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SCHIFFE: 1

ENERGIE:

Bild 1 und 2. Ausschnitte aus dem Pseudoschirm eines Demos

Dieses auBergewshnliche
verschiebt den Bildschirm flimmerfrei
in jede Richtung, wie es sonst nur von
professionellen Spielen her bekannt ist
— und das mit Basic.

liebige Richtung ist im Commo-

dore Basic V2.0 nicht realisier-
bar. Wer es dennoch versucht, wird
mit dem Ergebnis nicht zufrieden
sein. Dieses Programm macht es
auch dem Anfanger leicht, Soft-
Scrolling, ein Synonym fiir ruckfrei-
es Verschieben des Bildschirms in
alle Richtungen, in seine eigene
Programme einzubauen. Besonders
gut eignet es sich dazu mit dem
Pseudoschirm-Editor Spielfelder zu
konstruieren, die die Gréf3e des nor-
malen Bildschirms iiberschreiten.
Durch eine groBe Anzahl von Befeh-
len ist jeder in der Lage, mittels Soft-
Scroll immer den Teil des Feldes
darzustellen, in dem sich die Spielfi-
gur befindet. Die Spielfiguren wer-

Bildschirmscrolling in eine be-
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Programm

den &hnlich wie in professionellen
Programmen durch Basic-Befehle,
die die Beschleunigung, Reibung
oder Hochstgeschwindigkeit festle-
gen, beliebig auf dem sichtbaren
Pseudoschirm  bewegt, einem
Schirm, der in x- und y-Richtung gré-
Ber ist als der normale Textbild-
schirm (x>40, y>25). Jeder kann
maximal zweil Textfenster realisie-
ren, die beliebige Spielinformatio-
nen enthalten. Das Programm stellt
zum Laden und Abspeichern von
SEQ- und PRG-Files einige sehr lei-
stungsfahige Befehle zur Verfligung.

Aber nicht nur fiir die Gestaltung
von Spielen ist dieses Programm ge-
eignet. Der Anwender kann zum
Beispiel von Basic aus Textverarbei-
tungsprogramme gestalten, die

Die Saoll-Machine:
Das Fenster zur
Spielewelt
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durch horizontales Scrollen mehr
als 40 Zeichen pro Zeile darstellen
ktnnen, wie es bei fast allen kom-
merziellen Programmen der Fall ist.
Bei dem Pseudoschirm-Editor
handelt es sich um ein in Basic ge-
schriebenes Programm, das durch
einfache Befehle und einen geeig-
neten Zeichensatz beliebige Land-
schaften auf dem Bildschirm entste-
hen 14Rt. Die Konstruktion von Gan-
gen und Hoéhlen wird im Kontur- und
Micromodus zum Kinderspiel. Das
Programm arbeitet sowohl mit ein-
farbigen wie aber auch mehrfarbi-
gen Zeichensitzen. Die beiden Bil-
der sind ein ausgezeichnetes Bei-
spiel fiir die Leistungsfahigkeit die-
ses Programms.
(Thilo Herrmann/ah)

Lebenslauf

Ich wurde am 20.12.1968 in Gop-
pingen geboren und ging nach er-
folgreichem Besuch der Grund-
schule 1979 auf das Gymnasium, wo
ich nun wenig begeistert die 10te
Klasse besuche. Bis zum l4ten Le-
bensjahr stieg mein Interesse an
Computern langsam an. Im Géppin-
ger Computershop entdeckte ich ei-
nen TI99 4/A. Nach kurzer Zeit wur-
de mir das Herumexperimentieren
mit diesem Computer zu wenig und
ich entschlof3 mich, von meinen Er-
sparnissen einen VC 20 mit Dataset-
te zu kaufen. Mit ihm war es mir mog-
lich, das Commodore Basic zu erler-
nen. Ein halbes Jahr spéater stief ich
im Kaufhaus auf einen C 64 und war
von seinen Fahigkeiten begeistert.

So wurde der VC 20 kurzerhand zu
Weihnachten gegen seinen gréRe-
ren Bruder eingetauscht. Vom Rest
meiner Ersparnisse schaffte ich mir
ein 1541-Diskettenlaufwerk an. Nun
konnte ich endlich richtig program-
mieren. Zuerst noch viel in Basic,
doch dann immer mehr in Maschi-
nensprache. Das Ergebnis meiner
Bemiihungen ist die Scroll-Machine,
die mein bisher groBtes Maschinen-
programm ist. Ohne Zweifel werden
thr noch groBere Programme fol-
gen. Es war nicht immer einfach,
samtliche Hiirden zu iiberwinden,
denn beim Programmieren des Vi-
deoprozessors sind viele Besonder-
heiten zu beachten, die nicht leicht
zu verstehen und in keinem Buch zu
finden sind.  (Thilo Herrmann/ak)
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Scroll-Machine:
Das Fenster zur
Spielewelt

Bringen Sie Bewegung in lhre Grafik.
Nutzen Sie einen Bildschirm, der bis
zu 30 mal groBer ist als der normale
Textbildschirm. Scrolling wie bei dem
Spiel Zeppelin wird dadurch méglich.

Das Programm besteht aus 3 KByte Maschinensprache, die
im Bereich von $C000 (49152) bis fast $CBFF (52223) lie-
gen. Die Variablen stehen von 828 bis 959 im Kassettenpuf-
fer. Das Video-RAM, das vom Programm benutzt wird, liegt im
Bereich von 52224 bis 53223. Da die Spritepointer immer
dem Video-RAM folgen, stehen sie nunvon 53240 bis 53247
(normal: 2040 bis 2047). Im Bereich von $D000 (53248) bis
$D7FF (55295) steht der Zeichensatz, der leicht verandert
werden kann. Dabei ist zu beachten, daB der Bereich von
$D000 bis $DFFF dreimal belegt ist, einmal durch die Ein-/
Ausgabe (VIC, SID, CIA 1 und 2), den C 64-Zeichensatz und
das RAM, in das der Zeichensatz kopiert oder ein neuer gela-
den wird.

AuBerdem benétigt die Scroll-Machine noch eine Multiplika-
tionstabelle, die von $DEOO (56832) bis $DFFF (57343)
steht. Der Rest von $D800 bis $DDFF (55296 bis 56831)
kann von Sprites genutzt werden. Ebenfalls fur Sprites frei ist
das RAM unter dem Kernal von $EQ0O bis $FFFF (57344 bis
65535). Dort kann auch ein 8-KByte-Pseudoschirm stehen,
der eine gréBere X/Y-Ausdehnung hat als der normale Textbild-
schirm. Wenn dieser Bereich jedoch frei ist, kann man insge-
samt 152 verschiedene Sprites im Speicher halten. Es muB
aufgrund einer Besonderheit des VICs darauf geachtet wer-
den, daB die Speicherstelle 65535 den Wert Null enthélt. Die
Sprites mussen nach wie vor vom Basic-Programm bewegt
werden.

Es sei nicht unerwahnt, daB ich die Restore-Taste geédndert
habe. Sie funktioniert nun auch ohne daB man RUN-STOP
drickt. Die NMI-Vektoren $0318/$0319 (792/793) und
$FFFA/$FFFB (65530/65531) im RAM enthalten immer die
Adresse der neuen Restore-Routine. Soll die Restore-Taste ge-
sperrt werden, so hilft POKE 51692,64. Die RUN/STOP-Taste
kann mit POKE 497 10,52 auBer Kraft gesetzt werden (Tl wird
damit auch unbrauchbar).

Die Funktionsweise

Das Programm arbeitet mit drei Rasterzeileninterrupts, zwei
fur den oberen Text/Soft-Scroll-Ubergang und einer fir den
unteren. Alle Interrupts kénnen mit dem RZ-Befehl verscho-
ben werden, so daB die Bildschirmfenster beliebig groB wer-
den kénnen.

Jede der drei Interruptroutinen setzt erst die Parameter des
Videoprozessors: Hintergrundfarbe, Rahmenfarbe und so wei-
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ter. Die erste Interruptroutine hat damitihre Aufgabe erfiillt. Sie
setzt die Hintergrundfarbe auf die Zeichenfarbe, damit ein sau-
berer Ubergang zwischen Soft-Scroll und normalem Text ent-
steht.

Die zweite Routine berechnet die Werte fiir Bewegung und
Steuerung. Dann springt sie zum normalen Systeminterrupt,
der die Tastatur abfragt und die Zeit erhoht.

Der dritte Interrupt ruft die Scroll-Routine auf, die den Pseu-
dobildschirm abtastet und am meisten Zeit verschlingt.

Dieser Teil des Programms muB sehr schnell sein, da er sei-
ne Aufgabe erledigt haben muB, bevor der néchste Interrupt
ausgeldst wird.

Die neuen Basic-Befehle werden mit Hilfe des Pointers
$0308/$0309 eingebunden.

TI$ wird unbrauchbar, da der Systeminterrupt nun nicht
mehr jede 60stel Sekunde, sondern jede 50stel Sekunde aus-
gefuhrt wird. Die Sekunde errechnet sich wahrend des Be-
triebs des Soft-Scrolls nun mit TI/50.

Joysticksteuerung

Wie sich aus der Befehlsliste ersehen I4Bt, besitzt das Pro-
gramm vier Befehle zur Steuerung des Joysticks.

Es gibt mehrere Méglichkeiten, ein Objekt zu steuern. Zum
einen gibt es die »lineare« Steuerung. Sie wird wohl am haufig-
sten verwendet, zum Beispiel bei Fort Apocalypse und den
meisten selbstgeschriebenen Spielen. Das funktioniert so:
Man drickt den Steuerknippel in eine bestimmte Richtung
und das Objekt setzt sich in Bewegung. Es bewegt sich so lan-
ge, bis man den Kniippel wieder loslaBt. Diese Steuerung ist
jedoch wenig wirklichkeitsnah, man denke nur an eine Raum-
kapsel, die durch Raketenschiibe gesteuert wird. Sie setzt
sich nicht sprunghaft in Bewegung, sondern langsam. Wenn
der Antrieb dann abgeschaltet wird, stoppt unser Flugkérper
nicht plétzlich, sondern fliegt mit der gleichen Geschwindig-
keit weiter. Diese trage Steuerung und die lineare Steuerung
lassen sich mit der Scroll-Machine verwirklichen.

Da die lineare Steuerung besonders einfach ist, werden ihre
Werte im JS-Befehl mit angegeben. Namlich so:

— JS m,x,y,p (m = Joystickmodus, p = Port)

x und y stellen die Geschwindigkeiten der linearen Steuerung
dar. Bei x = 8 und y = 0 hat man in etwa die Space-Invader-
Einstellung.

Die trdge Steuerung bendtigt drei Befehle, was schon an-
deutet, daB sie etwas kompliziert ist. Hier bestimmt man nicht
die Geschwindigkeit, sondern die Beschleunigung. Da vor je-
dem Tragheitsbefehl ein T steht, lautet der Befehl:

—TB x,y

x undy geben die X-Y-Beschleunigung an. Sie kénnen Werte
zwischen Null und 255 annehmen.

Wenn man nun den Steuerkniippel in eine Richtung driickt,
wird die Geschwindigkeit immer gréBer. Die groBtmdgliche
Geschwindigkeit kann man mit dem TG-Befehl festlegen.
~TG X, y

Dies kann man sehr genau regeln, weil x und y Werte zwi-
schen Null und 32767 annehmen kénnen.

Wenn man einen Gegenstand auf einer waagrechten Fliche
beschleunigt, so halt dieser Gegenstand irgendwann auch
wieder an. Daran ist die Reibung schuld. Das kann man auch
simulieren, der Befehl lautet:

TR x,y

x und y mussen kleiner sein als die entsprechenden Werte
beim TB-Befehl. Die Routine zieht x und y einfach von der Ge-
schwindigkeit ab.
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Nattrlich kann man die lineare und die trage Steuerung auch
mischen. (Es muB vor jedem Befehl ein Pfeil stehen.)

