C 64/VC 20

Einzeiler

110 REM 32 L]

120 POKE 65@0,255:Y1%="":02=02-1:POKE 214,01
:POKE 211,@2:PRINT" (UP2T";RIGHT#$(Y3%,03)
<@71>
13@ FOR II=1 TO B3+1 <123>
14@ GET Y2#:1F Y2%=""THEN 140 <13@>
15@ IF ASC(Y2#%#)=20 AND II>1 THEN Y1$=LEFT$(Y1$,
LEN(Y1$)-1): II=11-2:60T0 250 <253>
160 IF ASC(Y2%$)=13 AND II=1 AND Q@4=1 THEN GOSUB
280: G070 140 <1@4>
17@ IF ASC(Y2%)<>13 AND II=R3+1 THEN GOSUB 280
:GOTO 140 <@59>
18@ IF ASC(Y2%)=13 GOTO 260 <{0s60>
19@ IF ASC(Y2%)<32 OR ASC(Y2%)>93 THEN GOSUB 280

:GOTOD 140 224>
200 IF @5=1 AND ASC(Y2%)=45 AND II=1 GOTO 240
<143>
21@ IF 11<=@7 THEN Q7=0:Q6=1 <145>

220 IF @5=1 AND ASC(Y2%)=46 AND @4=1 THEN Q&6=0:
:@7=11:G0TO 248 <@35>
238 IF @5=1 AND ASC(Y2%)<48 OR B5=1 AND ASC(Y2%

) >57 THEN GOSUB 28@0:G60T0 140 <@&3>
240 Y1$=Y1$+Y2% <@87>
258 POKE 214,@1:POKE 211,@2:PRINT" {UP2";

LEFTS(Y1$+"T"+Y3$,83)+" "5 :NEXT II <@e4>
260 POKE 214,Q01:POKE 211,02:PRINT" {UFP3>";

Y1$+LEFT$(Y4$,03-LEN(Y1$)+1) 242>

270 R1=0:002=0:Q3=0: 04=0: 5=0: R6=0: Q7=0
:POKE 65@,@8: RETURN: "<——— AUSBANG AUS UP <117>
280 POKE 54296,15:POKE S54277,6:POKE S54278,0
:FOKE 54275,8:POKE 54274,0 <@46>
29@ POKE S4273,92:POKE S4272,237:POKE 54276,65

:FOR JJ=1 TO 15@:NEXT JJ:POKE S54276,0 <@84>
3@@ RETURN: "<--- AUSGANG AUS PIEP-UP <@B61>
310 REM"I 1

320 REM"I BEISPIEL 1 FUER DEN AUFRUF = |

330 REM"I
340 REM"I 10 Y3%="". . .ccesuan®""2¥4%=""
350 REM"I 5
360 REM"| 20 PRINT " "71" ":POKEZ214,5: POKE
370 REM"I 211 ,15:FRINT " "ONAME : " °
380 REM"| 30 Q1=5:02=23:03=10:6G0SUB 100
F90 REM"! 40 PRINT:PRINT  "SIE HEISSEN" *
400 REM"| ;Y1£: END
410 REM"I
420 REM"!| BEISFIEL 2 FUER DEN AUFRUF =
430 REM"I
440 REM"I 10 Y3%=""....cecua®"":Y4%=""
460 REM"I 20 PRINT ') ":POKEZ214,5: POKE
470 REM"| 211 ,15:PRINT " "TALTER =
480 REM"| 30 @01=5:02=24:03=10:04=1:
490 REM"I 25=1: 605UB 100
S00 REM"| 40 PRINT:FPRINT" "SIE SIND" "3
510 REM"I VAL(Y1#)3; " "JAHRE ALT  ":END
S20 REM"|
530 REM"| HINWEIS =
540 REM"| T
550 REM"I POKE 214,Y BEWIRKT, DASS DER
5360 REM"| CURSOR IN DIE ZEILE Y SPRINGT
570 REM"I|
580 REM"|I POKE 211,X BEWIRKT, DASS DER
390 REM"| CURSOR AN D. SFALTE X SPRINGT
&00 REM"I
READY.
Formatierte Eingabe

e e a—m

Einﬂiler-Wett_bewerh: i IEichsten 4

Wieder haben wir die interessantesten Einzeiler fiir Sie
herausgesucht. Darunter sind sowohl niitzliche als auch witzi-
ge oder lehrreiche. Sogar ein Adventure ist darunter. Alle
Veroffentlichungen werden mit 50 Mark und einer Diskette
mit allen Programmen dieser Ausgabe belohnt.

