C16 TIPS & TRICKS

Gibt man im Programm beispielsweise die folgende Zeile
10 ein, so wird ein Fenster von Spalte 5 der flnften Zeile bis
einschlieBlich Spalte 35 der 15. Zeile definiert.

10 FENSTER 5,5,35,15

Das Fenster kann durch zweimaliges Dricken der HOME-
Taste oder durch Generieren eines neuen Fensters geléscht
werden.

Dem Fenster-Befehl missen auf jeden Fall vier Parameter
folgen. Fur die Parameter AZ und EZ sind nur Zahlen zwi-
schen 1 und 25 zulassig. AS und ES durfen nur zwischen 1
und 40 liegen. AuBerdem ist zu beachten, daB AZ auf keinen
Fall gréBer als EZ, und AS nicht gréBer als ES gewahlt wird.

Der Fenster-Befehl darf auch nichtim Direktmodus verwen-
det werden. Sollten diese Bedingungen nicht beachtet wer-
den, erscheint die Fehlermeldung »SYNTAX ERROR«.

Das Beispielprogramm Fenster-Demo (Listing 2) generiert
zuféllige Textfenster und fillt diese farbig aus.

Der FENSTER-Befehl verkirzt ein Basic-Programm bei
haufiger Anwendung gegendber der konventionellen
Methode Gber PRINT-Anweisungen ganz erheblich, so daB
die vom Maschinenprogramm beanspruchten 255 Byte trotz
des mageren C 16-Speichers kaum ins Gewicht fallen durf-
ten.

(Christian Quirin Spitzner/ev)

188 REM FENSTER-DEMO

110 =

1200 COLOR @,1 : COLOR 4,1 : SCNCLR
138 :

148 DO ‘

15@ : AZ = INT(RND(TI)#*12)+1

168 : EZ = AZ*2+1

178 = AS = INT(RND(TI)#*20)+1

188 : ES = AS5%2

190 :

20@ : FENSTER AZ,AS,EZ,ES

210 :

228 : PRINT" {CLR3"j

230 = COLOR 1 ,RND(TI)*15+2,RND(TI) 8
240 : E = (ES-AS+1)#(EZ-AZ+1)-1

25@ : FOR I=1 TO E

2608 : PRINT" {RVSON,SPACE ,RVOFF "
27@ = NEXT

280 : PRINT" {LEFT,RVSON}";CHR#$(148) ;" {(SP
ACE ,RVOFF "3

29@ LOOP

64 er

Listing 2. Ein Demo-Programm zum »Fenster«-Befehl

Zeichensatz
selbstgemacht

Wollen Sie einen eigenen Zeichensatz definie-
ren? »Charmachine« ermdéglicht lhnen dies in
einer komfortablen Weise. Da Sie auch mehrfar-
bige Zeichen erzeugen konnen, ist es besonders
fiir Grafiken interessant.

I6senden Bitmap-Grafik sind schier riesig. Doch fur

viele Programme, die grafischer Unterstutzung bedir-
fen, sind die nach dem Befehl GRAPHIC 1-4 noch vorhande-
nen 2 KByte nicht ausreichend. In diesem Fall muB der eben-
falls hochauflésende und/oder mehrfarbige Zeichensatz aus-
helfen. »Charmachine« dient dazu, diesen bequem editieren
zu kénnen.

Nun zum Umgang mit dem Programm. Nachdem Sie das
Programm (Listing) eingetippt und gestartet haben, erscheint
in der linken oberen Ecke des Bildschirms ein 8x8 Punkte
groBes Feld. Rechts daneben sind die Befehle von »Charma-
chine« zu sehen. Im unteren Teil des Bildschirms befindet
sich ein Feld, in dem alle 256 mdglichen Zeichen abgebildet
sind. Es handelt sich dabei um die positiven Zeichen beider
Zeichensatze (also des GroB-Klein- und des GroB-Gra-
fik-Satzes). Die negativen Zeichen beim C16/116 koénnen
nicht gesondert verandert werden, sie zeigen immer genau
die Negative ihrer entsprechenden positiven Zeichen.

In diesem Feld kénnen Sie einen Cursor bewegen und sich
das zu verandernde Zeichen aussuchen. Das Zeichen unter
dem Cursor wird unterhalb des 8x8-Feldes hochauflésend
(hiRes) und mehrfarbig (multicolor) dargestelit. Steht nun der
Cursor auf dem richtigen Zeichen, so driicken Sie die Taste
P (P=pick). Das Zeichen wird augenblicklich im 8 x8-Punkte-
feld dargestellt, und der Cursor befindet sich ebenfalls dort.

