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8 Zeichen sparen

81
LET A

44

e B

= B

Zeichen sparen

Weil auch Einsteiger dieses Buch lesen werden, gilt auch hier,
dass alles zusammengetragen wurde, was Zeichen einspart -
von den allereinfachsten und offensichtlichen Moéglichkeiten bis
zu komplexen Wegen, sodass Anfénger wie auch Fortgeschrit-
tene einen Nutzen davon haben werden.

INFO: Tipps-Aufteilung

Manche Tipps passen in dieses Kapitel, aber auch zu den Tipps &
Tricks oder zum Abschnitt Speed. Wir haben die Tipps so themen-
gerecht wie méglich eingeordnet und hoffen, dass Uberschnei-
dungen oder die Platzierung mancher Inhalte in einem anderen
Kapitel flir dich kein Stérfaktor sind.

LET wurde unter anderem als Befehl eingefiihrt, um ein Listing
Ubersichtlich zu machen und auch um die Kompatibilitat zu ande-
ren BASIC-Dialekten zu gewahrleisten. Es kann im Commodore
BASIC ersatzlos gestrichen werden.

10 FORI=0T0100:LETA=A+1:NEXT

So lasst sich die Variablenzuweisung etwas besser lesen als mit:
10 FORI=0T0100:A=A+1:NEXT

Die Zeitersparnis mag gering erscheinen, doch in diesem Fall
zahlt jedes bisschen, da sich die Vorteile Uber die Zeit aufsum-

mieren.

10 FORB=1T01000:LETA=1:NEXT
= 23 Zeichen (19 gekiirzt) [Benchmark = 173]

10 FORB=1T01000:A=1:NEXT
=18 Zeichen (15 gekiirzt) [Benchmark = 170]



11.20
PRINT TAB
11.21

Horizontale Rah-
men beschneiden

11 Tipps & Tricks

Wenn du mit PRINT eine Ausgabe 10 Zeichen nach rechts versetzt
darstellen willst, dann verwende das Komma anstatt TAB(10).

10 PRINT"A";TAB(10)"B"
funktioniert verkirzt auch so:
10 PRINT"A","B"

Indem du pro 10 Zeichen ein zuséatzliches Komma einfligst, kannst
du auch mehrere Zeilen auf einmal (iberspringen.

Wenn du etwa nur neun Zeichen brauchst, verwende Cursor-
Links im Quote-Modus vor dem nachsten Zeichen.

Mit POKE53265,19 werden am oberen und unteren Rahmen eine
halbe Zeile iberblendet, womit Scrolleffekte verschonert wer-
den, da das Ruckeln in den nicht sichtbaren Bereich verschwin-
det. Zuriicksetzen lasst sich das mit POKE53265,27.




14 One-Liner

14.11.1 Mit diesem Einzeiler werden samtliche Befehle des Commodore
Alle Befehle 64 BASIC V2 aufgelistet:

1 POKE769,177:FORI=1T076:POKE73,255:POKE781,1:
SYS42794 :PRINT, : NEXT : POKE769,227

14.11.2 Urspriinglich fiir den Commodore PET entwickelt, wurde der
Aus der Zeitschrift Code angepasst, damit er auf dem Commodore 64 lauft:
The Transactor 4
1 C=32:FORN=1TO041:C=192-C: FORA=0TON: FORB=1024+
ATO2047STEPN: POKEB, C:NEXTB,A,N
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16 PEEKs, POKEs, SYSs, WAITs & CHR$s

PEEKs, POKEs, SYSs, WAITs & CHR$s

16.1 PEEKs

PEEK Funktion

PEEK(17) Wert letzter Eingabeart. 0= INPUT, 64=GET, 128=READ
PEEK(18) SGN Resultat TAN- oder SIN-Funktion

PEEK(19) Aktueller Ausgabekanal (CMD Logische Dateinummer)

PEEK(21)+PEEK(22)*256

Zeilennummer fiir GOTO, LIST,ON & GOSUB

PEEK(23)+PEEK(24)*256

Adresse zum letzten STRING

PEEK(25)+PEEK(X)*256 Stack flr temporare STRING (X = 26 bis 33)
PEEK(34) - (37) Temporéare Datenstacks