Wenn man einigen Einsendern Glauben schenken will —
und es besteht kein Grund, das nicht zu tun — , so sind ihre
Einzeiler keineswegs schnell dahingeschriebene Program-
me, sondern oft das Ergebnis von tage-, ja wochenlangen Ex-
perimenten und Versuchen. Bei manchen anderen aller-
dings ist die programmiertechnische Umsetzung einer Idee
nicht das Entscheidungskriterium gewesen, sondern viel-
mehr die Idee selbst. Sie werden auch sehen, daB bei einem
Einzeiler weder das Programm noch die Idee besonders ori-
ginell ist. Aber seine Programmbeschreibung ist so iiberzeu-
gend, daB sie Ihnen nicht vorenthalten sein soll. Doch nun viel
Spaf und hoffentlich einige »Aha«Erlebnisse.

Umwandiung beliebiger Zahlensysteme (VC 20/C 64)

Die beiden Einzeiler dienen zum Umrechnen zwischen De-
zimalzahlen und Zahlen beliebiger Basis. Kombiniert bilden
beide eine Umwandlung zwischen verschiedensten Zahlen-
systemen. Beide Zeilen kénnen sowohl als Unterroutine (mit
RETURN) wie auch als Teil eines gréBeren Programms ste-
hen.

a) Umwandiung dezimal/beliebig

Die Routine wandelt eine Dezimalzahl beliebiger Gréfe in
der Variablen D in eine Zahl der Basis um, die in der Varia-
blen B angegeben ist. Das Ergebnis steht in Z$. Zuerst wird

Ausgabe [/Januar 1985

Z$ geloscht. Dann wird eine Dummy-Schleife eréffnet, die nur
einen einzigen Durchlauf zu haben scheint (0 bis 0). Der Be-
fehl wird dazu genutzt, spater wieder mitten in die Zeile ein-
springen zu kdnnen. Bei jeder Stelle wird D durch die Basis
B geteilt und dadurch die unterste Ziffer abgeschnitten. Die
jeweils niederwertigste Stelle ist der ganzzahlige Rest dieser
Division und steht in 8. S wird nun in den ASCII-Code umge-
rechnet, indem zur Zahl S 45 addiert wird. Ist S eine Ziffer von
0bis 9, so nimmt der Term (S < 10)den Wert —1 an und es wird
7 subtrahiert (siehe ASCII-Tabellen). Der Code wird durch
den CHR$-Befehl in einen String gewandelt und vorne an Z$
angehangt. Die letzte (héchstwertige) Ziffer ist erreicht, wenn
D <1 ist (ndchste Stelle = 0). Die Schleifenvariable P wird auf
—D gesetzt. Beim darauffolgenden NEXT-Kommando wird P
um den STEP (hier 1) erhéht und mit dem Endwert des FOR-
Befehls (hier 0) verglichen. Wenn D noch > =1 ist, ist
P+1< =0, die Endbedingung ist noch nicht erreicht und es
wird zu dem Statement nach dem FOR-Befehl gesprungen.
b) Umwandlung beliebig/dezimal

Diese Routine wandelt eine beliebige groBe Zahl der von
der Variablen B angegebenen Basis in eine Dezimalzahl. Die
zu wandelnde Zahl muB in Z$ stehen; die Variable D enthalt
das Ergebnis. Am Anfang wird die Variable D auf Null ge-
setzt. Die Schleifenvariable S des darauffolgenden FOR-
Befehls dient als Zeiger auf die einzelnen Stellen von Z$. Die-
se werden nun in den ASCII-Code gewandelt, der Code fiir
Null (48) wird subtrahiert und das Ergebnis in H zwischenge-
speichert. Die schon umgewandelten Stellen (in D) werden
zunachst durch Multiplikation mit B um eine Potenz dieser Ba-
sis erhéht, um dann die aktuelle Stelle (H) zu addieren. Ist
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Einzeiler

C 64/VC 20

H>9 (Darstellung durch einen Buchstaben) miissen auf-
grund des ASCII-Codes noch sieben abgezogen werden
(Term (H>9) wird —1). Nach der niederwertigsten Stelle ist
die Schleife beendet.