F¥ap

D ie Méglichkeiten des C 16/116 im Bereich der hochauf-

Sie kénnen nun das Zeichen andern mit SPACE fur Punkt
I6schen (SPACE = unplot), Z fur Punkt setzen (Cursor nach
rechts) und X fir Punkt setzen (Cursor nach unten) (Z/X =
plot). Man kann das ganze Feld I6schen mit C (=Clear) und
invertieren mit R (=reverse). Ist das Zeichen fertig editiert, so
kehren Sie mit M (=select mode) in den Wahimodus zurtck.
Hier kdnnen Sie mit den Tasten 1 und 2 (=colors) die Multico-
lorfarben des Zeichens Uber »multi« &ndern sowie den Zei-
chensatz speichern mit S (= SAVE) und neu laden mit L
(=LOAD von Diskette). Der Befehl C (=COPY) erlaubt Ihnen,
das sich nochim 8x8-Feld befindliche Zeichenin ein anderes
Zeichen zu kopieren, das mit dem Cursor ausgesucht wird.
Wenn Sie einen fertigen gespeicherten Zeichensatz in ein
eigenes Programm einbauen wollen, so miissen Sie diesen
mit LOAD “name ” 8,1 laden und dann den Befehl NEW einge-
ben. Anden Anfang lhres Programms missen Sie die Befehle
setzen, die in Zeile 10 von »Charmachine« (Listing) stehen.
Sie dienen dazu, den Zeichensatz vor dem Uberschreiben
durch Strings zu schutzen. Der C16/116 hat dann noch 10
KByte Speicher frei. Um den Zeichensatz schlieBlich einzu-
schalten, missen Sie folgende POKEs eingeben:

POKE 65298,0 (Flag fur Zeichensatz aus ROM oder RAM),

POKE 65299,56 (Anfangsadresse des Zeichensatzes im
RAM),

POKE 65287,8+(16)+128

Beim letzten Befehl steht 8 fiir 40 Zeichen, (16) fur Multico-
lor (wahlweise), 128 fir Darsteliung der Zeichensatze
GroB+Klein und GroB + Grafik. Ohne 128 wird nur einer die-
ser Zeichensatze, aber mit seinen negativen Zeichen, darge-
stellt.

Der undefinierte Zeichensatz liegt im Speicherbereich von
14336 bis 16383 ($3800 bis $3FFF).

Nun zu einigen Besonderheiten des Programms. Beim
Kopieren des Zeichensatzes vom ROM ins RAM greift das
Programm auf den Monitor des C16/116 zurtick. Vom Pro-
gramm aus wird in den Monitor gesprungen und dort mit dem
Befehl T (=TRANSVERE) der Zeichensatz von ROMins RAM
geschrieben. Um in den Monitor und wieder zuriick zu kom-
men, wird der sprogrammierte Direktmodus« benutzt, wobei
die erforderlichen Befehle auf den Bildschirm gedruckt wer-
den und durch Auffillen des Tastaturpuffers mit dem ASCII-
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Code der RETURN-Taste nach dem Programmabbruch mit
END ausgefuhrt werden. Dieses wird in den Zeilen 20010 bis
20050 bei »Charmachine« vollzogen.

Dasselbe Verfahren wird beim Speichern des Zeichensat-
zes in den Zeilen 1052 bis 1060 angewandt, nur mit dem
Monitorbefehl S (=SAVE).

Die Maschinenroutinen, die ab der Zeile 21010 eingelesen
werden, dienen zum schnellen Umrechnen der Bits eines
Zeichens in die Byte-Folge des 8x8-Feldes auf dem Bild-
schirm, sowie dem umgekehrten Vorgang, Zeichen direkt
nach den Punkte-Anordnungen im 8 x8-Feld umzudefinieren.

Die erste Routine startet ab der Adresse 864 und wird im
Programm in Zeile 620 aufgerufen, die zweite ab 950 und
wird in Zeile 720 aufgerufen.

In der abgebildeten Tabelle finden Sie eine Variablenliste
far »Charmachine«.

(Jens Engel/kn)

Variablenliste

. Tabelle.

