ida 
td lsr 

Sc bc jmp 

fe lda 

fe lsr 

Sc be jmp 

FC 

$c063 
FFC 

$cüödc 

FFC 

$c0dc 
$#c 

+c07b 
fa 

32079 

tb 
#c07b 
tb 
ta 

£c098 
+fa 
£c084 
$tb 
+c045 
#c042 
+fb 
#094 
+c098 
fa 

£c098 
sta 

#tb 

$c09f 
#501 
$fd 
#580 
tdc00 
#300 

+c0ad 
#d419 

tcübl 

tte 

#87# 
sdco0- 
$easl 

$bc9b 
+64 
$c0cd 

#65 
$cödü 

$cöde 

$c0ec 

$c0f3 
$b248 

sta 

63 
$fb 
#62 
#590 

$bc49 

#500 
#62 
$tc 

#65 
#590 

$bc44 

$td 
+td 
$bcc 

fe 

te 

$bc3c 

wenn größer dann y-Koordinate = obere Grenze 

Maus nach unten 
wenn nein dann Sprung 

y-Koordinate bereits null *? 

wenn 
Maus 

wenn 

wenn 

dann 

nein dann erniedrigen 

nach links 7 
nein dann Sprung 
x-Koordinate größer als null 

decrementieren 

Maus nach rechts ? 
wenn nein dann Sprung 
incrementieren 

wenn x-Koordinate größer als rechte Grenze 

dann auf rechte Grenze setzen 

linke Maus-Taste gedrückt 

wenn nein dann Sprung 

Flag setzen 

rechte Maus-Taste gedrückt ?7 

wenn ja dann Flag setzen 

reguläre IRQ-Routine fortsetzen 

Index holen 

wenn Index > 255 dann Fehler 

Index = 0 7 

Index = 1? 

Index = 2 ? 

= n Index = 3? 
sonst "illegal quality error‘ ausgeben 

x-Koordinate lesen 

ins FAC bringen und usr beenden 

y-Koordinate lesen 

ins FAC bringen und usr beenden 

Flag für linke Taste lesen 

Flag löschen 

ins FAC bringen und usr beenden 

Flag lesen 

Flag löschen 

ins FAC bringen und usr beenden 

Listing 2. Source-Code (Schluß) 

id U=1824 <1797> 

8 FOEE U,32 <208> 

38 U=1984+USR (DB) -USR (1) #42 IST: 

48 FOKE U,165B 1897 > 

sa GOTO 20 xP36> 

8 Bt’er 

Listing 2. Der Source-Code zu Listing 1 

Ausgabe 11/November 1986 

Listing 3. Das Testprogramm für die interruptgesteuerte Mausabfrage 


