TIPS & TRICKS

Da im ersten Durchlauf der Wert in der Speicherzelle 2 um
eins erhdht wurde, lautet die nachste Zeilennummer 1001.
Nun kénnten Sie wieder (in Handarbeit) HOME/RETURN/RE-
TURN eingeben, doch — und jetzt wird’s interessant — auch
dies kann der Computer durchfthren.

160 POKE 198,3
170 POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 633,13

Geben Sie nun RUN ein. Das Programm erweitert sich nun
automatisch — ab der Nummer 1000 — um DATA-Zeilen.

Dies ist mdglich, da alle Commodore-Computer mit einem
Tastaturpuffer arbeiten. In diesem Zwischenspeicher, der
beim VC 20 und C 64 ab der Adresse 631 beginnt, kann sich
der Computer bis zu neun Tastatureingaben merken. Die An-

zahl der Zeichen in dem Puffer steht in der Adresse 198.
In der vorherigen Programmerweiterung wurde in der Zeile

160 der Wert 3 eingePOKEt. Der Computer meint anschlie-
Bend, es seien drei Tastatureingaben erfolgt. Die POKE-
Befehle in der Zeile 170 simulieren die Eingabesequenz HO-
ME, RETURN, RETURN. Nach dem Programmende vergiBt
der Computer diese untergeschobenen Eingaben keines-
wegs, sondern fihrt sie nachtraglich aus.

Aus der Zeit des legendéren PET 2001 stammt noch die Be-
zeichnung »selbsterhaltendes Programme. Na ja, aber so hatte
das Kind wenigstens einen Namen.

Leider hat das beschriebene Verfahren den Nachteil, daB
der Computer, sobald er sich selbst die Zeile einprogrammiert,
die Variablen l6scht. Aus diesem Grund mlssen Sie wichtige
Werte vor dem Programmabbruch durch POKE sichern und
beim Neustart mit PEEK zuriickholen. In dem vorherigen Test-
programm wurde beispielsweise der Zahler flr die Zeilennum-
mer mit der Adresse 2 weiter gegeben.

Dem »Springvogel« auf

D coavc2o 3

Das Programm »HEX-DATA-Automatik« arbeitet im Prinzip
genau nach dem zuvor beschriebenen Verfahren. Die Um-
wandlungsroutine wird mit RUN 200 gestartet. Das Programm
fragt dann nach der Anfangs- und Endadresse des Maschi-
nenprogramms und wandelt es anschlieBend in DATA-Zeilen
um. Diese haben das folgende Format:

1000 DATA 01,02,03,04,05,... ,20, 1234
1001 DATA 11,1213,14,15,... ,40, 5678
1002 DATA ...

Nach jeweils 20 Hexadezimal-Daten folgt immer eine Priif-
summe.

AnschlieBend missen Sie die DATA-Routine (200—720) 16-
schen und den Schleifenzéhler in Zeile 30 anpassen. Falls das
Programm veréffentlicht werden soll, kénnen Sie zusétzlich
ein Copyrightstatement hinzuflgen.

Fir diesen Zweck wurde diese Routine auch urspringlich
erstellt. Die Zeilen 10—90 wandeln die Hex-Zahlen wieder um
und schreiben das Maschinenprogramm in den entsprechen-
den Speicherbereich zuriick (Zeile 30 beachten).

Das Programm kann in dieser Form sehr leicht abgetippt
werden, da Prifsummenfehler wie folgt angezeigt werden:
ZEILE 1000
ZEILE 1001
ZEILE 1002 2
ZEILE 1003 PRUFSUMMENFEHLER !

BREAK IN 80

AnschlieBend missen nur 20 Daten Uberprift werden, so
daB auch lédngere Basic-Lader vergleichsweise schnell und
fehlerfrei abgeschrieben werden kénnen.

(Heino Velder/ev)
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Der »Springvogel« sieht sich ja zahlreichen Unannehmlich-
keiten ausgesetzt, die recht aktiv versuchen, seinen Spriingen
ein Ende zu setzen. Aber Bander und Aufzlige transportieren
ihn, ohne daB sie sich selbst bewegen, und warum sind eigent-
lich die Fallen so todlich?

Wer hier Alternativen haben méchte, braucht nur das Pro-
gramm um die nebenstehenden Zeilen zu erweitern: Einfach
»Springvogel« laden, Erganzung dazutippen, abspeichern (!),
starten.

Die zusétzliche Bewegung auf dem Bildschirm diirfte den
Springvogel noch etwas attraktiver machen: Bander und Auf-
ziige bewegen sich nun tatsachlich, und die Fallen zwinkern
zumindest diskret. Erreicht wird das durch ein kleines Maschi-
nensprachprogramm im Kassettenpuffer, das im Interrupt mit-
lauft und systematisch die betreffenden Zeichen im neuen Zei-
chensatz andert. Die Geschwindigkeit von Bandern und Auf-
zlgen wurde, soweit méglich, der des Vogels angepaBt. Wen
dabei das Rasen der Aufzlige nervés macht, der braucht nur
den dritten DATA-Wert in Zeile 59430 (32) in 66 und den Kon-
trollwert in Zeile 59350 (15594) entsprechend in 15628 zu
andern.

(Thomas Schmidt/aa)
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