L = lLadeflag Variablenliste
 F1,F2,F8 = Multicolorfarben zu »Charmachine«
W = Schleifenvariablen
X = Cursorposition horizontal
Y = Cursorposition vertikal
B = Zeichen unter Cursor
X1 = Letzte X-Position
i = Letzte Y-Position
_AD = Adresse der hnken oberen Ecke des Feldes -
A$,B3$ = gedrlckte Taste o
CH = aktuelles Zeichen o -
C1 = Adresse des aktuelien Zeichens im Ze;chensatz :
c2C3 = Hi-, Lowbyte von C1
Y2 = Speicher fur Y
NAS = Filename
Q = |esevariable fur READ

1 REM #EXRFIXAXREFREFEREFEREFFSAF XX R EEESE

2 HEM *¥%% CHAR-MACHINE E 233
3 REM ***WRITTEN 1785 BY JENS EMGEL®**¥

4 HEM BN NN NN NN

? IFL=1THENL=@: GUTOZ®

1@ POKESL ,2535:FOKES2 ,,55: POKESS, 285: FORES
6,55:CLR

12 G0TO0Z20020

28 FONESSZ29R,Q@:FORELSE?T 56 FOKEEEREY L 15

2

22 IFFEEE(B&4) < »169THENGOSUBZ1000

PO Fl=Z:F2=0:F3=4:COLORA, 15, 2:C0L0OR1,3,7

:COLORA,1:COLORSE,2,0: COLORE

18@ FRINT" {(RVSON,CLR,25FACE > ££{3CFA

SOM JCHARMACHINE M

182 FRINTY {(RVSON,85FACET LY

184 FPRINT" {RVSUON,E5FACE S £L {1 1SFACE > COMMA

NDS: ™

186 FRINT" {RVYSON, BSEQCE}gé{EEPﬁCE}fffﬂéi

EEEEiFrFFF R P PP i P A AT F

188 FRINT" {RVSON, BSFACE LLi:SHCT—SPCE}gé
EPACE=UNPLOT £ X I

118 FhIN?"{EVSDN,HEFQLE EE‘ESPQCE}gg ERS

R=MOVE L45FACES L C=CLEARRZIL"