(Martin + Hartmut Sprave)

10 z#F="":forp=0to0:d=d/b:s=(d-int (d) ) *b:
z¥=chr ¥ (55+s5+7%(s5<{10) ) +z$:p=—d:inext

11
12
i3
20 d=O:fors=1tolen(z#):h=asc(mid¥(z#$,s))
—48:d=d*b+h+7# (h>%) : next

21
22
23
30 rem zahlenumwandelung:

40 rem in 10 dez in beliebig
S50 rem in 20 beliebig in dez
&0 =

Scrollen in x-Richtung (C 64)

FORG =0TO3:NEXT ist eine Verzogerungsschleife; hier
kann die Geschwindigkeit des Scrollers eingestellt werden.
Zu beachten ist, daB alle Befehle in abgekiirzter Schreibwel-

se eingegeben werden miissen.
(Hans-Peter Harmann)

10 fort=1to7:pokeS3270,t:forg=0to3:next:
next:onagotoll: fory=1024t02023: pokey, 174
inext:a=1:gotol0

20 rem

Das ahwechslungsreiche Programm (C 64)

Liebe Redaktionare, endlich ein Wettbewerb, an dem auch
ich als Novize mich beteiligen kann. Meine Computer- und
Programmierkenntnisse sind mittlerweile schon weit fortge-
schritten (die 1-Prozent-Hiirde werde ich demnachst iiber-
springen), so daB ich mich berufen glaube, auch etwas zum
Besten zu geben.

Ich stellte mir selbst hohe Anforderungen:

1. Das Programm sollte abwechslungsreich sein
2. Es sollte Bewegung im Spiel sein
3. Die Farbe durfte nicht fehlen.

Bitte das Programm sorgfaltig abschreiben, um eine lang-
wierige Fehlersuche zu vermeiden.
Variablenliste:

A$ = Stunden von TI$
B$ = Minuten von TI$
C$ = Sekunden von TI$

Vor Eingabe des Programms muB selbstverstiandlich TI$
auf die aktuelle Uhrzeit eingestellt werden. Die Zellennum-
mer 11 fristet fiir gewohnlich ein Schattendasein hinter der 10.
Deshalb habe ich aus Mitleid die 11 gewahlt. Nachdem Sie
den Bildschirm durch CLR/Home gereinigt haben, starten
Sie das Programm. Sie sehen, daB meine Anforderungen er-
fiilllt wurden.

1. Das Programm ist abwechslungsreich (Wiederholungen
treten hochstens nach 24 Stunden auf)

2. Es bewegt sich was

3. Es ist Farbe im Spiel

Zu 3. Das Programm wurde so gestaltet, daB der Anwender
leicht die Farbe dndern kann.

158 (Fide

PS: Das Ausschalten des Computers bringt das Programm
zum Abstiirzen!!
PPS: Freundlich zugedachte Geldspenden werden nur auf
Antrag angenommen.

(Gerd Pickard)

11 a¥=leftF (ti#,2):bF=mid#F (Li%$,3,2) :cHF=r
ight$(ti$,2)iprint"d";a$;":";b%;"1"5e#:g
otoll

Ein RENEW, das funktioniert (C 64/VC 20)

Routinen, die nach einem Reset oder NEW das Basic-
Programm zuriickholen, sind zwar schon oft verdffentlicht
worden, doch waren die meisten entweder nicht lauffahig
oder das Abtippen wurde durch die Lange zu einer umstand-
lichen und unsicheren Prozedur. Dieser Einzeiler ist natiir-
lich im Direktmodus, also ohne Zeilennummer, einzugeben.
Vorher diirfen jedoch keine Variablen definiert oder Basic-
Zeilen eingetippt werden, da sonst das geltschte aber noch
im Speicher befindliche Programm zerstért werden wiirde.
Das Prinzip des UNNEW-Programms beruht auf dem Aufruf
einer System-Routine, die die Basic-Zeilen neu bindet und
das Ende des geléschten Programms herausfindet. Der erste
POKE dient nur dazu, der Routine vorzutduschen, daf sich
noch ein ungeldschtes Basic-Programm im Speicher befin-
det, da sie sonst nicht arbeitet. Die Endadresse des Basic-
Programms wird um zwei erhoht und in den Zeiger auf den
Start der Variablen (45/46) iibertragen. Der CLR-Befehl
gleicht alle weiteren Basic-Zeiger diesem Wert an.