Zum Beispiel: Defender: —RS: —CP: —ZF 1:—US 1.
Diese Befehle setzen die Standardeinstellung.

—JS52082 m=2 — mischen
x=0 — keine lineare X-Steuerung
y=8 — lineare Y-Steuerung, Geschwindigkeit 8
p=2 — Port 2
—TB 16,0 x=16 — X-Beschleunigung 16
y=0 — keine Y-Beschleunigung
—TG 2000,0 x=2000 — X-Geschwindigkeit héchstens 2000
y=0 — Y-Geschwindigkeit O (hier unwichtig)
—TR 6,0 x=6 — X-Reibung 6
y=0 — Y-Reibung O (auch unwichtig)

In diese Steuerung kann man auch noch Bewegung einmi-
schen mit:
—~BWO—8 x=0

y=—=8

— keine X-Bewegung
— Mit Geschwindigkeit 8 nach oben.

Ergebnis: Der Bildschirm bewegt sich kontinuierlich nach
oben. Mit dem Joystick kann man die Y-Geschwindigkeit erhé-
hen oder vermindern.

Die Befehle

Vor jedem Befehl steht der Pfeil nach links. Die folgenden
zwei Buchstaben stellen das Befehlswort dar. Danach muB
man teilweise einige Parameter angeben, wie zum Beispiel
beim normalen POKE-Befehl. Nach einer IF.. THEN-Entschei-
dung muB nach dem THEN ein Doppelpunkt stehen, wenn ein
Scroll-Machine-Befehl folgt, zum Beispiel IF A=1 THEN:
— RS. Wem der Pfeil nicht paBt, der kann mit POKE
50550,ASC(X$) ein anderes Zeichen auswéhlen. So wird
nach POKE 50550,ASC("!"") nur noch das Ausrufezeichen
angenommen. Folgende Zeichen lassen sich verwenden:
" #$%&(),.; sowie Klammeraffe, die eckigen Klammern,
Pfund, PI, Pfeil links sowie fast alle Buchstaben:

Damit man das Programm auch von Maschinensprache aus
verwenden kann, habe ich jeweils die entsprechenden Adres-
sen und gegebenenfalls auch die Einsprungadressen mit an-
gegeben.

Die Befehle:

RS

Reset. Dieser Befehl sollte am Anfang jedes Programms ste-
hen. Er 16scht alle Einstellungen und schaltet auf den Normal-
zustand, das heiBt, er fiihrt unter anderem folgende Befehle
aus:

MT 40960,40,0: VI 52224,21
ML: JSR $C5CO
MT aa,xd,yd

Erstellt die Multiplikationstabelle, das heiBt, man legt mit die-
sem Befehl die Anfangsadresse und die X- und Y-Ausdehnung
des Pseudoschirms fest.
aa = Anfangsadresse, xd = Ausdehnung des Schirms in
X-Richtung, yd = Ausdehnung in Y-Richtung.

Der normale Videoschirm hatte zum Beispiel die X- und Y-
Werte 40 und 25. Die des Pseudoschirms kénnen theoretisch
zwischen Null und 8191 liegen.

Die Y-Ausdehnung ist véllig unwichtig. Sie gehort jedoch der
Volistandigkeit halber dazu, wird mitgespeichert und -geladen
und kann tber USR(12) abgefragt werden.

Wenn der Schirm im Basic-RAM liegt (aa < 40960), solite
man das Basic-Ende so herabsetzen:

AA = Startadresse aa; H = INT(AA/256): L=AA-H*256:
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POKE 55,L: POKE 56,H: CLR
ML: aa:$CBFA/CBFB, xd:$CBFC/CBFD, yd:$CBFE/CBFF,
JSR $C6AC
CP

Kopiert den Zeichensatz vom ROM in das darunterliegende
RAM. Er fuhrt UT 53248, 55295, 53248,51,48 aus. Dieser
Befehl sollte ebenfalls am Anfang eines Programms stehen,
falls nicht ein neu definierter Zeichensatz mit dem LD-Befehl
geladen wurde.
ML: JSR $C8BC
USn

Umschalten zwischen Soft-Scroll (n=1) und Text (h=0). Bei
n=0 werden alle Einstellungen des Textfensters gesetzt.
ML: LDX #n: JSR $C5F8
ZF f

Dient zum Setzen der Zeichenfarbe f. Wenn man im Multico-
lormodus arbeitet, kann man nur die Farben Null bis Sieben
nutzen und muB jeweils Acht dazuzihlen (Bit 3 setzen).
ML : LDA #n: JSR $C8EB
HF 11,§2,3

Wahit die Hintergrundfarben der drei Bereiche.
f1= Hintergrundfarbe des Textfensters,
f2 = Hintergrundfarbe des Streifens. f2 muB gleich der Zei-
chenfarbe sein, damit ein sauberer Ubergang entsteht.
f3 = Hintergrundfarbe des Soft-Scroll-Bereiches.
ML: $C568/$C569/$C56A
RF f1,2,3

Die Randfarben kénnen beliebig gewéhlt werden.
ML: $C56B/$C56C/$C56D
PO xy

Positioniert den Bildschirm innerhalb des Pseudoschirms.
x und y kénnen negativ und positiv sein.
Sinnvoll sind jedoch nur 0 < x < xd*8und 0 <y < yd*8.
ML: x:$0358/$0359, y:$3035A/$035B
BW x,y

Bewegt den Bildschirm in der angegebenen X- und Y-
Geschwindigkeit. x und y kénnen zwischen -127 und 128 lie-
gen.
ML: x:$0385, y:$0386
JS m,x,y,p

Bestimmt die Werte fiir den Joystick.
m = Modus.
Bei m=0 keine Steuerung.
Bei m=1 lineare Steuerung.
Bei m=2 lineare und trage Steuerung.
x und y geben die Geschwindigkeit der linearen Steuerung an.
Sie kann zwischen 0 und 255 liegen.
p steht fur den Joystickport.
Die letzten drei Angaben kdnnen weggelassen werden.
ML: n:$033E, x:$0374, y:$0375, p:$303A5

Zur tragen Steuerung gibt es drei Befehle. Sie bewirken nur
etwas, wenn der Joystickmodus zwei gewahlt wurde. Der er-
ste Buchstabe lautet immer »T«.
TB xy

Regelt die Beschleunigung. x und y kann zwischen O und
255 liegen.
ML: x:$034A, y:$034B
TR xy

Bestimmt die Reibung. x und y sind auch hier 1-Byte-Werte.
ML: x:$0392, y:$0393
TG x,y

Legt die Hochstgeschwindigkeit fest. x und y sind hier
2-Byte-Werte, sie kénnen also Werte zwischen O und 65535
annehmen.
ML: x:$038E/$038F, y:$0390/$0391

Die nachfolgenden Befehle sind allgemeingiiltig:
GR x,x2,yy2

Die hier festgelegten Grenzen kénnen nicht Uberschritten
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werden. Die Werte kénnen wie beim PO-Befehl zwischen 0
und 65535 liegen.

ML: x:$0396/$0397, x2:$0398/$0399, y:$039A/$039B,
y2:$039C/$039D

GM m

Der Grenzmodus wird gewéhlt: Bei m=0 bestehen keine
Grenzen. Bei m=1 wird bei den Grenzen abgestoppt. Bei
m=2 wird der Bildschirm an die gegeniberliegende Grenze
gesetzt.

ML: m:$039E
AS n

L&Bt den Interrupt n mal aussetzen, bevor er wieder ausge-
fuhrt wird. Das ist besonders niitzlich, wenn man Rechenzeit
sparen will.

Nachteil: Je gréBer n ist, desto stérker ruckt das Bild.

ML: LDX #n: JSR $C78D
TMm

Wahit den »fastmodus«. Bei m=0 wird der Pseudoschirm
nur abgetastet, wenn es nétig ist.

Bei m=1 wird er immer abgetastet (= jede 50stel Sekun-
de), was natlirlich Rechenzeit kostet.

Nutzlich, wenn im Pseudoschirm laufend etwas verdndert
wird. Ein Beispiel: RS:CP:ZF 1:MT 1024,40,25:PO 0,0TM
1:US 1
PRINT "<HO>"

Ergebnis: Der blinkende Cursor erscheint doppelt auf dem
Schirm. Der zweite Cursor macht alle Bewegungen mit. Wenn
man TM O eingibt, &ndert sich das.

. ML: m:$03A2
SYn :

Synchronisiert die Scroll-Machine mit dem laufenden Pro-
gramm, das heiBt, der Interrupt wird nicht mehr im 50stel-
Sekunden-Takt ausgefiihrt, sondern im Programmtakt.
n=1 schaltet Sync-Modus ein und flhrt den néchsten Inter-
rupt aus.
n=0 schaltet den Sync-Modus aus.

Diese Funktion ist wichtig bei langsamen Basic-
Programmen wie dem Editor. Achtung: Die X/Y-Position wird
erst beim darauffolgenden SY 1-Befehl gesetzt.

ML: LDX #n: JSR $C88C
Vil aa,z

Verlegt das Video-RAM, in das geschrieben wird.
aa = neue Anfangsadresse, z = Anzahl der Zeilen (z < = 21).
Normal: aa= 52224, z=21. Je kleiner z ist, desto schneller
wird das Programm.

ML: aa:$C4D9/$C4DA, LDX #z: JSR $C7AE
1R n1,n2,n3

Inhalt des 1. Steuerregisters (VIC+17) in den drei Berei-
chen. Normal: 27,23,16
ML: $C55C/$C55D/$C55E
2R n1,n2,n3

Der entsprechende Befehl fir das 2. Steuerregister
(VIC+22). Normal: 200,200,192
ML: $C55F/$C560/$C561
MC n1,n2,n3

Dasselbe fur das Memory-Control-Register (VIC+24). Nor-
mal: 21,52,52
ML: $C562/$C563/$C564
Cl n1,n2,n3

Das Gleiche gilt fur die Basisadresse der CIA 2 (56576).
Normal: 151,148,148
ML: $C565/$C566/$C567
RZ z1,22,z3

Legt die Rasterzeilen fur die drei Interrupts fest. Normal:
81,88,248 andere Moglichkeit: 106,115,232 + SU 4
ML: $C56E/$C56F/$C570
SUn

Behebt Fehler, die bei der Anderung der Rasterzeilen ent-
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stehen kénnen. Das erkennt man am Rucken des Scrollings.
n kann Werte von O bis 7 annehmen.
Den richtigen Wert kann man nur durch Ausprobieren feststel-
len.
Wenig Probleme wird man haben, wenn man die RZ-Werte in
Achterschritten verandert. Normal: n=5
ML: n:$C571

Die folgenden zwei Befehle sind als allgemeine Hilfe ge-
dacht:
FU a,e,nw

Dieser Befehl fillt den Speicher von a bis e mit n, wéhrend
in der Speicherstelle 1 w steht. w kann weggelassen werden.
ML: a:$FB/$FC, e:$FD/$FE, n:$03B0, LDX #w : JSR $C842
UT a,e,a2,rw

Es wird der Block von a bis e nach a2 (ibertragen. Dabei
stehtin 1 wéhrend des Lesens r und wéhrend des Schreibens

w.
ML: a:$FB/$FC, e:$03A6/$03A7, a2:$FD/$FE,
LDA #r: LDX #w : JSR $C725

Naturlich kann man die Erweiterung auch ausschalten:
OF

Schaltet die Erweiterung vollstandig ab. Sie muB mit
SYS49152 wieder gestartet werden. Die Wirkung dhnelt der
der Run-Stop/Restore-Funktion.

Dieser Befehl wird zum Beispiel dann benétigt, wenn man
etwas von der Datasette laden will.
ML: JSR $C65E

Die Diskettenbefehle

LD !!Name’,

LAdt den Pseudoschirm mit der Bezeichnung Name von der
Diskette. Die Anfangsadresse, die X-Ausdehnung und die Y-
Ausdehnung werden mitgeladen und gesetzt.

