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Das ist der dritte Teil einer Serie iiber die Ahfragemethoden fiir Tasten und ihre ver

und den C 64 gleichermaBen. Wo Unterschiede auftreten, sind die

he versucht, Sie zum Experimen-

tieren mit den ASCII-Codes anzu-
regen. Heute habe ich fir Sie die
vollstandige Liste aller 255 Code-
werte vorbereitet und zwar in einer
Art, die sicher einiger Erkldarungen
bedarf.

ASCIl-Codes, die von
Commodore verschwiegen
werden

Ich habe namlich noch ein paar
zusitzliche Uberraschungen parat,
auf die man nur durch Zufall kommt
oder durch Studium des Betriebssy-
stems oder aber, wenn man den Auf-
satz von G. Urbanczyk in Computer
personlich vom 19.10.1983, Seite 76,
gelesen hat.

Tippen Sie bitte das Programm
Nummer 3 aus dem 64'er Mai-Hetft,
Seite 107, ein, namlich eine der drei
Versionen zur Tastaturpuffer-Abfra-
ge. (Ich verwende unten die GET
Version).

310 PRINT CHR$(147)

320 GET A$

330 IF A$="" THEN 320
340 PRINT ASC(A$)

350 GOTO 320

Auf beiden, VC 20 und C 64 erhal-
ten Sie nach RUN 310 und Driicken
der RETURNTaste (natiirlich) den
ASCII-Code 82. Wenn Sie zuerst die
CTRLTaste driicken und halten und
dann erst das R driicken, diirfte ei-
gentlich nichts passieren, denn die
CTRLTaste gilt ja angeblich nur fiir
die Farben. Ja, denkste! Wir erhal-
ten namlich die Zahl 18. Ein Blick in
die ASCIITabelle zeigt uns fiir 18die
Funktion »REVERSE-ONe.

Versuchen Sie dasselbe mit CTRL
und der —Taste. Wir erhalten die 6,
und nicht 95, wie es eigentlich sein
sollte.

Fiir den VC 20 ist das alles. Aber
immerhin, wir haben sozusagen
noch zwei zusatzliche Funktionsta-
sten gefunden.

Beim C 64 aber geht es erst richtig
los:
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I ch habe im zweiten Teil dieser Rei-

Der Versuch wird Ihnen zeigen,
daR alle Buchstaben, von A bis Z, zu-
sammen mit CTRL gedriickt, einen
anderen ASCII-Wert, namlich 1 bis
26, ergeben, als allein gedriickt.

Desweiteren biete ich Thnen noch:

CTRL—1t =30
CTRL— = = 31
CTRL—£ =28
CTRL—: =27
CTRL —; =29

Das heit aber, daB einige ASCII-
Codezahlen zwel Bedeutungen ha-
ben. Oder umgekehrt, zwei ver-
schiedene Tasten (kombiniert) ha-
ben denselben ASCII-Code.

Schwierigkeiten dadurch, daf ei-
nige ASCIl'Werte zwel Bedeutun-
gen haben, gibt es deswegen nicht,
weil die Kombination mit CTRL nicht
PRINTbar ist (PRINT CHR$(19)
schickt immer den Cursor »homes,
mit dem »S« passiert gar nichts).

Andersherum kann es allerdings
vorkommen, daB eine Tastenabfra-
ge, zum Beispiel
GET A$:IF A$ = CHR$(19) THEN. ......
sowohl auf die Taste »HOME« als
auch auf »"CTRL-S« reagiert. Da ist si-
cher etwas Vorsicht angebracht.
Aber ein Blick in meine ASCII-
Tabelle zeigt Ihnen ja die Doppel-
deutigkeiten.

An dieser Stelle erwarte ich ei-
gentlich einige Einspriiche, wie:
»Wozu das alles, die acht Funktions-
tasten, oder gar erweitert auf 32, rei-
chen doch vollig aus!« Fiir den Haus-
beziehungsweise Spielgebrauch ist
das sicher richtig. Aber bei profes-
sioneller Software, welche benutzer-
freundlich aufgebaut ist, kann es oft
gar nicht gentigend Funktionstasten
— besonders solche, die eine opti-
sche Buchstabenbeziehung zu der
Abfrage haben sollen — geben.
Wenn in einem Programm gefragt
wird, ob Sie »LOADen«oder »SAVEn«
wollen, ist CTRL-L oder CTRL-S halt
klarer, als f-1 oder f-3.