SYS-Adresse fiir VC 20: 50483. Da beim VC 20 die Start-
adresse des Basic-Programms je nach Speicherausbau ver-
schieden ist, muR man die Zahl »2050« durch das Ergebnis
des folgenden Terms ersetzen« PRINT/PEEK(43)+ 256*
PEEK(44) + 1.

(Hartmut + Martin Sprave)

L rem c—64 :

7 poke2050,8:s5ys422%1: pokeds,peek (35)—(p
eek (781) >253) : pokedS,peek (781} +2and2255: c
1r

8 rem vE—208

7 rem wie oben,aber sys50483 und

10 rem statt 2050: poke(43)+25&%poke (44
Y+1

ready.

Eine Zeile — kompletter Datenschutz (C 64)

Dieses Programm verhindert das Auflisten des Inhaltsver-
zeichnisses jeder beliebigen Diskette. Nebenbei stellen sich
noch einige sehr brauchbare Effekte ein. Das Loschen und
Uberschreiben der auf der Diskette befindlichen Program-
me ist nicht mehr méglich. AuBerdem kann nichts mehr auf
die Disk geschrieben werden. Ebenso werden Diskettenbe-
fehle wie VALIDATE oder INITIALIZE ignoriert. Sogar ein
Headern der Diskette ohne neue ID ist nicht méglich. Das ein-
zige, was den Inhalt der Diskette noch manipulieren kann, ist
das Headern (Diskettenbefehl sNEW«) mit einer neuen ID-
Nummer.

Das Laden der bereits auf der Disk befindlichen Program-
me funktioniert hingegen ganz normal. Allerdings sollte man
sich die Namen der gespeicherten Files merken, denn das
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Einzeiler

C 64/VC 20

Suchen mit Jokerzeichen ist bestenfalls ein netter Zeitver-
treib, aber nicht unbedingt immer erfolgreich. Hat man bei-
spielsweise zwel Programme, die mit A anfangen, aufder Dis-
kette, so muf man von dem zweiten Programm ja mindestens
die ersten beiden Buchstaben angeben, um es laden zu kén-
nen.

DaB das Directory nicht mehr gelistet werden kann liegt
daran, daB es als Basic-Programm geladen wird und in dem
verdanderten Directory drei Nullen am Anfang erscheinen.
Dies ist fiir den Interpreter jedoch das Zeichen fiir das Pro-
grammende. Das »Directory-Programm« endet also bereits
nach zehn Bytes. Die ersten fiinf Bytes stellen den Zeilenan-
fang und die Zeilennummer dar. Darauf folgen ein Leerzei-
chen und ein Anfithrungszeichen, die jaimmer am Anfang ei-
nes Inhaltsverzeichnisses stehen. Um diese drei Zeichen
beim Auslisten verschwinden zu lassen, folgen nun drei
chr$(20), die jeweils ein Delete darstellen. Dies bewirkt, daB
das Directory beim Auslisten nun vollig verschwindet. Das Li-
sten wird hier abgebrochen, da nun unmittelbar die drei Nul-
len folgen, die das Programmende markieren. So erfolgt auf
den List-Befehl nur die Meldung »READYx«.

Die reversen »t« werden am einfachsten eingegeben, wenn
man zuerst zwei Anflihrungszeichen hintereinander schreibt,
dann den Cursor zuriick auf das zweite Anfiihrungszeichen
bewegt, dreimal die Taste »INST« (= Insert) und danach drei-
mal die Tasten »SHIFT«und »INST« (= Delete) betatigt. Die Zei-
le kann natiirlich genauso im Direktmodus abgeschickt wer-
den.

(Volker Ritzhaupt)

1 openl,B8,3,"#":0pen2,8,15,"b—p3,144" :pr

int#l "M chr#(O)chr#(0)chr$ (0 iprint#2

MUl 3,0,18"rprint#2,"1

2 rem

3 rem verhindert auflisten des directory
und macht schreibschutz auf disk

4 rem

Geédnderter Zeichensatz (C 64)