ML: LDA #0 : STA $CBF8
LDX # <Namenadr. : LDY # >Namenadr. : LDA
# Namenlénge
JSR $FFBD (Setnam-Routine)
JSR $CACS8
LD ”Name”,aa

LAdt ein beliebiges Datenfile absolut an die Adresse aa von
der Diskette. Achtung: Das File wird vollstandig geladen, inklu-
sive den beiden AdreBbytes am Anfang jedes Programms.
Man sollte deshalb von aa zwei abziehen.

Wenn man sequentielle Files oder Userfiles laden will, dann
héngt man an den Namen einfach noch ,S oder ,U an.

ML: aa:$FB/$FC, LDA #1 : STA $CBF8

Ansonsten weiter wie oben.
sv ,lNamel!’ea

Speichert einen Pseudoschirm mit der Bezeichnung »Na-
me« auf Diskette. Die Endadresse ea errechnet sich aus An-
fangsadresse + X-Ausdehnung * Y-Ausdehnung.

ML: ea:$FD/$FE

LDX # <Namenadr. LDY # >Namenadr. LDA
# Namenlange

JSR $FFBD (Setnam-Routine)

JSR $CB3E

Die USR(x)-Funktion

Mit ihrer Hilfe kann sich der Benutzer einige wichtige Werte
holen. Je nachdem, welchen Wert x annimmt, wird zu ver-
schiedenen Routinen verzweigt.
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Jedesmal, wenn eine Grenze berthrt wird, die mit

dem GR-Befehl gesetzt wurde, setzt das Pro-

gramm ein Flag auf eins. Mit dieser Funktion wird

das Flag abgefragt und geléscht.

ML: $03AD

Liefert die momentane X-Position.

ML: $0358/$0359

Liefert die Y-Position.

ML: $035A/$035B

Gibt die Adresse im Pseudoschirm an, die der

Bildmitte entspricht.

ML: $C50C/$C50D

Ergibt eins, wenn der Feuerknopf des Joysticks in

Port 2 gedriickt ist.

ML: Es empfiehlt sich der normale Joystickport

$DCOO0.

Dasselbe fiir Port 1.

ML: $DCO1

Ubermittelt die Anfangsadresse des Pseudo-

schirms (die méglicherweise nicht bekannt ist, weil

der Schirm eben geladen wurde).

ML: $CBFA/$CBFB

Liefert die X-Ausdehnung.

ML: $CBFC/$CBFD

Liefert die Y-Ausdehnung.

ML: $CBFE/$CBFF

Ubermittelt den Inhalt der Speicherstelle x. Es wird

immer der Inhalt des RAMs gelesen. Man hat da-

mit also die Méglichkeit, das versteckte RAM zu

lesen.

ML: Die allgemeine Methode funktioniert so:

) SEl: LDX #48:STX 1:LDA xLDX # 55:STX 1:CLI
Ubrigens: In  $036A/$036B  (874/875) und

$036C/$036D (876/877) stehen die X- und Y-Werte fiir die

Tragheitsgeschwindigkeit.

Der Pse'udoschirmeditor

Der Editor ist ein Basic-Programm, das mit den wichtigsten
Funktionen zur komfortablen Erstellung eines Pseudoschirms
ausgestattet ist.

Er benétigt die Scroll-Machine, um arbeiten zu kénnen. Man
muB sie also von Datasette oder Diskette laden. Dann ladt man
den Editor und startet ihn mit RUN.

Zuerst wird man nach der X/Y-Ausdehnung und der An-
fangsadresse gefragt. Die Werte XD=128, YD=64 und
AA=40960 sind vorgegeben, so daB der Pseudoschirm das
RAM unter dem Basic-ROM voll belegt (SA000 — $BFFF). In
diesem Fall ist RETURN zu driicken. Dann will das Programm
wissen, ob der Zeichensatz vom ROM ins RAM kopiert wer-
den soll. Wenn man das Programm eben erst geladen hat, soll-
te man mit »J« antworten. Steht jedoch schon ein neuer Zei-
chensatz, der erhalten werden soll, im Speicher, so gibt man
»N« ein. AnschlieBend erscheint die Frage »MULTICOLOR
(J/N)« auf dem Bildschirm. Wenn der normale Commodore-
Zeichensatz benutzt wird, lautet die Antwort immer »N¢, an-
sonsten hangt das vom Zeichensatz ab. Nattrlich muB man
auch noch die Farben eingeben, wenn man nur Return drickt,
erhélt man die Standardeinstellung. SchlieBlich kann man ent-
scheiden, ob der Pseudoschirm geléscht werden soll. Norma-
lerweise antwortet man mit »J« und der Pseudoschirm wird
nach einer Rickversicherung mit dem Zeichen 32 (Space)
gefullt.

Nach diesen Eingaben hat man endlich das normale Bild des
Editors vor sich, das folgendermaBen aufgebaut ist:

Der Bildschirm ist in zwei Bereiche unterteilt. Oben wird im-
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mer der Teil des Pseudoschirms gezeigt, der gerade bearbei-
tet wird. In der Mitte dieses Bereiches befindet sich ein Sprite,
der als Cursor fungiert. Der Bildschirm 148t sich mit Hilfe eines
Joysticks in Port zwei bewegen. Unten kann man den komplet-
ten C 64-Zeichensatz erkennen. Er istin acht Zeilen 4 32 Zei-
chen unterteilt, wie bei vielen Zeichengeneratorprogrammen.
Es wird der groBe Zeichensatz benttzt, weil er mehr Grafikzei-
chen zur Verfugung stellt. Auch hier wird ein Sprite als Cursor
benutzt, der sich mit den Cursortasten auf der Zeichenpalette
bewegen laBt.

Im Normalmodus wird durch einen Druck auf den Joystick-
knopf jeweils das Zeichen von der Palette auf den Pseudo-
schirm Ubertragen, auf das der Zeichencursor zeigt.

Das ist die einfachste Funktion des Programms, mitihr allein
ist es jedoch fast unméglich, einen Pseudoschirm zu erstellen.
Deshalb bietet es noch einige andere Moglichkeiten wie
Rechteck filllen, Rechteck Ubertragen und so weiter, die man
von Programmen wie Paint Magic oder Koalapainter her kennt.
Sie bedurfen keiner langen Erklérung, da die Bedienung ein-
fach und logisch aufgebaut ist.

Auch der Mikromodus ist schnell erklért. Er benutzt die Zei-
chen 32, 97, 98, 108, 123, 124, 126, 127 und ihre reversen
Entsprechungen, um eine vierfache Auflésung zu erreichen.
Mit dem Klammeraffen kann man zwischen Punkt léschen und
Punkt setzen umschalten. Mit Shift-M kann man die Zeichen-
folge neu definieren. Wenn man einen selbstdefinierten Zei-
chensatz benutzt, stimmen die Codes 97, 98, 108 etc. nicht
mehr. Der Einfachheit halber miissen die neuen Zeichen auf-
einanderfolgen, mit Leerraum (=Space) beginnen und mit ei- |
nem vollstandig gefiillten Zeichen enden. Eine nicht ganz ein-
fache Funktion ist der Konturmodus, der im folgenden naher
erlautert wird.

Mit den Zeichen 100, 111, 121, 98 und so weiter, kann man
eine sanft aufsteigende Linie bilden. Das wird im Konturmodus
ausgenutzt. Wenn man F7 betatigt, wird dieser Modus ge-
setzt. Jetzt kann man Landschaften formen, die sanft auf- und
absteigen. Jedoch kann man keine Hohlendecken oder dhnli-
ches bilden, auch senkrechte Wénde bleiben einem versagt.
Das kann man mit einem Druck auf »K« &ndern. Man wird nach
X+, X—, Y+, Y— gefragt. Mit den Tasten 1-4 kann man die ge-
winschte Einstellung wahlen. X bedeutet senkrechte Wande,
Y steht fiir waagrechte Wande. Plus und Minus geben jeweils
an, welche Seite Freiraum und welche Wand ist. AnschlieBend
muB man noch die Geschwindigkeit angeben, die regelt, ob
der Berg sanft oder steil ansteigt.

Wenn man senkrechte Winde bearbeitet, wird man feststel-
len, daB die Kontur fehlerhaft ist. Das liegt am Zeichensatz des
C 64. Die Zeichen 101 und 116 sind identisch, was von Com-
modore so geregelt wurde, damit das Zeichen auf einem Fern-
sehschirm besser sichtbar ist. Mit einem VC 20-Zeichensatz
hatten wir diese Probleme nicht. Wenn man einen eigenen Zei-
chensatz benutzt, ist das Problem auch gelést. Denn wie beim
Mikromodus gibt es hier ebenfalls die Méglichkeit, das Pro-
gramm an den eigenen Zeichensatz anzupassen.

Mit SHIFT-K ruft man die entsprechende Routine auf. Man
benétigt vier Zeichenfolgen. Jeweils eine fir X+, X—, Y+, Y—.
Mit 1-4 kann man wihlen, welche man neu definieren will. Jede
Zeichenfolge muB aus acht Zeichen bestehen, von denen das
erste Space (32) oder das letzte Revers-Space (160) ist. Man
steuert mit den Cursortasten auf das erste Zeichen und druckt
dann RETURN. Nun muB man sich fur +1 oder —1 entschei-
den. Hier hilft nur ausprobieren. Dann gibt man nur noch die
Geschwindigkeit an und die neue Zeichenfolge ist im Spei-
cher.

Ein Pseudoschirm muB auch abgespeichert und geladen
werden kénnen, was man mit F1 und F3 erreichen kann. Die
Scroll-Machine enthélt bereits Routinen, um einen Pseudo-
schirm aus irgendeinem Speicherbereich auf Diskette Geréate-
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nummer 8 abzuspeichern und in den gleichen Bereich wieder
zu laden. Fur die Datasette existiert jedoch kein Befehl, so daB
man daflr die ROM-Routinen verwenden muB. Deshalb kann
man mit der Datasette nur das Basic-RAM benutzen, da sich
die Bereiche von 40960 bis 49151 und 57344 bis 65535
von den ROM-Routinen nicht auslesen lassen. Man kann je-
doch einen Pseudoschirm in das Basic-RAM laden, um ihn
dann mit dem UT-Befehl in das versteckte RAM zu schieben.
Wenn man einen Pseudoschirm mit dem eigenen Programm
von Kassette laden will, muB man das Unterprogramm des Edi-
tors verwenden (ab Zeile 17 500). Der Wechselmodus wird
mit »We aktiviert und mit SHIFT-W definiert. Man kann einen Be-
reich von Zeichen festlegen, die dann zyklisch wiederholt ver-
wendet werden. Nutzlich ist dies fur flachige Felsstrukturen
oder dhnliches. Denn wenn man den ganzen Bereich mit dem
gleichen Zeichen gestaltet, wird die Struktur regelméBig und
sieht nicht echt aus.

Aus allen Modi kommt man wieder heraus, indem man den
Pfeil nach links drickt. Dadurch wird der Editor wieder in den
Normalzustand zuriickgesetzt.

Zum Editor ist damit alles Wichtige gesagt. Abtippen muB
man ihn wie jedes andere Programm, die REM- und
Doppelpunkt-Zeilen werden jedoch nicht angesprungen, des-
halb kénnen sie weggelassen werden.

Die Befehlsliste gibt Auskunft Gber die restlichen Funktio-
nen und deren Handhabung.

Ich hoffe, daB das Programm méglichst fehlerlos ist und
wiinsche Ihnen viel Spal damit.

Um die Fahigkeiten von »Scroll-Machine« aufzuzeigen, soll
auch gleich ein kleines Beispielprogramm angefiihrt werden.

Da man es niemandem zumuten kann, einen Pseudoschirm
von 8 KByte oder mehr abzutippen, muB sich das Spiel den
Schirm selbst aufbauen. DaB darunter die Qualitat der Grafik
leidet ist klar. AuBerdem habe ich keinen neudefinierten Zei-
chensatz verwendet, sondern nur die Commodore-Zeichen
Space (32), Invers-Space (160) und Invers-Shift-0 (207). Der
Pseudoschirm besitzt nur eine Auflésung von 128 x 64, was
genau 8 KByte entspricht. Eigene Schirme sollte man gréBer
machen — etwa 20 bis 30 KByte — und wenn mdglich mit ei-
nem eigenen Zeichensatz versehen,

Atomdepot, ein Demoprogramm
zur Scroll-Machine

Doch dieses Spiel ist trotzdem ein gutes Beispiel dafiir, wie
man die Scroll-Machine benutzt.