Ich finde es schade, daB diese
groRartige Méglichkeit nur auf dem
C 64 gegeben ist. Hier zeigt sich
deutlich, daB dieser Computer
doch professioneller ist als der VC
20.

Die vollstandige ASCII-
Tabelle

So, jetzt kénnen Sie meine ASCII-
Tabelle erst richtig interpretieren
(Tabelle 1).

Leere Kastchen haben keine Be-
deutung fiir die betreffende Code-
zahl,

10 FRINT CHR#(147)
20 F=0
Z0 R=65
40

IF R>71 THEN 400
70 PRINT CHR#(A);

GET A*
IF afi>"p"

ol T hIF 0 Ll 1F o
Mornimt TR

6070 S0

R=R+1

GOTO 50
400
TENEEHLER™

S REMR R33N0 R NN RN
& REM¥»#%%% SPIEL MIT FINKELN ®%%#%%%%%%
7 REM# 555 33 353 3 33 003006 3 96 696 36 90 0 3000 3 36 0 3 6 6 3%

FOR T=1 TO &O00:NEXT T
SO A=INT (RND(0O)%#7)+65

B0 FOR T=1 TO 1000:NEXT T
THEM 300
IF A=R [HEN F=F=+1

IF A<>R THEN F=F+1

PRINT"@#eERDAS SFIEL IST ZU ENDE"; "8

Programm 2
Spiel mit »Finkeln« fiir C 64
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schiedenen Codes. Alle Angaben gelten fiir den VC 20
Werte fiir den Commodore 64 in Klammem gesetzt.

Jeweils zwei Zeichen nebeneinan-
der mit derselben Codezahl stellen
die beiden Zeichensétze dar, in die
mit C=SHIFT (CommodoreTaste)
umgeschaltet werden kann. Wo nur
ein Zeichen steht, ist es in beiden
Zeichensitzen identisch.

Die Funktionen der Codezahlen
129 und 149 bis 155 gelten nur fiir
den C 64. Interessant ist {ibrigens,
daB die 4. und 7. Spalte identisch
ist, ebenso die 6. und 8. Spalte (au-
Ber dem Zeichen fiir 255).

Ich mochte jetzt gern die Szene
wechseln, ohne aber den ASCII-
Code aus den Augen zu verlieren.
Wir haben den ASCII-Code bisher
verwendet, um Tasten abzufragen
oder Funktionen auszufiihren.
PRINT CHR$(66) druckt zum Bei-
spiel den Buchstaben B auf den Bild-
schirm.

Welche Methoden kennen Sie
noch, mit denen das gleiche erzielt
werden kann?

Die erste, die jeder aus dem
Handbuch lernt, ist
PRINT "B".

Die komplizierteste ist:
POKE 7680,2: POKE 38400,7
(POKE 1024,2: POKE 55296,7)

Diese beiden Vorgehensweisen
wollen wir uns ndaher anschauen und
priifen, ob wir sie in Analogie zu
dem ASCII-Code fiir Tastenabfra-
gen einsetzen kénnen.

Esistsicher viel bequemer, lange-
re Buchstabenreihen oder gar Texte
zwischen Gansefiile gestellt einzu-
tippen, als eine Serie von
CHR$-Werten, ganz abgesehen vom
erforderlichen Speicherplatz.

Nicht ganz so bequem ist der
Géanseful-Modus bel Steuerzei-
chen, wie zum Beispiel Cursor-
Bewegungen, besonders, wenn
man diese herbeifithren will, aber
statt dessen die reversen Darstellun-
gen auf dem Bildschirm erzeugt.

Der GansefuB-Modus

Geben Sie es zu. Sie haben des-
wegen auch schon herzhaft ge-
flucht. Auch jeder Redakteur bittet
um Listings mit CHR$-Darstellung
anstelle der reversen Zeichen, die
bei der Druckwiedergabe oft zu
Schwierigkeiten fithren.

Jetzt wissen Sie, warum ich bei
meinen Programmchen immer
PRINT CHR$(147) statt PRINT” "
verwende.