Das Programm enthalt eine Variable, sechs POKE-Befehle,
einen PEEK-Befehl und eine FOR-NEXT-Schleife. In der Va-
riablen R wird die Adresse des Interrupt-Registers definiert
(#56334/3DCOE). Nun wird die Position des Zeichengenera-
tors gedndert, indem Bit 3 der Adresse 53272 ($D018) gesetzt
und Bit 1 geléscht wird. So wird der Bereich ab # 8192 bezie-
hungsweise $2000 ausgewahlt. Um den alten Zeichensatz le-
sen zu konnen, muB der Interrupt ausgeschaltet werden (Bit
0in Adresse 56334 geloscht), ebenso der Video-Chip (Bit 2in
Adresse 1 geldscht). Die folgende Schleife wiirde in einem
iibersichtlichen Programm so aussehen
FORI = 0 TO 4095
POKE 8192 +1,

PEEK( +53248) AND 60
NEXT

Es wird also der Zeichensatz von Adresse # 53248 bezie-
hungsweise $D000 an nach #8192 iibertragen, wobei jedes
Byte durch die AND-Funktion gedandert wird. Diese bewirkt,
daB die Bits 0, 1, 6 und 7 in jedem Byte geldscht werden, also
ganz einfach jedem Zeichen der rechte und der linke Rand
abgeschnitten wird. In meinem Programm iliberdeckt die
Schleife einen etwas gréReren Bereich als eigentlich nétig
ware, namlich von 6hoch5 = 7776 bis R/5 = 11267, was dem
Resultat jedoch keinen Abbruch tut.

SchlieBlich werden Video-Chip und Interrupt wieder ein-
geschaltet (Bit 2 in Adresse 1 und Bit 1 in Adresse 56334 ge-
setzt).

Bemerkenswert ist vielleicht, daB ich nach der Realisie-
rung meiner Idee ein einziges Zeichen zuviel im Programm

160 Z:¥ip

hatte. Nach drei Stunden angestrengten Tiiftelns kam mir die
erlosende Idee. Urspriinglich hatte ich den Video-Chip
durch POKE],55 wieder eingeschaltet. Es geniigt aber auch
POKEL, 7, da die iibrigen Biis vom Prozessor automatisch ge-
setzt werden.

(Klaus Vorwalter)

1 r=5&6334: pokes3272,24: poker ,C:pokel ,51:
fori=&15tor/S:pokel ,peek{i+45056) and&0:n
ext:pokel ,7:poker,1

2 rem

Trick 17 mit ON..G0TO (C 64/VC 20)

Eine sehr interessante Version einer ON..GOTO-
Anweisung. Zur Erklarung braucht eigentlich nur gesagt
werden, daB der Ausdruck (A$="A") den Wert —1 hat, wenn
ein »A« eingegeben wurde, sonst den Wert 0. Rechnen Sie
nach oder probieren Sie es aus: Es funktioniert einwandfrei.

(Peter Zankl)
100 rem tastaturabfrage mit sprung
200 rem :
300 rem vorher:
400 =
410 getaf:ifa®f=""then410

ifaf="a"then2000:rem
ifa¥="b"thenZ000:rem

420
40

programmteil a
programmteil b

440 i1ifaF¥="x"then end:rem ende
450 goto 410

499 :

S00

rem nachher:
600 :
610 getaF:onl-—(aF="a")-2*(a$="b")-I*(a%=
"w")}gotobdl0,2000,3000: end
&20 =

Das kiirzeste Abenteuerspiel der Welt (C 64/VC 20)

Das Spiel heiBt »Nosferatu«, Im Spiel selbst stehen Sie ei-
nem Vampir gegeniiber und miissen herausfinden, wie Sie
1hn besiegen. Erlaubt sind deutsche Zweiwortkommandos.
Eine Alternative fiir die Losung besteht, indem Sie anstatt
»WIRF KNOBLAUCH«»ZEIGE KREUZ« eintippen. Sie kénnen
sich auch andere Situationen liberlegen, was das Programm
noch zum kiirzesten Adventure-Generator macht Cursorsteu-
erzeichen: Reverses Q = Cursor hoch, Reverses g = Cursor
runter. Bitte achten Sie auf mein Copyright (fiir einen Ver-
merk war leider kein Platz) DARUM HIER: (C) Copyright 1984,
by me. Und noch etwas: Mogeln Sie beim Abtippen bitte
nicht! Es wéare schade, wenn Sie schon beim Eintippen die Lo-
sung kennen wiirden.