Der Handlungsort ist ein Bergwerksstollen in nicht allzu fer-
ner Zukunft, in dem noch drei Atommiillifasser lagern. Sinn des
Spiels ist es, die drei Fasser von der hinteren Kammer in die
vordere zu bringen, von wo sie abtransportiert werden kén-
nen. Der Greifer des Transporters wird mit dem Feuerknopf
des Joysticks (Port 2) bedient, doch erst dann, wenn Greifar-
me punktgenau am FaB anliegen. Ebenso vorsichtig muB man
es auf den Boden stellen. In einem engen Stollen ist der Trans-
port nicht einfach, doch mit genligend Geduld und etwas
Ubung ist auch das kein Problem. (Thilo Herrmann/ah)

Ziffern 1 bis 9 Regeln die Geschwindigkeit des Cursors. Die Ge-

schwindigkeit Eins ist normal.

Space Auf den Schnellgang schalten.

Pfeil links Den Editor auf den Normalmodus setzen.

CRSRTasten  Mit ihnen kann man den Zeichencursor auf der Palet-
te bewegen, um ein Zeichen auszuwahlen.

DEL Loschen des Zeichens unter dem Cursor.

HOME Setzen des Zeichencursors auf das Leerzeichen.

L Léschen des Pseudoschirms.

F Farben neu bestimmen.

C Zeichensatz kopieren.

Z Zeichensatz laden.

F1 Abspeichern eines Pseudoschirms auf Disk oder Da-
tasette.

F3 Laden eines Pseudoschirms von Disk oder Datasette.

M Mikromodus einschalten.

SHIFT-M Mikromodus neu definieren.

Umschalten des Mikromodes zwischen Punkt setzen
und Punkt I6schen.

Klammeraffe

F7 Konturmodus einschalten.

K Kontur und Geschwindigkeit wéhlen.

SHIFT-K Kontur neu definieren. Das erste Zeichen wird mit
den Cursortasten ausgewshlt und mit Return festge-
legt.

Pfeil oben Kontur- und Mikromodus zuriicksetzen.

w Wechselmodus einschalten.

SHIFTW Wechselnde Zeichen neu definieren.

Die Zeichen kann man mit den Cursortasten auswéh-
len und mit Return festlegen.

U Mehrere zusammenhéngende Zeichen von der Palet-
te Ubertragen. Exit mit Return.

S Mit der Tastatur direkt auf den Schirm nach Art einer
Schreibmaschine schreiben.

Steuertasten: RVS ON, RVS OFF, DEL, Cursorta-
sten, RETURN. Exit mit F7.

R Rechteck mit einem beliebigen Zeichen fiillen. Der
Punkt an dem sich der Cursor gerade befindet, wird
nun als Eckpunkt betrachtet. Den gegeniiberliegen-
den Eckpunkt wahlt man mit dem Joystick und ab-
schlieBendem Knopfdruck. Das Zeichen, mit dem
das Rechteck ausgefillt wird, ist durch den Zeichen-
cursor auf der Palette festgelegt. Benutzung des
Schnellgangs ist moglich. Abbruch mit Pfeil links.

T Rechteck tbertragen. Der momentane Ort des Cur-
sors wird als Ecke des Rechtecks angesehen. Die
diagonal gegeniiberliegende Ecke wird durch Bewe-
gung des Cursors mit dem Joystick an die entspre-
chende Stelle festgelegt.

AnschlieBend legt man auf die gleiche Weise die lin-
ke obere Ecke der Kopie fest.

Eine Benutzung des Schnellgangs ist ebenfalls még-
lich. Abbruch mit Pfeil links.

A Andern der X/Y-Ausdehnung und der Anfangs-
adresse. Wenn man auf die der Eingabe folgende
Frage mit »J« antwortet, wird der komplette Pseudo-
schirm an die neue Anfangsadresse kopiert und voll-
stéandig umformatiert. Die daflir bendtigte Zeit hangt
maBgeblich von der Y-Ausdehnung ab.

CTRL-X Verlassen des Programms. |

Tabelle 1. Zusammenfassung der Editorbefehle
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C 64

programm : scroll-machine c@@08 cc@@ €598 : Pe ca BB eB eB 2@ 3c b@ 32
cSa@ : B3 4c 879 c5 4c @08 af 20 eB

; cSaB : 73 @0 ca bd 4a c9 Bd be 2c

cl@® : a? 72 8d @8 B3 a9 cS B8d F& cSb@ : c5 bd 4b c? 8d bf c5 20 Be

ch@8 : B9 @3 a9 1a Bd 11 B3 a9 01 cSb8 : 73 00 20 73 @@ 4c Se cb& @b

c@1® : ca Bd 12 B3 a2 @@ bd c2 2c cSc@ : a2 aB a9 @@ 9d 3Ib @3 ca 7é

c@if : c9 49 dIZ 2@ d2 ff eB 2@ 11 c2d8 : c? B@ 90 BFf 98 49 ff aB @c c5c8 : d@ fa Bd fa cb 8d fd cb F1

c@20 : Za dB 3 &@ 78 a7 7f Bd a9 cZ2e@ : Ba 49 f aa eB d@ @1 cB Of cSd@ : a? al@ aZ cc Bd d7 c4 Be e3

c@28 : @d dc a9 @1 Bd la d@ ad 76 c2eB : a9 ff 60 a% @1 60 aZ B1 Te cSd8 : da c4 a2 15 20 ae c7 a? 49

c@30 : be c5 Bd 12 d@ a9 18 Bd +fc c2f@ : a@ ©02 bd 48 03 3@ 15 b? B3 cSe@ : a@ 8d fb cb a% B@ Bd fc B8e
c@38 : 11 d@ a9 0@ BS @2 8d ff ba c2f8 : 58 @3 18 79 7a B3 99 58 de cSe8 : cb 20 ac c& a? fe 8d &1 53

ca@ : ff a? 4d Bd 14 B3 a9 c@ Za c3I@@ : B3 b? 59 B3 47 @2 99 59 48 cSf@ : @3 Bd &3 B3 60 20 Fe b7 ed

c248 : Bd 15 @3 58 6@ ad 19 d@ a5 c3@8 : @3 4c 25 c3 b? 58 @3 I8 ce c5f8 : 8a dB@ 2f a? ff BS @2 ad 7b

c@S@ : 8d 19 d@ aS @2 f0 @e c9 cbé c310 : f9 7a @3 99 58 @3 b7 5% 72 cbt@@ : 4B c5 B8d 21 dB@ ad &b 5 Bé

c@58 : @1 0 49 c7 @2 dD @3 4c aB c3I1B : B3 e B0 99 59 @3 b@ @5 be ctB8 : 8d 20 dO® ad Sc cS 29 f8 1la

c@&@ : B4 c4 4c 2d c2 ad 69 5 ca c320 : a9 01 99 9f @ BB BB ca d@ c6l@ : D9 @b Bd 11 dB ad &5 c5 c@

c@&68 : Bd 21 d@ ad Sd B2 Bd 11 bé €328 : 10 cB 40 a@ @2 aZ @1 b9 75 cb6lB : Bd 00 dd ad Sf c5 @7 @B Zb

c@7@ : d@ ad &6 cS Bd @@ dd ad 15 c33@ : Bf B3 d9 7b @3 90 @a d@ aS chd2@ : Bd 14 d@ ad 62 5 Bd 18 G§d

c@78 : 4c cS Bd 20 d@ ad &0 S5 bé c338 : 14 b9 Be B3 d? 7a @3 b® @c c&28 @ dD &0 20 24 c@ &0 20 3f c3

c@B0 : Bd 16 d@ ad 63 c5 8d 18 cd c34@ : Bc bT 8e B3 92 7a @3 b? 1la c&3@ : c? 8d 58 @3 Be 59 @ 20 36

c@88 : d@ ad &f c5 Bd 12 dB e& 3e c348 : Bf @3 99 7b @3 b9 7a B3 id ct38 : fd ae 20 3f c? Bd Sa @3 S

cl9@ : B2 a? ec Bd 18 @3 a@ c? @3 c35@ : 38 fd 92 @3 99 7a B3 b9 79 cb4@ : Be Sb B3 &0 20 3 c? 8d 87

c@98 : Bc 19 @3 Bd fa ff Bc fb +d c358 : 7b @3 9 8@ 99 7b @3 18 71 c&48 : 8BS @2 2@ fd ae 20 3f 9 93

cBa@ : ff 4c cd c4 ad Sc @3 Bd bé c3I6B : BB a7 @@ 99 7a @3 99 7b 8d c&SB : Bd B6 B3 &40 20 D4 c? Bd S2
c@aB : 16 dB@ ad &a c5 8d 21 d@ ce c348 : P33 BB 88 ca 1@ cl as 7a e? c&S3 : 4a @Z Be 4b @3 6@ 7B a7 79

cOb@ : ad 64 c5 Bd 18 d@ ad &d 4c c3I78 : B3 ac 7b @3 ad 48 @03 1@ 52 cbbD : =24 B8d @08 B3 a% a7 B8d @9 Bd
cPb8 : cS Bd 20 d@® ad &7 cS Bd ae c37B : B3 20 dc c2 Be &a @3 Bc 7c chbB : ‘B3 20 15 fd 20 a3 fd 20 dB

c@c® : @@ dd ad 70 c5S Bd 12 d@ db c3B@ : &b B3 ad &a B3 ae 7c B3 3 cb70 : 18 &5 5B 60 20 @4 cF B8d 01

c@BcB : eb B2 ad b3 @3 d@ @e ad db c38B : ac 7d @3 ad 49 @3 1@ @3 Sc ch78 : 92 @3 Be 93 @3 4@ 20 26 a2

c@dB® : b4 @3 Bd b3 B3 ad 95 @3 da c398@ : 20 dc c2 Be &6c B3 Bc &d Bd c&B@ : c? B8d Be B3 8e Bf @3 2@ cbé&
c@dB : 8 @b ce 95 B3 a? 01 8d 51 c3I98 : B3 4@ a2 @@ bd B85 @3 280 cB cbB8 : 38 cT Bd 9@ @3 Be 91 B3 @b

cle@ : &4 B3 4c 2d c2Z ad 94 @3 70 c3al@ : §7 c3 9d 89 03 98 9d Bb 74 c&9@ : 4@ 20 26 c? Bd fa cb Be c@
c@eB : Bd 95 @3 a? ff I8 ed S8 &0 c3aB8 : @3 bd B? @3 7d B7 @3 aB be cb698 : fb cb 2@ 38 c? Bd fc cb 1c

clf@ : B3 29 @7 18 &d 41 c5 Bd 61 c3b@ : 29 @7 9d B7 B3 98 4a 4a 6B cba® : Be fd cb 20 38 c? B8d fe 2a
c@fB : Sc @3 ad Sa @3 18 &d 71 1& c3b8 : 4a 8d ff B3 Ba Da aB bd 40 cbaB : cb Be ff cb 78 20 Ba ca 7a
clP@ : c5S Bd Se @3 a9 ff 3B ed db c3c@ : 8b B 2@ 15 ad fFf B3 18 93 ctb@ : a2 0@ 86 fb B& fc a5 fb S2
cl@8 : Se B3 29 @7 18 4d Se c5S @S5 c3cB : 79 58 @3 99 58 @3 b7 59 99 cébB : 9d @0 de a5 fc 9d @@ df Se
cil@ : 8d 5d B3 aZ @3 bd SB B3 e& c3d@ : B3 6% @@ 9% 59 @3 4c ee 78 cbtc@ : a5 fb 18 &d fc cb BS fb 53
ci18 : 9d S2 B3 ca 1@ 7 aZ B3 4a c3d8 : c3 b? S8 B3 3B ed ff B3 e7 cbecB z a5 fc 6d fd cb 85 fc eB bS
cl2@ : 4 53 B3 6e 52 B3 4e 55 cB c3el@ : 99 58 @3 b? 57 @3 e? OB +3 cbd@ : dB e4 20 14 ca S8 &@ a%? el