Genauso austauschbar wie bei
PRINT ist der ASCII-Code mit dem
GansefuB-Modus bei der Tastenab-
frage.

Statt;

10 GET A$

20 IF A$< >CHR$(65) THEN 10
30 PRINT CHR$(88)

konnen wir schreiben:

10 GET A$

20 IF A$< >"A" THEN 10

30 PRINT "X"

Beide Programme sind gleichwer-
tig. Nach RUN riihrt sich gar nichts.
Erst, wenn die ATaste gedriickt
wird (Zeile 20), druckt Zeile 30 den
Buchstaben X.

In Zeile 20 kénnen wir natiirlich
statt des A jeden beliebigen Buch-
staben, Zahl oder Zeichen nehmen.

2 REMekvkkkkkkdkkkkkx

4 REM#*x%CODE -lWAMNDLER % %

S REM*hkkkkhhkrkhdkk

19 PRINT CHRFC147>

2@ INPUT "BRSCII-CODE":ACII
38 IF ACII=0 THEMN ERND

78 BILD=ACII AMND &3

98 GoOTOo 28

42 1F ACII AND 128 THEMN BILD=ACII AMD 127 OR 64:GOTO 8@
98 IF NOT ACITI AND 64 THEN BILD=ACII:GOTO 20
§@ IF ACII AND 32 THEN BILD=ACII AND 95:G0TO 88

88 PRINT TAB(S) "BILDSCH.CODE: "BILD

Programm 3. ASCIl-Code Wandler
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LISTen Sie einfach die 2. Version
der drei Zeilen, fahren mit dem Cur-
sor auf das A und verandern Sie es
Thren Wiinschen entsprechend.
Wie ich Sie einschétze, machen Sie
das sicher auch mit den Funktionsta-
sten.

Nein? Dann machen Sie es mal.
Sie haben namlich Pech, so geht es
nicht. Aber es geht, wenn Sie sich
mit Absicht in die Lage begeben,
die wie vorhin beschrieben, Fliiche
auslost. Fahren Sie mit dem Cursor
auf den 1. GansefuB, tippen Sie ihn
noch einmal ein und driicken Sie
dann eine Funktionstaste. Siehe da,
es erscheint ein reverses Zeichen.
Mit RETURN wird es »fixierts, nach
RUN wird das X erst mit der verwen-
deten Funktionstaste ausgeldst.

Der Trick besteht also darin,
durch eine ungerade Anzahl von
GansefuB-Eingaben diesen Modus
herbeizufiihren. Es geht ebenso
durch Driicken der INSERT(INST)-
Taste, allerdings nur fiir soviele Zei-
chen, wie oft sie gedriickt worden
ist,

Im GansefuB-Modus
erscheinen alle Steuer-
und Funktionstasten in

reverser Darstellung

Sie haben oben ein reverses Zei-
chen fiir die Funktionstasten erhal-
ten. Die Zeichen fiir die Farben und
Cursorbewegungen, also alle »gén-
gigen« Funktionen, kennen Sie in-
zwischen sicher schon. Aber alle
Steuer- und Funktionstasten?

Es gibt zwei Moglichkeiten, diese
Zeichen zu finden:

Die 1. Methode verwendet entwe-
der ganz primitiv im Direkt-Modus
den Befehl: PRINT " mit nachfolgen-
dem Driicken der Steuer- oder
Funktionstaste oder sehr elegant
den Dreizeiler

10 GET A$: IF A$=""THEN 10

20 PRINT CHR$(34) A$ CHR$(34)
ASC(A$)

30 GOTO 10

¥4 149
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ALLEE TASTIEN=-,

Hier miissen wir eine Methode an-
wenden, die meine Kinder und ich
»finkeln« getauft haben und zwar
deswegen, weil wir sie zum ersten
und einzigen Mal vom Commodore-
Software-Spezialisten Andy Finkel
im amerikanischen Handbuch ge-
funden haben.

Sein Trick besteht darin, daB erin
einer ASCIlITabelle das entspre-
chende Zeichen fiir die Funktion
heraussucht und es in mehreren
Schritten an seinen vorgesehenen
Platz bringt.