Vampirische Griife
(Thomas Werner)

1 print"ein vampir!":inputa#:print"sieg!
"rifa¥i{ > "wirf knoblauch"thenprint"uklapp
t nicht!'fl":gotol

2 rem

Dividieren mit beliebig vielen Stellen
hinter dem Komma (V 64)

Das Programm muf mit den bekannten Abkiirzungen ein-
gegeben werden, damit es in das 80-Zeichenformat papt.
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Einzeiler

Variablenliste

Z = Zahl (mathematisch korrekt : DIVISOR)

D = Dividend

N = Anzahl der gewiinschten Stellen hinter dem Komma
E% = Ergebnis ohne Rest (wird ausgegeben)

R = Rest

Q% = Quotient beschrankt auf Vorkommagzahl
Beschreibung:

Um die Vorkommazahl zu erhalten, bendtigt man Q =
INT(Z/D), was ich durch Q% = Z/D vereinfacht habe. Q%
wird als Vorkommazahl ausgegeben. Es wird der Rest, nam-
lich die Differenz aus Z und Q% * D gebildet. Der Rest dient
als Ausgangspunkt fiir die folgende Berechnung. Die Schlei-
fe wird Nmal durchlaufen, um exakt N Stellen hinter dem
Komma zu ermitteln.

Analog zum Vorschleifenteil wird E% = R * 10/D gebildet.
E% wird ausgegeben als Lte Stelle.

Der neue Rest wird durch R,y = 10 * R,y — D * E% (ver-
gleiche Vorkommateil) gebildet.

Und wiederum kann die Schleife durchlaufen werden, bis
alle Stellen ausgegeben sind.

Beispiel:

Wie lautet die 85. Stelle hinter dem Komma von ''%? (also:
Z = 116, D = 13, N = 85) Programmlauf ....

Ergebnis:

Die 85. Stelle hinter dem Komma ist 9. (Selbstverstandlich
werden auch alle librigen Stellen ausgegeben).

(Heinz Bauschke)

O inputz,d,n:qg%=z/d:printqi:r=z—-d*q%:for
i=lton:ed=r*10/d:print"ii";e%; :r=10%r—d*e
%inext
10 rem

Simulation — GOTO X (C 64)

Das Programm simuliert den im Commodore-Basic nicht
vorhandenen Befehl GOTO X.

Zu dem etwas seltsamen Aussehen der Zeile 148t sich fol-
gendes sagen: In den Anfithrungszeichen steht ein Maschi-
nenprogramm, dessen Opcodes im Listing des Basic-
Interpreters diese merkwiirdigen Zeichen erzeugen. Das
disassemblierte Maschinenprogramm finden Sie in Listing 2,
wobel die absoluten Adressen keine Bedeutung haben, das
Programm adressiert nur relativ. Der mit der Materie etwas
vertrautere Leser wird feststellen kénnen, daB das Pro-
gramm etwas umsténdlich geschrieben ist. Das liegt daran,
daf nicht alle Character, die ein Opcode darstellen, eindeu-
tig einer Zahl zugeordnet sind. So gédbe zum Beispiel die Zahl
255 im Maschinenprogramm das Zeichen (Commodore & K),
wenndie Zeile aber dann editiert wiirde, interpretiert das Ba-
sic dieses Zeichen aber mit 161. So lieBe sich die Zeile nicht
editieren, wére also keine Basic-Zeile. Aus diesem Grund
wurden alle solchen »doppeldeutigen« Codes umgangen,
was die Umstandlichkeit des Maschinenprogramms zur Fol-
ge hatte. Die SYS-Anweisung stellt die Lage des Maschinen-
programms mit Hilfe zweier Zeiger des Interpreters fest und
startet das Programm.

Nun zur Benutzung der GOTO X-Zeile und wie man sie ein-
gibt: Esist zwar méglich, die Zeile mit der in Ausgabe 7/84 be-
schriebenen »Finkel«-Methode einzugeben, was jedoch um-
standlich, zeitaufwendig und fehleranfallig ware. Deshalb ist
in Listing 3 ein Generierungsprogramm abgebildet. Dieses
wird eingegeben und gestartet.

Wenn der Checksum-Test positiv ausgefallen ist und man
sich vergewissert hat, daB das Programm genauso eingege-
ben wurde, wie es ausgelistet ist, gibt man LIST ein, gefolgt
von NEW. Dann fahrt man mit dem Cursor auf Zeile 10 und
driickt RETURN. GOTO X steht nun im Speicher und kann ge-
listet, editiert und abgeSAVEt werden.
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Selbstverstandlich kann die Zeillennummer zwecks der

Einbindung in eigene Programme ge&ndert werden. Dazu
welst mander Variablen LL% den Wert der anzuspringenden
Zelle zuund springt mit GOTO zur Zeile, in der GOTO X steht.