cl28 : B3 be S4 @ ca d@ f1 ad 2e c3eB : 99 57 @3 Bc c@ 5d eB ed dd cbtd8 : PP a2 @4 9d 49 @3 ca d@ Sa
cl3@ : a2 @3 @ @3 4c 4f cl a2 7Jc c3f@ : B2 b@ @3 4c 9c c3 L@ aB 3F cbte@ : fa 20 e b7 Be 3Ie B3 fO@ S2
c138 : @3 bd 52 B3 dd 68 @3 9d 37 c3fB8 : 01 c9 80 70 B& 49 Ff aB 0Oc céeB8 & 17 2@ 31 c9 Be 74 @3 28 be

cl4d : 6@ @3 d@ @b ca 1@ f2 a9 04 c400 : 98 a2l ff &0 a2 20 a@ 20 al c&f@ : 21 c9 Be 7S5 @3 f0 29 2@ 74
cl48 : @1 Bd &4 O3 4c c2 cl1 ac c5 c4@8 : bd 9 @3 d@ @9 20 &7 c4 2B chbFB : 31 c9 Ba 29 @01 Bd a5 @3 ef

cl5S@ : 54 B3 20 @a ca b9 @@ de a7 c410 : 0 @7 c? @1 +@ B3 20 IB 2e c70@ : 4@ 20 Fe b7 Be Fe @3 4@ bT
c158 : Bd db €4 b9 @@ df ac S5 15 c41B : c4 cB c8 20 &7 c4 f@ B7 eS5 c708 : 28 246 c9 85 fb B& fc 20 Bé
c14@ : B3 18 79 @0 de 8d d7 c4 11 c420 : c9 ff f@ B3 20 38 c4 cB ee c71@ : 38 c? Bd ab @3 8e a7 03 ae,
c16B : 2@ 14 ca ad dé& c4 18 &d c9 c428 : cB eB8 =B e@ 24 9@ d9 a¥ 3a c718 : 2@ 38 c? BS fd B& fe 20 cB
c17@ : 52 B3 Bd d& c4 ad d7 c4 25 c42@ : D2 Bd Ff @3 8d al @3 &B +2 c720 : d ae 20 @4 c9 8d a? @3 b3
ci78 : &d 53 @3 8d d7 c4 ad d& @9 c438 : a? @1 8d ad @3 ad Fe B3 979 c728 : B8e aa @3 a5 @1 8d aB @03 aé
clB8@ = c4 18 &d fa cb Bd dé& c4 19 c44@ : c7 @1 f@ 1& 98 4a 29 Bl Bb c730 : a@ 0@ 78 ae a? @3 846 B1 93
clB8 : ad d7 c4 &d fb cb 8d d7 @4 c448 : d@ OB cB cB 20 Sa c4 88 60 c738 : bl fb ae aa @3 B& @1 91 73
cl%@ : c4 a2 @1 a7 DO Bd b? @3 74 c45@ : B8 4@ 88 B8 20 Sa c4 cB bS5 c74@ : fd aS fc cd a7 @3 9@ Qe fa
cl98 : a@ @7 bd dS c4 1B &d fc a3 c458 : cB &0 b9 96 @03 9d 58 @3 1é& c748 : a5 fb cd a& B3 9@ @7 ad S5f

cla@ : cb 99 d5 c4 bd d& c4 &d cé c45@ = b9 97 @3 9d 59 @3 &@ bT? +Fc c750 : aB @3 BS @1 SB 60 eb6 fb 17
claB : fd cb 99 d&é c4 Ba 1B &9 a@d c468 : 97 B3 dd 59 03 90 Bf d@ bbé c758 : d@ B2 es fc ebt fd d@ @2 28
clbD : @6 aa 98 18 469 B4 aB ee 7c c47@ : Ba b 94 @ dd SB @3 90 2Zb c76@ : eb& fe 4c 33 c7 20 26 c9 eB
clb8 : b7 @3 ad b? 83 cd b7 B3 19 c478 : @5 @ 046 a7 ff &0 a9 @1 S8 c748 : Bd 946 @3 Be 97 @3 20 IB 55
clc@® : 90 dB ad 3e @3 d@ @3 4c 4b c4E@ : 4@ a% @@ 4@ ad &b c5 Bd 29 c778 : c? 8d 98 B3 Be 99 @3 2@ B8
cicB : 22 c2 a@ 01 b9 74 @3 18 Of c488 : 20 d@ ad Sc cS Bd 11 d@ bé c778 : 38 c9 Bd Fa @3 Be Fb @3 &5
cld@ : 79 72 @3 aa 29 @7 99 72 af c4%@ : ad &2 5 Bd 1B d@ ad 65 1b c78@ : 20 38 c? Bd 9c @3 Be 9d 38
cidB8 : @3 Ba 4a 4a 4a 99 70 @3 35 c498 : cS Bd @@ dd ad ée cS Bd &8 c788 : @3 40 20 Y= b7 Be 95 @3 e3
cle@ : BB 1D e? ae a5 @3 bd @@ 2a cdal : 12 d@ a9 B@ B5 B2 ad 5§ &3 c790 : Be 94 03 40 20 Fe b7 Be 28
cleB : dc a2 @1 a@ D2 B8d ac B3 af c4aB : c5 Bd 1& d@ ad 68 c5 Bd 24 c798 : a2 B3 60 20 26 c9 Bd d9 73
cif@ : 29 01 d@ @3 2@ 3@ cZ ad 1B c4b® : 21 d@ ad &4 B3 d@ 11 a5 77 c7a@ : c4 Be da c4 20 31 c7 e@ &F

cif8 : ac @3 29 B2 d@ @3 2@ Sc O+ c4bB : @1 Bd af B3 a7 3@ 85 01 00 c7a8 : 16 98 @3 4c 48 b2 Be b7 14
cZUB : c2 ad ac @3 ca 88 88 29 8a c4cB : 20 d3 c4 ad af @3 B85 @1 dc c7b@ : @3 78 a9 @0 Bd bB @3 a2 4da
cZ2@8 : @4 d@ A2 20 2@ c2 ad ac &2 c4cB : a9 00 Bd 464 B3 4B aB 68 4B c7b8 : @4 a@ Pa a? 9d 9d d4 c4 &8
c210 : @3 29 @B d@ B3 20 Sc c2 ec c4dd : aa 4B 40 aZ @0 bd al @4 Bf c7c@ : a? bd 9d dl c4 ee bB B3 9b6
c218 : ad 3e @3 c9 91 0 B3 20 c2 c4d8 : 9d a@ @4 bd c? @4 9d cB 43 c7c8 : ad b8 @3 cd b7 @3 b@ le de

c220 : Bl cZ 20 9a c3 ad Fe B3 88 c4e@ : @4 bd f1 04 9d 0 @4 bd ad c7d@® : bd d5S c4 1B &9 2B 99 dS5 9&
c228 : f@ @3 20 @4 c4 4c 31 ea bc cd4eB : 19 BS 9d 18 @5 bd 41 @5 3c c7d8 : c4 bd d& c4 69 @@ 99 d& 74

c230 : b7 5B B3 3B fd 70 0= 79 8O cd4f@ : 9d 40 @S bd &9 @5 9d 4B ac c7el@ : c4 Ba 18 69 @6 aa 9B 18 &5
c238 : S8 @3 b9 59 03 e? 0@ 97 Se c448 : @5 bd 71 BS 9d 9@ @5 bd cf c7e8 : &9 B4 aB 4c bb €7 a@ 7c 7d

c240 : 59 B3 bB@ @S a? @1 99 FF 3@ cS@@ : b? @5 9d bB OS5 bd e1 @5 Ba c7f@ : Ba 6% @9 Bd ba @3 b? d7 7d

€248 : @3 b9 &a BT 38 fd 4a B3 5 c5@08 : 9d =@ @5 bd @7 @& 9d BB 56 c748 : c4 9d d7 c4 eB c8 ec ba 17

c25@ : 99 ba B3 b7 &b @3 29 0@ Bd €510 : 06 bd 31 @6 9d 3@ B6 bd 1 cB@@ : @3 90 2 58 ce b7 B &@ cb

c258 : 99 &b @2 4@ b9 S8 B3 18 Be cS18 : 59 @& 9d S8 B6 bd B1 B 47 cB8@8 : 20 11 €9 8d Sc c5 Be Sd be
c26@ : 7d 70 B3 99 58 @3 b? 59 41 cS20 : 9d 8@ B6 bd a? @5 9d aB c9 cBl@ : cS Bc Se c5 &@ 20 11 c9 4a
c26B8 : @3 &7 BB 99 59 @3 b7 &a bd cS28 : 06 bd dl B4 9d d@ @6 bd 36 cB818 : B8d 5Sf c5 Be 6@ c5 Bc &1 cl

c27@ : B3 18 7d 4a @3 99 &a B dS cS3I0 : f9 045 9d 8 @6 bd 21 @7 94 cB20 : c5S &0 20 26 c% BS fb B& aB
c278 : b? &b B3 &9 0@ 9% &b B3 5SS cS38 : 9d 20 @7 bd 49 @7 ?d 48 33 cB28 : fc 20 38 c9 B8d bl @3 Be @b

c280@ : 40 ae ba B3 ac &b B3 2@ a5 c540 : @7 bd 71 @7 9d 7@ @7 bd S8 cB30 : b2 @3 a5 D1 Bd ae @3 2@ 88
c288 : d7 c2 Be 7a @3 8c 7b B3 3c c548 : 99 @7 9d 98 @7 bd cl1 @7 53 cB3B : 31 c? Be bB BZ 0 @b 20 Zc

c29@ : 8d 48 @3 ae &c @3 ac &d 44 c550 : 9d c@ @07 =B 2@ 28 @ B3 45 cB4a® : 31 cP 78 a5 @1 Bd ae @3 &6

€298 : B3 28 d7 c2 Be 7c @3 Bc eb c558 : 4c dS c4 40 1b 17 10 cB8 @8 cB4aB : B6 O1 ad b® @3 a@ 00 1 29

c2a@ : 7d B3 Bd 49 @3 20 2b c3 91 cS56@ : cB c@ 15 34 34 97 94 94 d@ c85@ : fb a4 fb ec bl @3 d@ @e cd

c2a8 : aZ D1 a@ @2 b? 7a @ 18 df cS68 @ 06 01 Be @5 @1 @5 51 SB &9 cBS8 : ab fc ec b2 @3 90 @7 ad 3a

c2b@ : 7d 4e B3 Bd ac @03 b? 7b BB cS7@0 : fB8 @5 2@ 7 @@ c9 St f@ Of cB840 : aes @3 85 01 SB &0 & fb  2d

czZb8 : B2 &% PA 99 7b @3 ad ac 5 c578 : @6 2@ 79 0@ 4c e7 a7 2@ d@ cB&8 : d@ B2 eb fc 4c 4Ff cB 2@ 35

cZ2c@® : @3 9d 4= B3 bT 7b B3 99 3d cS8@ : B5 c5 4c ae a7 a@ @1 aZ 99 €878 : 11 c? 8d &2 c5 Be &3 5 ff

c2cB8 : 7a B3 a? @@ 99 7b @3 B8 ci cS588 : @@ bl 7a dd B4 c9 d@ @b cb cB78 : Bc &4 c5 60 20 11 c9 8d B1

c2d@ : 88 ca 1@ d8 4c ee c2 98 55 cS55@ : cB eB bl 7a dd B& €9 f@ a3 cB8@ : 48 cS Be 49 c5 Bc &a c5S 72