PEEK(36)/(37) Zeiger fir indirekte Speicherung
PEEK(38)/(41) FlieBkommaergebnis der Multiplikation (Mantisse)

PEEK(43)+PEEK(44)*256

BASIC-Programm Anfang

PEEK(45)+PEEK(46)*256

BASIC-Programm Ende

PEEK(47)+PEEK(48)*256

BASIC-Arrayspeicher Anfang

PEEK(49)+PEEK(50)*256

BASIC-Arrayspeicher Ende

PEEK(51)+PEEK(52)*256

BASIC-Stringspeicher Anfang

PEEK(53)+PEEK(54)*256

BASIC-Temporére Pointer fir Strings/Vorheriger String

PEEK(55)+PEEK(56)*256

Pointer zur h6chsten Adresse die von BASIC genutzt wird

PEEK(57)+PEEK(58)*256

Aktuelle BASIC-Zeilennummer

PEEK(59)+PEEK(60)*256

Vorherige BASIC-Zeilennummer (wird von CONT verwendet)

PEEK(61)+PEEK(62)*256

Aktuelle BASIC-Adresse zum nachsten Befehl

PEEK(63)+PEEK(64)*256

Aktuelle DATA Zeilennummer

PEEK(65)+PEEK(66)*256

Zeiger zum aktuellen DATA Inhalt

PEEK(67)+PEEK(68)*256

Vektor INPUT-Routine

PEEK(69)+PEEK(70)*256

Aktueller BASIC-Variablenname

PEEK(71)+PEEK(71)*256

Zeiger zur aktuellen Variable

PEEK(73)+PEEK(74)*256

Variablenzeiger fir FOR/NEXT

PEEK(75)+PEEK(96)*256

Zwischenspeicher fiir BASIC-Zeiger

PEEK(97)

FAC-Exponent

PEEK(98)-(101)

FAC-Mantisse

PEEK(102) FAC-Vorzeichen

PEEK(103) FLAG: Polynomauswertung
PEEK(104) FAC-Uberlauf

PEEK(105) ARG-Exponent

PEEK(106)-(109) ARG-Mantisse

PEEK(110) ARG-Vorzeichen

PEEK(111) Ergebnis Vorzeichenvergleich FAC/ARG
PEEK(112) FAC-Niederwertigste Stelle (Rundung)

PEEK(113) / (114)

Zeiger Kassettenpuffer

140
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BASIC-Dialekte Befehlstabelle

Atari Amstrad Apple Commodore MSX

ABS ABS ABS ABS ABS
AND AND AND AND AND
ASC ASC ASC ASC ASC

ATN AN AN AN ATN

BIN$ BING BING - BIN$

BORDER BORDER - - BORDER

CHR$ CHR$ CHR$ CHR$ CHR$

CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE

cLsS cLs HOME CLR SCREEN

COLOR INK COLOR - COLOR
CONT CONT CONT CONT CONT

cos cos cos cos cos

o omomom
DATE DATE$ - - -

DEF DEF DEF DEF DEF

DIM DIM DIM DIM DIM

DRAW DRAW - - DRAW

o e e e

EXP EXP EXP EXP EXP

FN FN FN FN FN

FOR...NEXT FOR.NEXT FOR.NEXT FOR.NEXT FOR...NEXT

FRE FRE FRE FRE FRE
- - - GET# -

GOSUB GOSUB GOsuB GOsuB gosus8
GOTO GOTO GOTO GOTO GOTO

HEX$ HEX$ HEX$ - HEX$

IF.. THEN IF.THEN IF.THEN IF.THEN IF.. THEN

INKEY$ INKEY$ - - -

INPUT INPUT INPUT INPUT INPUT

- - - INPUT# -

INT INT INT INT INT
S —

LEFT$ LEFT$ LEFT$ LEFT$ LEFT$

LEN LEN LEN LEN LEN

LET LET LET LET LET

LIST LsT LsT LsT st
LOAD LOAD LOAD LOAD LOAD

LOG oG Lo oG o
MID$ MID$ MID$ MID$ MID$

NEW NEW NEW NEW NEW

NOT NOT NOT NOT NOT
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