(Reinhard Jurk)

10 syspeek (61)+25&6%peek (62) +261 "L sloaf| Ik
usy BHE R T HEG el E . | — - 4. BT M

20 rem

30 rem goto x:
40 rem

ll1%=zeilennummer:gotolo
Listing 1

Cx
PC IRQ NU-BDIZC AC XR YR SP

.3 E147 EA31 00110001 B8 B8 B2 F6

-5 B8l1A A9 CC LDA #$CC
B81C 85 45 STA %45

.. BBIE 85 46 STA $46

.» ©828 AS 9D LDA $3D

«» OBEZZ BS 53 STA: %55

.a 0829 85 56 STA $56

-, BB26 AQ BC LDY =%$08C

-5 828 C8 INY

5 B829 391 35 ST L3$55),Y

.. 082B AZ 81 LDX #$81

., 882D CaA DEX

., BB2E C8 INY

., BB2F 8A TXA

-y 9838 81 S5 §TA ($55),Y

-» ©832 AC 88 A3 LDY $A380

- B839 A6 2E LDX $2E

- @832 A5 20 LDA $20

-y D539 28 11 Bl JSR $B111

-y B83C 28 2B AF JSR $AF2B

., ©B83F 20 B1 B8 JSR $8B801
8842 4C A3 A8 JMP $A8A3

READY . Listing 2

2% SR 1 T

BITTE UNBEDINGT GENAUSO EINGEBEN 11!!
43 KLAMMERAFFEN (@)

5 GOTOZ0

18 SYSPEEK(61 )+256XPEEK(62 )+26: "eeeeerae
CCRCRCCECREEREREPERRRREPRRPERRRRERRE

20 FORA=2@82T02124:READXK: S=5+X:POKEA,X:N
EXT: IFS<>S18STHENPRINT"DATA ERROR !":END
38 PRINT"OK."

48 DATA168,204,133,69,133,70,165,157,133
,85,133,86,160,12,2008,145,85,162,129

58 DATAZ202,200,138,145,85,172,128,163,16
0,496,165 45 32 12 127 .39 48 475 35 1

68 DATA184,76,163, 168

READY . Listing 3. Der Basic-Lader fiir GOTO X

F¥ap 161



C 64/VC 20

Irrgarten (VG 20/C 64)

Das Programm belegt nur 40 Bytes Speicherplatz. Es er-
zeugt einen zufallsbedingten Irrgarten und lauft auf einem C
64 oder VC 20:

Zum Programm: X ist eine durch die RND-Funktion ermit-
telte Zufallszahl. Sie ist nicht gerundet und liegt zwischen 0
und 2. Der Computer druckt hierauf den CHR$-Code von 164
plus der Zufallszahl x aus, wobei er von sich aus X auf 0 oder
1 rundet. Es erscheint also auf dem Bildschirm je nach X das
CHR$-Zeichen von 164 oder 165.

Der nach dem PRINT-Befehl folgende Strichpunkt bewirkt,
daR das nachste Zeichen nicht erst in der nachsten Reihe,
sondern gleich neben dem Zeichen davor erscheint.

Die Variable Q, welche durch den RUN-Befehl automatisch
gleich Null gesetzt wurde, wird nun um 1 erhéht. Ist sie noch
kleiner als 880, so wird die Schleife erneut durchlaufen. Das
entstehende horizontale und vertikale Muster ist ein Laby-
rinth — aufgebaut aus nur diesen beiden Zeichen.

Durch Verwendung anderer CHR$-Zeichen (zum Beispiel
176 bis 179) 148t sich das Programm gut variieren.

Jedenfalls: Es ist nicht immer einfach den richtigen Weg zu
finden!

(Marco Gleiter)

1 x=rnd(1)*2:printchr¥(l164+x)3:q=q+l:ifqg
<8B0thengotol
2 rem

Clevere Idee: Grafikbildschirm loschen mit dem DIM-
Befehl (C 64)

Programmbeschreibung:
l.a=0:b=0

Im weiteren Verlauf wird das Variablenfeld beeinfluft. Die
Variablen a und b miissen deshalb vor der DIM-Anweisung
angelegt sein.