11z PRINT"{R”S“N BSPHCE‘Sé{SHFT—SPCE JEE

114 FRlNT"’RVbDN,BbFﬁCE;L&QZSFQEE}éé H=5
ELECT MODEE H=S4VE x“

116 PRINT" {RVEQNZ gg*ggéﬁjjé{?bFﬁCE}éé 1,
2 =COLORG{25FACEYE B=FICKE ££"

118 FPRINT” {RVS0N, 1:SFACh“tt N=NEW CHAR{Z
SFACESE O=U0OFPY ££"

1“0 FRIHT"{PVSDN.:SPQCE‘CfESPQCE}@{2SPQE

127 FRINT® HIRES MULTI"

124 FRINT" {RVSON,DOWN, 13BFACEFMRITTEN 19
8= BY IENS ENGEL®

130 FORT=0TO7:FORW=0TOI1: FOKESL76+W+T#40
JT#I24 W NEXTW, T: POKEZS7 6,86

148 FOKEZR43+40%,97

180 x=0:Y=0:5=0

198 GOTOSBO

208 Xi=7:Y1=7:AD=3072

25p GETKEYAS

255 GOSUESEA

2S8 IFaF="X"THENE=Q: 4%=" {DOWN2 " : GOSUBSA0
260 IFA$="Z"THENB=0:A%=" {RIGHT " : GOSUESQA
2

262 IFAa$=" “THENE=37:A$=
28

264 IFA$="C"THENFRINT" {HOME:"; : FORT=0T0O7
PRINT" {8SPACE" :NEXT: A%="": {=0: Y=0: GOSU
ES1@

{RIGHT " : GOSURBRS

266 IFAF="M"THEN7QQ

268 IF&F="R"THENGOSUEBDOQ

298 FOKESZ,S55:607T025@

380@ X1=31:Y1=7:AD=34676

35@ GETEEYA#

559 GOSUBRSAA

357 POKEZ475,B:FOEKEZ481 B

368 IFAF="P"THENGOTDLAD

36“ IFAF="0"THENCH=Y*32+X: C1=14336+CH*8:
=INT(C1/256) :C3=C1-C2x256

364 IFAF="0"THENFOKES ,C3: FOKE4 ,C2:85Y595@

378 IFAF="1"THENF1=F1+1: IFF1=8THENF1=0:C

OLORG,15,F1:ELSECOLOR®,1S,F1

372 IFAF="2"THENFZ2=F2+1: IFF2=8THENFZ2=0:C

OLORZ,2,F2:ELSECOLORS,2,F2

380 [FAF="5"THEN12QQ

8L IFAF="L"THENZORD

84 IFAF="N"THENRUN

3980 FORESRZ2,55:607T0350

500 POKEAD+X+Y*4@,B

S10 IFAF="{RIGHTI"THENIFX<X1THENX=X+1

512 IFAF="{LEFTI"THENIFX *@THENX=X-1

514 IFAF="{UF>"THENIFY >@THENY=Y—-1

516 IFAF="{DOWNI"THENIFY<Y1THENY=Y+1

S2@ B=FEEE (AD+X+Y*4Q@) : FOEEAD+X+Y*40 ,864

59@ RETURN

608 REM #+CHANGE TO ERIT-MODUS

618 CH=Y#E32+X:C1=143354+CH*8:C2=INT(C1/25

6):C3=C1-C2%258

615 FRINT" {HOMEX" 3 :FORT=@TO7: FRINT" {B5FPA

CEY" s NEXT

620 FPOKEZ,CI3:FOKE4,CZ2:5Y58&4:: B=FEEK (ZB72

) X=@: ¥2=Y: Y=

648 GOTOZ00

702 REM #**CHANGE TO SELECT-MODUS

7138 FPOREZ@72+X+Y*40,8: X=CH-Y2#*3Z2: ¥Y=Y2: B=

CH

720 SYS?S@

74@ GOTOZ00

800 FOREZIR7IZ+X+Y*4@ . B: IFB=32THENE=@: GOTO

845

882 B=3I2

805 FORT=QTO7: FORW=DTO7

g1@ IFFPEEE(Z@72+T+W*4@) =0THENFOKEZQR72+T+

W*4@, Z2: NEXTW, T: RETURN

828 FOFEZQ72+T+W#4@,0: NEXTW, T: RETURN

10038 REM** CHAR SAVEN

1818 PRINT" {CLR,ZDOWUNYSAVE CHaAR-SET:"

18268 FRINT" {DOWNINAME: "3 : INFUTNAE

1878 PRINT" {DOWNIOE?": GETHEYBS

1050 FOKESS287 ,8:FOKEL1339,FEEK (65301)

Listing zu »Charmachine«
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1852 P

RINT" {CLR3S "CHR#F(34);NAE; CHR# (34)

",8,3800,3FFF"
1854 FRINT" {ZDOWNIX":PRINT" {DOWNIRUNZ2@" :

PRINT" ¢
1060 F

ADOWNIMO L2UP "5
OKELZ19,13:FPOKEL1320,19: FORT=AT0S5: F

OKEL1321+T,13:NEXT:POKERZ?,7:END

2020 REM** CHAR LADEN

201@ PRINT" {CLR,ZDOWN}LOAD CHAR-SET: ™
2020 PRINT" {DOWNINAME: " : INFUTNAS

2030 PRINT" {DOWNIOK?": GETEEYES$

2040 L=1:LDADNA$,&,1

2999 END

2000@ REM **CHAR-SET COFIEREN

20005 FOKE1339,PEEK (&5381)

20010 PRINT" {CLR.ZDOWN}T DOO@ DEGQ@ 3800"
20028 PRINT" {DOWN3IX"

20030 PRINT" {DOWNIRUNZ@"

20040 PRINT" {ZDOWNIMO{ZUPI";

20050 FOKE1319,13:POKEL132@,19: FORT=0T0S:
FOEE1321+T,13: NEXT: POKE239,7: END

21000 REM **MC-DATA EINLESEN

21818 FORT=0TO2@7: READC: FOKESLA+T ,Q: NEXT
218208 RETURN

21100 DATA169,8,133,210,133,250,169,12
211@2 DATA133,211,160,@,132,5,132,6
21184 DATAl&2,8,234,234,234,54,102,25@
21186 DATAL14S,2508,164,5,49,3,240,6

211i@8
2111@
21112
21114

DATA169,8,160,8,145,210,234,234
DATAZ3I0.210,208.2,238,211 232,224
DATAS, 208,227 ,162,8,234 , 234,23

paATAl&7,@,133,25@,24,165,210, 185

21116 DATAZ2,133,210,165,211,105,0,133
21118 DATAZ11,234,230,5,165,5.201.8
21120 DATAZDS,195,96,0,0,0,169,0

21122 DATAL33,21@,133,750,169,12,133,211

21124
21126
21128
21172
21132
211=4
21136
21138
21143
21142
21144
21146
21148
21150