Ich will IThnen zeigen, was ich da-
mit meine:

Bitte, wversuchen Sie mit der
GéansefuB-Methode die DElLete-
Taste in eine PRINT-Anweisung zu
bringen
10 PRINT " INST/DEL "

Sie werden es nicht schaffen, da
die DELTaste, statt ein reverses Zei-
chen zu drucken, ihrer Funktion
nachgeht und das vorherige Zei-
chen loscht.

Jetzt »finkelne wir:

1. Schritt:

10 PRINT " " (mit RETURN abschlie-
Ren)

2. Schritt:

Mit dem Cursor auf die Leerstelle
zwischen den GansefiiBen fahren.
3. Schritt:

Aus der ASCII-Tabelle das Zeichen
der DELTaste holen (T).

BEDEUTUNG ASCII-CODE

ZEICHIEN - UND STEUERCCDIES

4. Schritt:

Die reverse Darstellung mit CTRL-
REVON einschalten (der Cursor
bleibt auf seiner Stelle) und das T
driicken, mit RETURN abschlieRen.
Jetzt steht das Zeichen drin und das
Programm lauft.

Um Ihnen den Schritt 3 fiir alle wi-
derborstigen Funktionen zu erleich-
tern, habe ich sie alle in der Tabelle
2 zusammengefaBt.

Da ich hoffe, daB Sie in Zukunft
fleiBig finkeln werden, muB ich Sie
noch iiber einen lastigen Nebenef-
fekt aufklaren, der bei ein paar Fin-
keleien auftritt. Einige der Funktio-
nen, namlich RETURN, DELete
(schon wieder) und das SHIFT
RETURN wirken nicht nur im Pro-
grammablauf wie vorgesehen, son-
dern auch beim LISTen, was ldstig
sein kann. (Allerdings ergeben sich
dadurch auch ungeahnte Méglich-
keiten — siehe Artikel »Synthetische
Steuerzeichen«. Das geSHIFTete
RETURN (ASCII-Code 14) ist sehr
niitzlich bei Platz- und Speicherman-
gel. Sie kénnen namlich mit " "1in
einer langen Programmzeile den
Cursor mit nur drei Zeichen auf den
Anfang der nachsten Zeile bringen,
mit CHR$(141) brauchten Sie schon
neun Zeichen, mit SPC(...) miissen
Sie sehr genau die Cursorposition
berechnen, mit einer entsprechen-
den Anzahl von »Cursor-Rechtse

REVERSE

DARSTELLUNG | FINKELN

LOCK
(Sperre der Zeichen-
satz-Umschaltung

UNLOCK
(Sperre
aufheben)

RETURN

TEXT
(2. Zeichen-

satz)

DEL
(Zeichen
loschen)

SHIFT RETURN
(Cursor auf
Anfang der
nachsten Zeile)

GRAF
(1. Zeichen-
satz)

152 (3:¥ap

Zeichen geht es auch nur miithsam.
Also, niitzlich ist SHIFT-RETURN
durchaus!

Nur: Beim LISTen wird es auch
ausgefiihrt und die Zeile, in der es
steht, sieht recht blod aus. Zusétzlich
kann eine derart geLISTete Zeile
nicht mehr geandert werden, son-
dern muB bei Verbesserungen vol-
lig neu geschrieben und gefinkelt
werden. Alles Gute hat seinen Preis!

Soviel sei zur Methode gesagt.
Jetzt wollen wir zur Erholung und zur
Ubung ein kleines Spiel program-
mieren, in dem wir (fast) alles Ge-
lernte auch anwenden.

Eine kleine Seltenheit ist bemer-
kenswert: Das Programm ist fiir VC
20 und C 64 identisch!

Die Spielaufgabe soll darin beste-
hen, die ersten sieben Buchstaben
des Alphabets méglichst in der rich-
tigen Reihenfolge auf den Bild-
schirm zu bringen.

Das Finkel-System

Klingt einfach, aber die Buchsta-
ben sollen in zufélliger Reihenfolge
auftauchen. Zusatzlich hat der Spie-
ler, falls der Buchstabe nicht der
Reihenfolge entspricht, lediglich
die Moglichkeit, ihn mit der DEL-
Taste zuriickzuweisen, wenn er
schnell genug ist. Das Programm
zahlt die Felder und zeigt am Schlu3
das Ergebnis an.

