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TIPS & TRICKS

Joystick-
abfrage in den
Interrupt
veriegt

Beeinflussen Sie mit dem Joystick ein
Sprite wahrend des Programmablaufs. Ein
optimaler Zusatz um Spiele zu program-
mieren und Meniis zu unterstiitzen.

Probleme mehr. Dieses Programm bernimmt das fir

Sie vollstédndig und bewegt entsprechend der Joy-
stickbewegungen das Sprite mit der Nummer 1. Das Pro-
gramm wurde in Maschinensprache geschrieben, um eine
mdoglichst hohe Geschwindigkeit zu erreichen. Um das Pro-
gramm vom Basic-Ablauf zu trennen, wurde es in den Inter-
rupt eingebaut. Gesteuert wird dabei mit dem Joystick in Port
2. Das Programm (Listing 1) selbst befindet sich im Kasset-
tenpuffer und wird mit »SYS 951« gestartet. Das entspre-
chende Sprite (Nummer 1) 148t sich auf den gesamten Bild-
schirm bewegen (auch Uber den kritischen Punkt, bei dem
das Low-Byte der X-Achse den Wert 255 Ubersteigt) und lauft
nicht Gber den Rand hinaus. Versuchen Sie doch einmal das
kleine Demo-Programm (Listing 2).

Um das Programm auf Port 1 umzustellen, &ndern Sie mit-
tels POKE in den folgenden Speicherstellen den Wert von
»O« auf »1«; 829, 839, 849 und 854. Der Knopf des Joy-
sticks wird vom Programm nicht bericksichtigt.

(H. Werner/og)

Ab jetzt haben Sie mit der Abfrage lhres Joystick keine

PROGRAMM : JOY IRQ @33C @3C4

AD @@ DC 29 @1 DB @3 CE 86
@1 D@ AD @@ DC 27 @2 D@ D9
@3 EE 21 D2 AD @8 DC 29 C1t
24 D@ @3 CE 2@ D@ AD D@ 98
DC 29 @8 D@ @3 EE @2 DB 32
AD 10 DB C? @1 DA 1A AD EI1
92 D@ C? 42 D@ @3 CE @@ AF
D2 AD @0 D@ C? @@ D@ @8 25

a33C
@344
a34cC
as54
@35C
a3464
@a36C
a374

@37C : CE @@ D@ A9 0@ 8D 1@ D@ @2 Listing 1
©384 : 4C AD @3 AD @@ D@ C% 16 71 g 1.
@38C : D@ ©3 EE @@ D@ AD @@ D@ B6 »JOY IRQ«
@394 : C9 FF D@ @8 A9 @1 8D @@ &B :
839C : D@ 8D 1@ D@ AD @1 DA C? @B g_eben ‘,?"e
2344 : E4 DB @3 CE @1 D@ AD @1 DC bitte mit
@3AC : DB CY 31 DB @3 EE @1 D@ 15

@3B4 : AC 31 EA 78 A9 3C 8D 14 3D de’!‘ MSE ]
@3BC : @3 A9 @3 BD 15 B3 58 6@ 92 (Seite 7) ein
1@ POKE 2053,143:L0AD"JOY IRQG",8,1 <042>

2@ SYS 951 :REM INITIALISIERUNG <1913
38 POKE V+21,1 :REM SPRITE EIN <B46>
48 POKE V+39,1 :REM FARBE WEISS @38’
5@ POKE V+@8,16@ :REM SPRITE IN... 173>
6@ POKE V+1,12@ :REM ...DIE MITTE <123>
78 POKE 2040@,11 :REM SPRITEZEIGER... £247>
75 = REM ...AUF BLOCK 11 <196>
88 FOR X=784 TO 7&6:POKE X,255:NEXT <aze>
85 : REM SPRITEINHALT DEFINIEREN <@39>

Listing 2. Ein kleines Demo-Programm fiir »JOY IRQ«

SONDERHEFT

Und er
LISTet doch!

Man kann jedes Basic-Programm LISTen,
auch wenn es mit einem LIST-Schutz verse-
hen ist. Das Programm »LISTKNACKER«
erledigt das fiir Sie - eventuelle POKEs
oder Steuerzeichen hindern das Pro-
gramm nicht am LISTen.

tellen Sie sich vor, Sie haben ein Programm mit einem

(fast) perfekten LIST-Schutz versehen, und wollen

nach geraumer Zeit eine Verbesserung vornehmen.
Doch die Version ohne Schutz ist nicht aufzufinden, und wie
Sie das Programm damals geschitzt haben, wissen Sie auch
nicht mehr so genau. Was tun, um an ein Listing zu kommen?
Ganz einfach: Sie nehmen den »>LISTKNACKER« und holen
sich thr Listing direkt von der Diskette.

Vom »LISTKNACKERK« gibt es zwei Versionen: eine, um auf
dem Bildschirm zu LISTen (Listing 1), und die andere, um das
Listing auf den Drucker auszugeben (Listing 2). Geben Sie
also die gewlinschte Version mit dem Checksummer ein,
speichern Sie sie und starten sie mit RUN. Dann legen Sie die

. Diskette mit dem zu listenden Programm ein und bestétigen

dies durch Betétigen der CONTROL-Taste. Daraufhin geben
Sie den Namen des Programms ein. Auf dem Bildschirm
erscheinen die ASCII-Werte der Steuerzeichen mit vorange-
stelitem Komma in weiB (zum Beispiel »cursor down« als
»17«), die restlichen Zeichen und Befehle in hellblau. Auf
einem Drucker sind die entsprechenden Zeichen revers dar-
gestellt. Als Drucker lassen sich alle diejenigen verwenden,
bei denen »OPEN 4,4:CMD4:LIST« zum korrekten LISTen des
Programms fuhrt.
: (G. Engist/og)
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