DATAL6D.0,132,5.,132.6,162.0
DaTA76,12,4,56,102,250,140,0
DATAL177,210,708, 16,165,250, 164,5
patalz,s,145,3%,234,234,230,210
CaATAZO8,Z,230,211,232,224,8,208
DATARZ7 ,162.8,234,234,234,1469,0
DATA133,25Q,24,165,210,105,32, 133
DATAZ1R,165,211,105,0,133,211,234
CATAZIO,5,165,5,201,8,208, 195
DATAYS,0,0,8,169,0,148,0

DATAL45, 3,200, 145, 3,200, 145,53
DATAZEO, 145,353,200, 145,353,200, 145
DATAZ,200,145,3,200,145,3,76
DATAZOS,3,0,0,0,0,0,0

eG4 "er

Listing zu »Charmachine«(SchluB).
Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 76.

WOATAMOST

Eine umfassende information
und Utilifiessommiung mit zahlreichen
Progrommen ’

E. H. Carlson

Lerne BASIC auf dem vc 20

1984, 320 Seiten

Zu einem Computer fur junge Leute ge-
hértauch ein Lehr- und Lernbuch fur jun-
ge Leute. Da tut es nicht irgendein BA-

* 8IC-Buch: der Aufbau, die verwendeten

Beispiele, das Lerntempo und nicht zu-
letzt der Ton missen stimmen. Nichts
schreckt mehr ab als schauderhafter
Oberlehrer-Schulbuchstil! So drehen
sich auch die Beispiele vorzugsweise
um Spiele (Action-, Brett- und Wort-
listen), denn auch an ihnen 1aBt sich
Programmieren erlernen. Die Lektionen
sind nicht zu lang, mit Grafiken aufge-
lockert und mit Ubungsbeispielen ver-
sehen (selbstverstandlich inklusive
Losungen). Die schrittweise aufeinan-
der aufbauenden Lektionen fiihren bis
hin zur fortgeschrittenen Programmie-
rung, dem Grad der Kunst, zu dem
Kenntnisse Uber Aufbau und Funktions-
weise der Maschine noétig sind.

Best.-Nr. MT 691
DM 38.-

ISBN 3-89090-008-9

M. J. Winter
Lehrspielzeug Computer

Commodore 64/VC 20

1984, 139 Seiten

Speziell fir Kinder entwickelt fuhrt die-
ses Buch spielerisch in die BASIC-Welt
des Commodore 64/VC 20 ein. Mit vie-
len lehrreichen Spielprogrammen und
Grafikmoglichkeiten ist dieses Buch ein
gutes Beispiel daftr, daB Lernen Freude
bereiten kann!
Best-Nr. MT 695

ISBN 3-89000-011-0 DM 24,80

N. Hampshire

Grafik mit dem VC 20

1984, 202 Seiten

Fur den an der Grafik-Programmierung
interessierten VC 20-Besitzer eine sehr
lehrreiche Sammiung von in BASIC reali-
sierten und ausgetesteten Grafik-Algo-
rithmen.

® Geeignet fir VC 20 mit »Supererwei-
terunge.

Best-Nr. MT 644
ISBN 3-922120-82-2

DM 32,-

Markt & Technik-Fachbiicher erhalten Sie bei threm Buchhéndler.

Markt&Iechnik
BUCHVERLAG

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen

M. Hegenbarth/ M. Schéfer

Das VC 20-Buch
1983, 351 Seiten

VC 20-Besitzer, die Gber Grundkennt-
nisse verfugen und ihr Gerat voll nutzen
wollen, sollten zu diesem Buch greifen.
Es verrat Tricks und Programmierhilfen
sowohl flr den BASIC- ais auch den
Maschinensprache-Programmierer. Es
gibt wertvolle Hinweise, wie der VC20
in Verbindung mit der AuBenwelt treten
kann  (Lightpen, Temperaturfuhler,
Funkfernschreiber). Einblicke in die
Arbeitsweise des BASIC-Interpreters
und die Disketten- und Kassettenopera-
tionen sind besonders interessant flr
den, der’s genau wissen will. Jedes Bei-
spiel mit ausfahrlicher und leicht ver-
standlicher  Programmbeschreibung.
Alle Beispiele auf Diskette und auf Kas-
sette erhéitlich (Best.-Nr. am Ende des
Katalogs).

® Fur den vorbelasteten, aber noch
nicht allwissenden VC20-User sehr
empfehlenswert!
Best-Nr. MT 516
ISBN 3-922120-50-4

DM 49.-
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