Listing 1. Hauptprogramm »Scroll-Machine«. Das Programm ist mit dem MSE einzugeben.
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cBB8 : &@ 20 e b7 ed @1 dO @9 @2 c9b@ : 43 49 5S4 49 55 54 4d S4 Zc cad8 : f8 cb d@ 28 20 cf ff 85 7a
cB90 : Be b4 @3 a7 @@ Bd b3 B3 b0 c9b8 : 4& S5 4c 44 53 56 4F 46 b6 cae@ : fb Bd fa cb 20 cf ff B85S &S
cB898 : 4@ a9 0@ Bd b4 B3 B8d b3 BA c9c@ : 43 50 de cl 3 B@ 90 B1 a4 caeB : fc Bd fb cb 28 cf ff 8d bf
cBal@ : @3 4@ 2@ 11 c9 B8d &b cS 4@ c9cB : 9c 9f 9 fe Fe 92 9@ b 3 caf@ : fc cb 2@ cf ff 8d fd cb d@
cBaB : Be 6c c5 Bc &4d c5 60 20 34 c?d@ : Pa 9d 9& ff ¥3 2 ea eb bB cafB : 20 cf ff Bd fe cb 20 cf 20
cBb@ : 11 c7 Bd be c5 Be &Ff c5 1 c9dB8 : eb& f3 91 Ba f3 87 9b Fa Bd chb@@ : ff Bd ff cb 20 cf ff 78 bl
cBbB : Bc 70 cS 6@ a% 20 a2 d@ c@ c7e@ : 9Ff Fc f3 Fb 946 Bl B1 Je f& cb@8 : a@ @@ 20 Ba ca 91 fb 20 Sb
cBc@ : B85 fb 86 fc B85 fd 8B4 fe e4 c?eB : 92 9d 9d 3 a% 37 85 @1 %b cbl@ : 14 ca S8 20 b7 ff d@ Qe 7e
cBcB : a% ff a2 d7 Bd at 03 Be 4c c9fB : a2 00 ad 00 Be 11 d@ eB 41 cblB : 20 a7 cb b® B9 eb6 fb d@ &e
c8d@ : a7 @3 a? 33 a2 30 4c 25 1 c7f8 : d@ fd cB dB@ fa a9 @4 8d 3b cb2@ : e3 et fc 4c @4 cb a% &f &3
cBdB : c7 &@ 28 11 c9 Bd &5 c5 24 cad@ : BB 02 4c &6 fe ea ea ea 32 cb28 : 20 c3 +F 20 cc Ff 20 ac d4
c8e@ : Be 66 cS5 Bc &7 c5 60 20 @b caP8 : ea ea a& @1 Be bS @3 a2 19 cb3® : cbt &0 20 ce cb 20 38 c9 3a
cBe8 : Pe b7 8a aZ @@ 9d @@ d8 7 cald@ : 3@ 85 @1 &40 ae bS @3 Bs Bl cb38 : 85 fd 84 fe aP @1 2@ db 87
cB8f@ : 9d @0 d% 9d @@ da 9d @@ @5 calB : 01 &0 20 9b bc a5 &4 f@ 31 cb4® : cb b@ 3 20 bl cb d@ de db
cB8f8 : db eB d@ f1 &0 20 Ye b7 ab cazl@ : @3 4c a2 ca cé& &5 a5 &5 44 cb48 : ad fa cb ae b cb 85 fb &7
c70@ : Be 71 c5 &D 20 9e b7 8e b7 ca28 : c? ff f0 1b c? @2 f0 22 45 chS@ : 86 fc a2 &F 2D c9 +Ff a5 B8&
c9@8 : ab @3 20 31 c9 ad ab 83 22 ca3ld : c? 03 90 @7 c? @F 90 29 9 cbS8 : fb 20 d2 £+ a5 fc 20 d2 BB
c?10 : &0 20 @4 c% Bd a3 @3 Be da ca38 : 4c 76 ca Ba aa bd S8 B3 b3 cb&® : ff ad fc cb 20 d2 f ad e2
c918 : a4 B3 20 31 c9 Ba aB ad Sb cad4@ : aB bd 5% @3 4c 95 b3 ac 17 cb&B : fd cb 20 d2 ff ad fe cb’ ae
c920 : a3 03 ae a4 @3 40 20 Ba de ca48 : ad @3 a9 0@ Bd ad @3 4c cc cb7@ : 20 d2 ff ad ff cb 20 dZ2 33
c928 : ad 28 f7 b7 a5 14 a& 15 %a cadS@ : 95 b3 ad @c cS5 18 &9 13 95 cb78 : ff 78 20 Pa ca a@ @@ b1 12
c93@ : 60 20 fd ae 2@ %e b7 &B BcC caSB : aB ad @d c5 49 @@ 4c 98 cc cb8@ : fb 20 14 ca S8 2@ d2 ff bc
c938 : 2@ d ae 20 246 c? 408 2@ 79 cabl : ca 38 e9 @3 aa bd 8@ de 73 chb88 : 20 b7 ¥ d@® 99 20 a7 cb &F
C?4@ : Ba ad 20 9b bc aS &5 ab& B cabtB : 29 10 dD @S a@ @1 4c a2 7 ch9@ : bD 94 aS fc c5 fe d@ 06 37
c74B : &4 &0 BF cB c@ cS 5 c5 5 ca7@ : b3 a@ B0 4c a2 b3 38 e? 79 cb98 : a5 fb cS fd @ 688 e& fb 53
€950 : 2e cb 44 cb 54 cb& 74 c& ab ca78 : B9 Pa aa bd 92 ca 85 fb 7& cba@® : dB d7 e4 fc 4c 79 cb IB &5
€958 : 7e cb d7 cb& @1 c7 &5 c7 7b caB@ : bd 93 ca 85 fc a@ @1 bl a& cbaB : ad @1 dc c9 7f 0 @1 18 fa
c?60 : Ba c7 94 c7 @B cB 15 cB8 99 caBB8 : fb 88 aa bl fb aB Ba 4c 7@ chb® : &0 a9 @8 85 ba 2@ bd FF 17
cP4B : &f cB 7c cB a2 cB af cB 34 ca?@ : 98 ca fa cb fc cb fe cb B7 cbbB : a9 &f B5 b9 20 956 ff 20 a8
c%7@ : @7 cB fd cB da cB 9b c7 4& ca%8 : B4 &3 85 &2 a2 90 38 4c a4 cbc@® : a5 ff 8d 9 cb 20 ab §F 74
c978 : B8 c7 91 c& 22 cB b4 ca 72 caal@ : 49 bc BS &6 a@ 0@ 78 20 a2 cbcB : ad f9 cb c9 3@ &0 20 fb ic
c98@ : 32 cb Se c& bc cB 53 59 la caaB : Da ca bl &5 20 14 ca S8 af chd® : c5 20 e ad 20 a3 bé 20 3d
c788 : 52 53 55 S3 5@ 4f 42 57 7b cab® : a8 4c a2 b3 20 ce cb 20 85 cbdB : bd ff 60 a9 &Ff a? @8 20 4f
c99@ : S4 42 54 S2 54 47 4a 53 b4 cab8 : 79 @0 Bd 8 cb f@ @7 20 5S4 cbe@ : ba ff 20 c@ ff 60 ff &8 7e
c998 : 47 4d 47 S2 41 53 54 4d 3d cac@ : 38 c? BS fb B4 fc ab 0@ %0 cbe8 : 49 54 45 S al a@ a@ a@ ea
c?al@ : 31 52 32 S2 4d 43 48 446 be cacB8 : 20 db cb b@ S% 20 bl cb d4 cbf@ : a@ a@ ab al a@ Q0 @0 OO =27
c%aB : 52 45 52 Sa Sa 46 53 55 cd cad@ : dB 54 aZ &f 20 c& Ff ad f4 chf8 : P 0D PP a@ B0 @0 @S @@ 29
Listing 1. Hauptprogramm »Scroll-Machine« (SchluB)
@ REM*%%%#%4%%%4%% EDITOR #%¥555H%%H5% %05 £154> 43@ +MTS2,XD,YD <197 >
1 REM* * <132%> 44@ +JS51,44,64 <@18>
2 REM#* * {229 45@ +GM1:+GRXD#8,XD*146-8,8,YD*8-8 L@&67 >
3 REM* {C) 1985 BY THILO HERRMANN * <199> 440 DF=3#XD <132>
‘4 REM* POSTSTR. & * <13B8> 47@ : <@17>
S REM* 7321 B£RTLINGEN * {182> 480 REM TEXTFENSTER VERLEGEN <@3&>
& REM* * L233> 49@ +RZ40,50,154 <178>
7 REM* TEL. B7161/52592 * <@5a> S@0 +SUd:+1R31,23,14 <208
B REM=* * <139> S51@ €RFb6,6,6:+VIS2224,15 <£185>
D REMIE 330963 35630 3 303000 3030 3 00 0006 30 9 36 0 3 X <@44> 520 = £{@&8>
1@ : <@&8> S3@ IF WH THEN 740 £1Z8>
10@ IF PEEK(S00@@)=56& AND PEEK(50001)=253 540 +FUS52224,53223,32 <211>
THEN 168 <@B&> 5580 «US1:G0SUB 2500:GOSUE I0B0 <12B%>
11@ PRINT"SCROLL-MACHINE LADEN '" £193> 568 F(1)=14:F(4)=6 £254>
120 END <248 S7@ IF C=1 THEN F(1)=@:F(2)=7:F(3)=B:F(4)=
138 = <188> 1@ <@48>
140 : <198> 580 GOSUB 250@: GOSUB 2930 <D4A7 >
150 REM ERWEITERUNG EIN <@82> 57@ : <138>
16@ SYS 49152 <@B&T > &80 REM PALETTE ERSTELLEN {1662
178 REM BASIC-SPEICHER UEBER Z0000 <128 610 A=528467:B=40:C=32 137>
18@ REM FREIHALTEN <{@37> 620 FOR I=@ TO 7 <245%
19@ POKE 56,78:POKE 55,32:CLR <253> 638 FOR T=0 TO 31 <@55>
200 ZE=160@:V=53248:AS=1024:SP=53240: M=1 <@54> 64@ FOKE A+I1*B+T,I*C+T <155>
218 SX=4@:5Y=180: TT=197:NT=6464 <241> 65@ NEXT T,I <215>
220 XK=64:YK=8B L1099 > &68 = <2@08>
230 H1=B:H2=14:H3=255:H4=255& <07@> 678 REM #%% LOESCHEN #*#%% <124%
240 UF=55294: REM ZIWISCHENSPEICHER 4207 > &£8@ GOSUB 25@0:PRINT"LOESCHEN (J/N) 7" <189>
250 A@)=1:A(1)=B:A(2)=128 <201 49@ GOSUB 206Q:0N A GOTO 700,740 £254>
2640 POKE V+21,0 @91 788 FRINT"{UPJWIRKLICH (J/N)7?" <2245
270 A=3:G0SUB 2240 {198 71@ GOSUB 204@:0N A GOTO 728,760 <82a>
280 GOSUB 2280 <114 72@ +FUSA,EA,32 <163>
298 : L093> 738 : <@22>
300 REM #%x EINGABE *#*% L1463 740 : <@32>
318 GOSUB 2500: +USO €£252> 750 REM ##% SPRITES %#%» <1&65%
320 PRINT" {CLR,WHITE}" {182% 768 +FUAS,AS+62,. <18@>
330 SA=409&0: XD=128: YD=6&4 <17@% 77@ FOR T=AS+&6 TO T+21 STEFP 3:POKE T,3:NEX
340 GOSUB 4B&@ <180> T {@33>
350 : £193> 780 FOR T=AS+8 TO T+21 STEF 3:POKE T,192:N
360 = <163> EXT <15@>
378 REM ZEICHENSATZ KOPIEREN <167 79@ POKE AS+31,255:POKE AS+4,255 <@37>
3B8@ PRINT"{CLR}":G0OSUB S@1i@ L1227% 800 +UT AS,AS5+44,55294,48,48 £218>
390 : <193> B1@ POKE SP,?4:PDKE SP+1,9& <236
400 REM #%% PARAMETER SETZEN #*#x £15@> 820 POKE V,175:POKE V+1,100 172>
418 «RS:+IF14 <{@&1% 830 POKE V+2,0:POKE V+3,18@ <@a7>
420 S2=5A-19-7%XD:G0OSUB 213@ <@&6@:> 840 POKE V+48,7 <1692
Listing 2. Editor »Scroll-Machine«. Zur sicheren Eingabe verwenden Sie bitte den Checksummer.
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850
B6@
B7@
880
890
900
710
920
30
940
950
68
97a
8@
99@