Wir brauchen dazu:

— Einen Zufalls-Buchstaben-Erzeu-
ger von A bis G (ASCII-Code 65 bis
i4))

— einen Buchstaben-Drucker

— einen Buchstaben-Reihenfolge-
zahler

— eine Moglichkeit, die DELTaste
zu driicken und damit den gedruck-
ten Buchstaben riickgangig zu ma-
chen

— einen Fehlerzahler

— eine Priifung, ob der letzte Buch-
stabe (71) erreicht ist.

Normalerweise miifte ich jetzt ein
FluRdiagramm zeichnen und »struk-
turiert« vorgehen, so wie die ausge-
zeichnete Serie in diesem Heft lehrt.
Man mége mir aber verzeihen, daf
ich aus Erkldarungsgriinden in ein-
zelnen Schritten vorgehe, welche
uns erlauben, jederzeit Zwischenre-
sultate mit Probeldaufen zu iiberpri-
fen (Programm 2, siehe Listing).
Auf geht's!
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Den Buchstaben-Erzeuger und
-drucker erhalten wir durch Zeile
50, welche fiir eine Variable A zufal-
lige ASCII-Codes zwischen 65 und
71 erzeugt, sowie durch Zeile 70, die
das Zeichen fiir den ASCII-Code
ausdruckt.

50 A =INT(RND(0)*T)+65
70 PRINT CHR$(A);

Fiir weniger Versierte sei gesagt,
daB RND(0) eine Zufallszahl zwi-
schen 0 und 0,99 erzeugt, mit 7 multi-
pliziert gibt das eine Zahl zwischen 0
bis 6,93. Die Funktion INT macht
daraus eine ganze Zahl, zwischen 0
und 6, mit 65 addiert letztlich eine
Zahl zwischen 65 und 71 — ASCII-
Werte der Buchstaben A bis G.

Den Ausdruck der Buchstaben
nebeneinander erreichen  wir
durch das Semikolon in Zeiel 70, die
laufende Wiederholung durch ei-
nen Riicksprung in Zeile 320.

320 GOTO 50 '

Damit es nicht zu schnell geht, ver-
zogern wir das Ganze mit einer War-
teschleife in Zeile 80.

80 FOR T=1 TO 1000:NEXT T

Probieren Sie es mit RUN aus. Zei-
le 80 iibrigens erlaubt Ihnen spater
den Schwierigkeitsgrad zu veran-
dern.

Die geforderte richtige Reihenfol-
ge der Buchstaben A, ich nenne sie
hier R, setzen wir am Anfang auf 65
und erhéhen sie schrittweise um 1.

30R =65
3I0R = R+1

In Zeile 60 priifen wir, ob die End-
zahl 71 fiir das G iberschritten ist.
Wenn ja, springen wir auf Zeile 400,
mit der wir das Spielende anzeigen.

60 IF R > 71 THEN 400
400 PRINT "
SPIELENDE" m m m

Bitte RUNnen Sie das Fragment
wieder zur Probe.

Jetzt kommt die Beeinflussung der
Reihenfolge mit der DELTaste. Wie
gelernt fragen wir diese Taste mit ei-
ner GET-Schleife ab (Zeilen 100,110),
ihre Losch-Wirkung erreichen wir in
Zeile 120 durch einen PRINT-Befehl
(mit Semikolon!). Nach Driicken der
DELTaste darf der Reihenfolge-
Zdahler der Zeile 310 natiirlich nicht
wirken, deshalb springen wir schon
vorher aus der Zeile 210 zuriick.
100 GET A$ T
110 IF Ag< > 8 * THEN 300
120 PRINT " § :

210 GOTO 50

Sie sehen oben, daB ich fiir die

Abfrage der DELTaste die Finkel-
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Methode vorschlage. Die anderen
Methoden gehen natiirlich auch.

Nach RUN springt das Programm
auf die noch nicht existierende Zeile
300 (was prompt zur Fehlermeldung
fithrt), es sei denn, Sie driicken
rechtzeitig die DEL-Taste.