2. a=peek(49):b=peek(50)

Die Werte fiir das Variablenende werden gesichert.
3. dim f((16191-a-b*256) /5)

Durch das Dimensionieren einer Variablen wird ein ent-
sprechend groRer Platz hinter dem Variablenende freige-
macht beziehungsweise mit dem Wert 0 gefiillt. Nun muf der
Platz nur noch mit der Adresse des Bildschirms iibereinstim-
men.

Zur Formel (16191-a-b*256) / 5 :

Der Bildschirmspeicher liegt von 8 192 bis 16 191. Die Varia-
ble f wird hinter dem bisherigen Variablenende angelegt.
Adresse des Variablenendes: a+b*256
also: 16191-a-b*256
Pro indizierte Variable werden § Byte freigemacht,
also: (16191-a-b*256) / 5

Die mit Oindizierte Variable ist nicht beriicksichtigt, ebenso
die ersten 7 Byte fiir Variablenname und Dimension.

4, poke 49,a : poke 50,b

Die alten Werte werden wieder hergestellt. Die Variable f
ist jetzt nicht mehr dimensioniert.

Zum ordnungsgemafen Verlauf miissen zwei Punkte be-

achtet werden.
1. Das Variablenende muB kleiner als 8186 sein, das heiBt das
Programm darf einschlieBlich Variablenfeld nicht gréBer als
6 KByte sein. Mit 6 KByte steht jedoch ein ausreichend groBer
Platz zur Verfiigung.

Ist dies nicht der Fall, wird lediglich der Bildschirm nicht
ganz geldscht. Das Programm kann in keinem Fall Schaden
nehmen.
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2. Soll das Grafikprogramm zum Abspeichern von Bildern
benutzt werden, darf man nicht vergessen, den Zeiger fiir
Speichergrenze (peek(55)+ peek(56)*256) auf eine Adresse
kurz hinter den Bildschirmspeicher zu setzen.

In meinem Grafikprogramm rufe ich die Zeile 10 immer
dann auf, wenn tiber die Tastatur »shift + clr home« eingege-
ben wird (entsprechend »freier Bildschirm im Textmodus«).

(Manfred Hedtke)

10 a=0:b=0:a=peek(4%) :b=peek (50) :dimf ( (1
6191-a-b*2546) /5) : poked?,a: pokeS50,b
20 rem

Zweifarbiger Rahmen (C 64)

Wie jeder weiB, ist der BildauBenrahmen des C 64 immer
einfarbig. Ich habe nun einen kleinen Einzeiler geschrieben,
der einen zweifarbigen AuBenrahmen simuliert. Die beiden
Farben sind: 0 = schwarz und 1 = weiR. Es ist darauf zu ach-
ten, daB die Basic-Zeile genauso eingetippt wird, wie sie ab-
gebildetist. Ich meine damit die Anzahl der Spacesund Dop-
pelpunkte. Erklarung: Ich wollte die Grenze zwischen den
beiden Farben moglichst ruhig auf dem Bildschirm haben
und muBte dazu die genaue Farbwechselperiode finden. Der
Interpreter arbeitet Doppelpunkte und Spaces unterschied-
lich schnell ab; so konnte ich mit den Spaces eine Feineinstel-
lung vornehmen. Aber vorsichtig: Sobald wahrend des Pro-
grammlaufs eine Taste gedriickt wird, tritt die Raster-
Interrupt Tastaturabfrage in Kraft und das Bild fangt an zu
»laufend.

Hilfe zum Abtippen:

Zwischen den beiden POKESs, und den Doppelpunkten befin-
den sich je fiinf Spaces. Es folgen dann 17 beziehungsweise
15 Doppelpunkte.

So einfach es auch immer ist: Es verbliifft einen doch!

(Markus Hillebrand)
10 poke53280,1 s N bk
S5Z280,0 e e B o Tt )
20 rem

Fakultdt (C 64)

Das Programm berechnet Fakultaten, ist also sehr niitzlich
fiir einige mathematische Funktionen, da der C 64 keinen
derartigen Befehl besitzt.

Variablen:

A = Eingabevariable,

B = Zahlvanable,

C = Rechen- und Ausgabevariable.

Das Programm berechnet sogar Fakultaten, die groBer als
»69¢« sind. Es ist also besser als ein Taschenrechner.

(Detlef Marks)

12 rem fakultaeten

48 K

Z0 inputa:frb=1toa:c=c+log(b):next:c=c/1
cg{lM:printloiic—int(c));"e";int(c)irun
40 =
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