1@20@a
1010
182@ :

1@83@ REM ##% TASTATURABFRAGE #*#*
184@ REM CURSORTASTEN ABFRAGEN
1@5@ GET E#:1F E#=""THEN 1490

IF E$="{UP}"DR E$="{DOWN"OR E#="{LEF
T3"OR E$="{RIGHT>"THEN GOSUB 273@:G0T

1060

1080
1090

1100
11@5 IF E$="@"THEN 5430

111@ IF E$="R"THEN GOSUB 4370
1120 IF E>@ THEN: +ASE-1

1130 IF E$="{HOME}"THEN ZE=32
1148 GOSUB 2500

1150 +FuU1024,2023,32

116@ IF E$="L"THEN &80

1178 :

118@ :

1190 GOSUB 2490

1200 IF E$="{F7}"THEN GOSUB 225@
12108
122@ IF E$="M"THEN GOSUB 4820
1232
124@ IF E$="{F1X"THEN 1798
125@ IF E#="{F33"THEN 1890
1260 IF E$="{CTRL-X}"THEN POKE &48,4:+US0@:

147@

1480
149@
1500
151@
1520
1520 GOSUB 149@:G0TO 1@5@

POKE V+21,3
+FU960,1023,0
+FU1024,2023,32
+FU2040,2047 ,15
GOSUB 257@

IF WH THEN 970
WH=1:REM FLAG SETZEN

REM AUF ©,@ —-POSITION SETZEN
+POXD*8,0

£TM1: +US1:PRINT
E$="a":GOSUB 47&0:G0TO 1@70@

REM ##%#% HAUPTROUTINE %%

0 1410

107@ E=VAL(E$)
REM ZEICHEN UNTER CURSOR LOESCHEN
IF PEEK(TT)=.0R E$=CHR% (20) THEN POKE

FD,32:6G0TO 1490
IF E$=" "THEN GOSUB 4300

IF E$#="K"THEN GOSUB 2200

IF E$="HN"THEN GOSUB 5230

PRINT"{CLR2}";:END

127@ IF E$="F"THEN GOSUB 271@
128@ IF E#="I"THEN 3140

129@ IF E#="M{"THEN GOSUB 3420
1302
131@ IF E#="C"THEN GOSUB S@18
132@ IF E#="W"THEN GOSUB 470@
132@ IF E$="A"THEN SD80

IF E$="S"THEN GOSUB 3230

13480 IF E#$="U"THEN GOSUB 357@
135@ IF E#="T"THEN 554@

1360 IF E$="A"THEN GOSUB 3700
1370 IF E#="t"THEN GOSUB 5360
1390 IF E%="+«"THEN GOSUB 4740
1422 REM BILDSCHIRM ZURUECKSETZEN
141@ GOSUB 257@:PRINT

1420 +FUS5896,56295,FS

1430 +FUS5296,55855,F (4)

1440 POKE V+39,1:FPOKE 198,0
145@ XC=ZE AND 31:YC=INT(ZE/32)
1460 UT=1:G0OSUE Z780:UT=0
PRINT TAE(2&)" {UP,RIGHT ,WHITEINR.

E" {LEFT,2SPACE}"

-

GOSUB 158@
IF M2 THEN GOSUB 1630

5Y1

154@ IF M1 THEN ZE=K(PA AND 7,KM):PA=USR(K
D) '
155@ IF WE THEN ZE=IZIE+1:IF ZE>W2Z THEN ZE=W

1

156@ RETURN

1565 : )

157@ REM ADRESSE BERECHNEN
158@ FD=USR(3)-DF

159@
1600 RETURN
1610

IF PO<.THEN FD=6553&+F0

IF USR(4)THEN:GOSUB 154@:FPOKE FO,ZE

<174>
<153>
<@80:>
<184>
<200:>
{226>
<203>
<{@12>
{227>
<233
{@043>
{15772
<@&7 >
<@88>
<@27>
<@37>
<£2e8>
{@57>
{245%
<134>
{1932

<@36>
{1682
{142>

£17&>
<@53>
{242>
<152>
<@1@>
<2@e>
<204>
<199>
<@a7>
<2@eB8>
<218>
<0es8:>
<@35>
{2357
{@e1>
<135%
<1952
<207 >

{@&&>
<@42>
{184>
<205>
<@82>
<@74>
<1@9>
€<214>
<131%>
£254>
{@e8>
169>
£193>
239>
<181>
152>
<207 >
L212%
{237>
<1627

<@15>
<087 >
<@50>
<233>
<@37>
<04a9>
{229

{24&%>

<2@83>
172>
<@93>
<@72%
<243>
<145>
{2125
<138>

14620
1430
1640
1650
1646@
1670
1688
167@
1700
171@
1728

1720
1740
i7s@
1760
177@
178@
1790
1802
iB1@
182@
1820
1848
1858
1860
1870
1880
1890
1500
1910
1928
1720
1948
1950
1960
1978
19808
1790
20008
2010
2020
20z0
2040
2050
2060
2@70
2080
2@90
2100
2110
2128
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2198
220@
2210

2220
2238
2240
2250
2260
2270
2280

229a
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2348
2370
2380
2390
2408
2410
2420
2430

REM MICRO-PUNKT BERECHNEN <1723
PU=PZ ((F1 AND 1)+(P2Z AND 1)%2) £123>
ZE=S(R(USR(FD))OR FPU) <@e2>
P1=USR(1) /4:P2=USR(2) /4 <@78>
RETURN <@16>
; £198>
REM X— UND Y-KOORDINATEN PRINTEN <117>
GOSUB 175@ <£25@>
FRINT" {UP3}X: "XP; <141
PRINT" {LEFT ,SPACE}Y: "YP; <165>
PRINT" {LEFT,SPACE}ADDR: "FO" {LEFT ,3SPA

CE>" <@13>
RETURN <@8b>
: <@12>
XP=INT(USR (1) /B-XD} <1613
YP=INT (USR (2) /8) : RETURN <0467
: <@42>
REM ##% ABSPEICHERN %% <169>
PRINT" {RIGHT JABSPEICHERN (J/N)7?" £121>
GOSUB 206@:0N A GOTO 1810,1410 <181>
GOSUB S578@: IF A$="K"THEN 3940 <@94>
+MTSA, XD, YD <@72>
+Use <10@>
OFEN 1,B,15,"S:"+N$:G60SUB 1990 {17&>
€5V Nf,EA <1@9>
GOSUB 198@:G0OTO 42@ <@e3>
H <143>
REM ##% LADEN »**% <@78>
PRINT" {RIGHT}LADEN (J/N)7?" <@30>
GOSUB 2040:0N A GOTO 1910,1410 <@26%
GOSUB 578@: IF A$="K"THEN 4190 <19@>
LD N <232
GOSUB 198@: IF EN THEN 195@ <190>
SA=USR (1@) : XD=USR(11) : YD=USR (12) <048
GOTO 42@ <196>
: £233>
REM FLOPPYMELDUNG <@4s&>
«US@:0OPEN 1,B,15 <250>
INPUT#1,EN,ER$,ET,ES <177
CLOSE 1:+US1 <@26>
IF ER$="0OK"THEN RETURN <236
PRINT" {DOWN,RIGHT}"EN; ER$;ET;ES <@38>
WAIT 197,63:POKE 198,@:RETURN <@B4>
z <@57 >
REM J/N EINGABE <@75>
POKE 198,0 <169
GET Af <@36>
IF A$="J"THEN A=1:RETURN <203
IF A$<>"N"THEN 2@7@ £136>
A=2: RETURN <@41>
: <128>
REM ENDADRESSE BERECHNEN <@71>
EA=SA+XD*YD-1: RETURN <@89>
: £158>
: {168>
REM HI/LO-BYTE UMRECHNUNG £191>
H=INT (A/256) : L=A-H*256: RETURN £138>
: <198>
REM KONTUR EINSTELLEN {251>
GOSUB 3880 <000 >
INPUT"GESCHWINDIGKEIT: {2RIBHTXB<{3LEFT

I"3;GE <@22>
IF A<3Z THEN: XK=GE:YK=64:G0TO 2240 £173>
YK=GE: XK=564 <153>
KM=A:KD=(A-1) /2+1 <246>
WE=@:M1=1:M2=@: +JS1, XK, YK:RETURN <@84>
: £@22>
REM MICRO-DATAS <137>
DATA 32,108,123,98,124,225,255,254,12

6,127,97 ,252,226,251 ,236,160 <@19>
DIM R(255),5(15) £245>
RESTORE <1443
FOR I=@ TOD 1S <1973
READ A:S(I)=A:R(A)=I:zNEXT <208>
= <@93>
FOR 1=0 TO 3:P2(I1)=21(3-1):NEXT <204>
z £113>
REM Y — DATAS <195>
DATA 100,111,121,98,248,247,227,160 <152
FOR I=7 TO @ STEP-1:READ A:K(I,3)=A <212>
K(I,4)=A+128 AND 255:NEXT {227>
: <163
REM X — DATAS {244
DATA 101,116,117,97,246,234,231,160  <201>
FOR I=0 TO 7:READ A:K(I,1)=A <127>
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24482
2450
24460
2470
2480
2490
2500
2518
2520
2530
2540
2558
2560
2578
2580
2590
2600
2610
25620
2630
2640
2650
26460
2670
2480
26982
2700
2710
272@
2730

2740
2758
2740

2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
28408
2850
2860
2870

2890
2908
2910
2920
2928
2940
2950
2960
2970
2980
297@
3008
3010
3020
0z
3040
3050

it 1]
Ia7a
3080
zeva

3100
3110
3120
3130
3140

315@
316@
3178
3180
z19@

2880.

K(1,2)=A+128 AND 255:NEXT

RETURN

REM NORMAL SCHALTEN
POKE 648,4
«MC21,52,52
+CI151,148,148
GOSUB 2&5@

RETURN

REM PALETTE EINSCHALTEN
+MCS52,52,52
+«C1148,148,148

POKE 648,204

POKE 214,14:PRINT
+FU55856,55895,6: REM HIN.FAR.
RETURN

REM CURSOR SETZEN + ZEILE LDESCHEN

POKE 214,14:PRINT:PRINT" {39SPACE,UP3}"
RETURN

REM AUF VIELFACHES VON 8 SETZEN
GOSUB 175@: «POXD*8+XP*8,YP*B: RETURN

REM WAHL DES CHARACTERS

IF E$="{UP3>"THEN YC=YC-1:IF YC<@ THEN
YC=7

IF E$="{DOWNZ}"THEN YC=YC+1:IF YC>7 TH
EN YC=0@

IF E$="{LEFTI}"THEN XC=XC-1:IF XC<@ TH
EN XC=31

IF E$="{RIGHT3"THEN XC=XC+1i:IF XC>31
THEN XC=0

REM SFPRITESTEUERUNG

CX=XC*H1+5X

POKE V+2,CX AND H3
POKE V+H2Z,SGN(CX AND H4)*2
POKE W+3,5Y+YC*H1

IF
IF

UT THEN 2860
PEEK(TT)<>NT THEN GET E$:G0OTD 2730

GOSUB 257@:FRINT
ZE=YC*32+XC: REM ZEICHEN BERECHNEN
RETURN

REM FARBENE INGABE
GOSUB 3080

PRINT
A=1:60SUB Z@5@:

ON

C GOTO 2960,2980

A=2:G0SUB 3@50:POKE V+34,F(2)
A=3:605UB 3@5@:POKE V+35,F(3)
+2R200+B,200,192+B

A=4:60SUB 3@5@:+HF&,6,F (1)

FS=F (4)

Tk

B=0 THEN FS=F (1)

GOSUB 2570@: RETURN

PRINT" {UP}FARBE"A": {2SPACE}"F (A) " {LEF
T,SPACE}"
PRINT" {UP3"TAB(1@) ; : INPUT F (A) :RETURN

FPRINT"MULTICOLOR (J/N)7?"