In der Zeile 300 wollen wir priifen,
ob ein Fehler gemacht wurde, das
heit ob A mit der Reihenfolge R
iibereinstimmt. Im Fehlerfall wird
die Fehlerzahl F um 1 erhdht. Vorher
aber muB F auf 0 gesetzt werden.

20F=0
300 IF A< >R THEN F=F+1

Sie konnen jetzt schon das Spiel
iiben. Aber es fehlen noch ein paar
Feinheiten.

10 PRINT CHR$(147)
410 PRINT F "Fehler”

Zeile 10 ist klar, Zeile 410 druckt
am Spielende die Fehlerzahl F aus.

Aber es gibt noch einen Fehler
des Spielers, namlich wenn er aus
Versehen einen richtigen Buchsta-
ben zuriickweist. Deshalb fragen
wir nach erfolgtem Driicken der
DELTaste in den Zeilen 100 bis 120
nach, ob der Buchstabe tatsachlich
falsch war. Wenn nicht, wird die Feh-
lerzahl F um 1 erhoht.

200 IF A=R THEN F=F+1

Damit uns nach RUN der erste
Buchstabe nicht iiberrascht, verzo-
gern wir sein Erscheinen mit

40 FOR T=1 TO 600: NEXT T

Zum Finkeln-Uben arrangieren
wir die Anzeige des Spielendes und
der Fehler etwas um. Alle Anwei-
sungen sollen in nur einer Zeile ste-
hen. Lioschen Sie bitte die Zeile 410.
In Zeile 400 wird gefinkelt und zwar
mit dem Zeichen fir SHIFT RE-
TURN, welches laut Tabelle 2 mit
SHIFT M erzeugt wird.

DAS

400 PRINT " ) 361 ]
SPIEL IST zU ENDE";" [l 1B’
F "FEHLER",

Bei LIST und bei Ausdruck mit ei-
nem Drucker sehen die gefinkelten
Zeilen 110, 120 und 400 nattirlich ku-
rios aus und wie gesagt, sie lassen
sich bei einem Tippfehler nicht kor-

rigieren, sondern miissen neu ge-
schrieben werden.

Der Bildschirm-Code

Der Vollstandigkeit halber will ich
noch die letzte der vorher genann-
ten drei Methoden, ein Zeichen auf
den Bildschirm zu bringen, erwah-
nen, insbesondere, weil der dabei

TEIL 2

verwendete Bildschirm-Code (auch
Video-Code genannt) oft zu Ver-
wechslungen mit dem ASCII-Code
fiihrt.

Auf Anhieb ist es auch nicht einzu-
sehen, warum Commodore einen
anderen Code verwendet, wenn ein
Zeichen direkt auf den Bildschirm —
oder genauer gesagt in den Bild-
schirm-Speicher — gePOKEt wer-
den soll.

Der Grund dafiir liegt darin, daB
dem ASCII-Code nicht nur Zeichen
zugeordnet sind, sondern auch Far-
ben und Funktionen. AuBerdem
sind im ASCII-Code die reversen
Zeichen nicht enthalten, sondern
miissen — wie Sie ja inzwischen wis-
sen — jeweils umgeschaltet werden.
Das alles ist fiir ein Betriebssystem
viel zu kompliziert.

Es ist viel einfacher, im Festspei-
cher (ROM) alle Zeichen der zwei
Zeichensiatze fest zu verankern, von
wo sie das Betriebssystem heraus-
holen und auf den Bildschirm brin-
gen kann.

Die Reihenfolge der Zeichen und
ihr Code sehen Sie in der Tabelle 3.
Sie dhnelt in mehreren Bereichen
der ASCII-Reihenfolge, einige Spal-
ten sind sogar identisch. Das macht
eine Umrechnung — auch fiir das
Betriebssystem — sehr einfach.

Folgende Blocke der beiden Co-
dearten entsprechen einander:

Ein Programm zur Umrechnung
von ASCII-Code in Bildschirm-Code
sieht dementsprechend aus wie in
Programm 3 (VC 20 und C 64).

Dabei habe ich als Variable ge-
wahlt:

— ACII = ASCII-Code
— Bild = Bildschirm-Code

Im Hinblick darauf, daB unser
Hauptthema die Abfrage der Tasta-
tur ist, soll uns dieser Ausflug genii-
gen.

(Dr. Helmut Hauck)
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