GOSUB 206@:GOSUB 2500:B=(1-(A-1))*1&:
C=a

RETURN

REM ZEICHENSATZ LADEN
PRINT" {2RIGHTXZEICHENSATZ LADEN (J/N)

2

GOSUB 206@:0N A GOTO 3160,3192

INFUT" {DOWN,RIGHT XNAME:

"3N$

REM LADEN AN 53248 - 2
+.D N¥,53246:G0SUB 1980
GOTOD 42@

Listing 2. Editor »Scroll-Machine« (Fortsetzung)

<@19>
<213
<BS1>
{233>
L2437
109>
<1@2>
<@79>
<245>
<B&9>
<131>
<@57 >
<214>
<1443
<@56>
<@35>
<196%>
<19@>
£212>
<138>
<149>
<158>
<2525
£178>
<203>
<@Bs>
<2@8>
<218>
<@33>

<@12>
<147>
<@85>

{220
<004>
<@72>
<17@>
{2242
<@17:
<@73>
<1962
£175%
<@91>
<211>
<2072
<133>
<143
<135>
<193
173>
<@22>
<11&6>
<19@
<124>
137>
<1383
<@34:x
{2532
227>
<@&4 >
<0a4>
<0377

<@59>
<@5z2>
<@B&7 >
<@82>

<@a77:
£182>
<1@8>
<118%
<1292

186>
<@a7 >
<@9?>
<@85>
<1&62%
<1612

3208
3210
3220
3238
3240
325@

3260
3278
3280
3290
3308
3318
3320
33ze
334@
3350

31340
3378
Iis@
3390
3400
3410
3420
3438
440
450
3468
470
3480
470
3508
510
520
3522
33540
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
620
3640
3650
3650
3670
3680
34690
3708
3710
720
37308
740
37502
3760
377@
3780
3790
800
810
3820
820
840
3850
860
Ieve
ZE80

8%
3900
371@
3920
3938
3748
3950
Z96@

3970
I980
3990
4000

REM SCHREIBEN
€SYB: «TMB: «JSA:RT=USR (1)
X=USR (1) : Y=USR(2)

GET A$:1IF A$="{F73"THEN: ¢TM1: «JS1:RET

URN
IF A$=""THEN 3250
A=ASC (A%)

REM CURSORSTEUERCODES BEACHTEN
IF A=32Z THEN 3340

IF A=20 OR A=157 THEN X=X-B8:G0OTO 3380

IF A=29 THEN X=X+8:G0TO0 3380

IF A=17 THEN Y=Y+8:G0TD 3380

IF A=145 THEN Y=Y-8:G0TO 3380

IF A=13 THEN Y=Y+8:X=RT:GOTO 3380

IF A=18 OR A=1446 THEN PRINT A$;:60TO

3250

FRINT" {HOME}"A%$; : A=PEEK (1024)
FOKE USR(3)-DF ,A: X=X+8
«P0X,Y:60TO =240

REM WECHSEL

GOSUB 257@:GOSUB 265@
FRINT"WECHSEL VON":GODSUB I500
W1=ZE -

PRINT" {UPXWECHSEL BIS":GOSUB 3500
W2=ZE: IF W2<W1 THEN 3450
WE=1:RETURN

REM WAEHLEN DES ZEICHENS

GOsSuUB 2730

GET E#:IF E$=CHR#(13)THEN RETURN
IF E$=""THEN 3510

GOTO 500

REM UEBERTRAGEN

GOSUB 257@:G0OSUB 2650
¥Y2=YC: X2=XC:UT=1
PRINT"UEBERTRAGEN '"

GET E#:IF E#=CHR#%(13) THEN UT=.:RETURN

IF E$=""THEN 3600

GOSuUB 2730

A=USR (3) ~DF +XC—X2+YC*XD-Y2#XD

IF A>=S5A AND A<=EA THEN FOKE A,ZE
+8Y1

GOTO 3408

REM KONTUREN DEFINIEREN
GOSUB 3BB@:AZ=A

GOSUB 257@:GOSUE 2450
FPRINT"ERSTES ELEMENT 7"
GOSUB 3I50@

GOSUB 265@

REM AUSTEIGEND ODER FALLEND
PRINT"1...[-11 / 2...LC[+13"
GET Af$:A=VAL (A%)*2-3

IF A<-1 OR A>1 THEN 3780
AZ=0

REM IM VARIABLEN SCHREIBEN
FOR I=-3.5%A TO 3.5%A STEP A
K{I+4,A2)=7E+AZ: AZ=AZ+1: NEXT
A=AZ2:G0SUB 2650:G0TO 2210

B

REM WAHL DES KONTURMODES

FPRINT"1...X+ B 2...X- B 3...Y+ B 4...

Y-

BGET A%:A=VAL (A%$)

IF A<l OR A>4 THEN 3890
RETURN

REM ABSPEICHERN AUF KASSETTE
REM SCHREIBEN VON SA,XD,YD

«0F:0PEN 1,1,1,N$:PRINT#1,SA","XD","Y

D:CLOSE 1

REM SCHREIBEN DES SCHIRMS
GOSUB 4@5@:A=SA:GOSUB 2170
FOKE 251,L:POKE 252,H
A=EA+1:GOSUB 217@

198>
<2@8>
£194>
<128>
<118>

173>
<@31>
{@&5>
<2@1>
<@sl>
<141>
{@95>
<1@4>
<1667
<0992

<£181>
<164>
<@041>
<1&B8>
£133>
<1433
L2497
<@8es>
L221%
<@B&>
<109>
<183>
<228
L223>
<1193
<B1B>
<@94>
<B39>
240>
<@27 >
<@37>
<184
<238>
<185>
<@78>
<124%
130>
<1392
<@37>
<@B4&>
<148
<1723
158>
L1485
<@B&>
£13@>
<1235
<14&%
{245>
<004>
{238>
<@BbL>
L117%>
<B6B>
<131
<Q&B>
<061
<181>
<@&4
<£145%
<@83>
<@93>
<@31>

<@s6@>
{239
<@7&%
<227>
<153>
<1632
£1@2>
£183>

{1946>
<168>
<@&7 >
042>
<{148%>

64 Fddp
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FPOKE 78@,251:POKE 781,L:POKE 782,H
SYS 65496:CLOSE 1:5YS 49152:G0OTO 410

REM OEFFNEN DES KASSETTENKANALS
L=LEN(N$) : POKE 183,L

S=256%204

IF L=@ THEN 410@

FOR X=1 TO L .

POKE S+X—1,ASC(MIDS (N$,X,1)) : NEXT
FOKE 7B@,1:FOKE 781,1:FOKE 782,08
SYS 65466

FOKE 78@,L:POKE 781,0

POKE 782,204:SYS &5469

RETURN

REM LADEN VON KASSETTE

REM LESEN VON SA,XD,YD

+OF:0PEN 1,1,8,N$: INPUT#1,52,X2,Y2:CL
DSE 1

REM LESEN DES SCHIRMS

BOSUB 4@50:A=52:GOSUB 2170

POKE 780,@:POKE 781,L:POKE 782,H

SYS &£5493

IF(ST AND 48) THEN PRINT" fDOWNIBAND FE
HLER !":CLOSE 1:WAIT 1%97,43:G0OTO 410
SA=S2: XD=X2:YD=Y2:SYS 49152:G0T0 410

REM SCHNELLGANG

REM SYNCRONISATION AUS + HF=GRUEN
+SYQ: +RF&,6,5:FOKE V+39,1

GOSUB 1580:GOSUB 1690

BGET E#:IF E$=""THEN 4310
E$="":¢RF&,&,4: RETURN

REM RECHTECK AUSFUELLEN
GOSUB 4480:REM BEREICH WAEHLEN
IF E$="¢"THEN RETURN

REM RECHTECK FUELLEN

FOR I=YS TO YP

BR=PS+ (YP—1) *XD

«FU BR,BR+(XP-XS) ,ZE

NEXT

E#="":RETURN

REM BEREICH WAEHLEN

XS=XP: YS=YP: PS=PD: G=USR (PS)
FOKE FS, (USR(PS)+128)AND H3
FOKE V+39,FPEEK(V+39)+1 AND H3
«SY1

GOSUB 158@:GOSUB 1690

IF USR (4)THEN 4590

GET E$

IF E$=""THEN 4490

IF E$=" “THEN GOSUB 4300

IF E$="+¢"THEN FOKE PS,G:GOTO 4760
GOTO 4490

POKE FS,G

REM NORMALISIEREN

IF XP-XS<@ THEN A=XP:XP=XS:XS=A
IF YP-Y5<@ THEN A=YP:YP=YS:YS5=A
PS=SA+YS*XD+XS

RETURN

REM UMSCHALTEN AUF WECHSELMODUS

WE=WE+1 ANE 1

IF WE THEN ZE=W1:RETURN
GOTD 2ZB&@

REM RESET

M1=0:M2=0: GOSUB 24690: +J51,64,64
WE=0@: ZE=160
RETURN

-

REM MICRO - MODE SETZEN
M2=1:M1=0: WE=0: +J51 ,32,32: RETURN

H

<13@>
{1752
£@07:
{175>
<@74>
{207 >
<0267
171>
£062>
<@&67 >
£199>
163>
<@18%
<202>
<128%
{138>
<164>
<138>

{2192
<1152
<027
{237
<@63>:

<B@3&>
208>
£238>
£248>
€125>
<004
219>
<21&%
<141>
<{@7&>
<@&2>
<@72>
£229>
<@&3>
171>
<113%
<@3&>
{192>
@30
<113>
£23I5>
<154>
<183>
<@3iz2>
{227 >
<1@8>
<@e8>
{235
<171>
<@a3>
<215>
£@57>
£198>
{@28>
<@79>
L172%
<@&7 >
<123>
{2272
<243>
238>
<2@02>
<128>
£138>
148>
<@86&>
£@19>
£231>
<2195
198>
<2882
<178>
<2e8>
<084
<@7&6>
<002
<@12>
<@1&%>
£235>
<042

4B40@
48580
4860
4870

4880
4890

4900
4910
4920
4930

4940

4950

4950
4970
4980
4920
Soee
Se1e

S020
Sese
Se40
S05e
S0s60
oB7e
Sasa
Se70
5108
5118
S120
5122

5123
S513@
5140
S15e
5160
S17@
5180
S19@
5200
5210
5220
S230
5240
5250
S260
S27e
5280
5298
S308
5318
5320
5338
S340
5358
5360

SI70
5380
S370
S400
S410
S420
5430
5440
5450
5460
S47@
S480
5490
SSea
5510
5528
5520
5540
55508
5560

S57@

REM EINGABE VON AA,XD,YD
GOSUB 24658
PRINT" {2RIGHT > X-
ACEX"XD","YD
PRINT" {UP>"SPC(23);: INPUT XD,YD
PRINT" {DOWN, 2RIGHT }STARTADRESSE {Z5FAC
EX"SA

FRINT" {UPX"SPC(16&);: INPUT SA

IF XD<1 OR YD<1 THEN 4B&@

GOSuB 2130

PRINT" {DOWN,2RIGHT>START: "SA" {2SPACE>
ENDE: "EA

IF SA<{2080@ DR(SA:-49152 AND SA<LS7344)
OR SA>655ZB THEN 4840

IF (EA»49152 AND EA<S7344)0R EAX&S5535
THEN 4840

PRINT" {DOWN,3RIGHTYRICHTIG (J/MN)7?"
GOSUB 206@:0N A GOTO 4980,4840

RETURN

UND Y-AUSDEHNUNG {35F

REM ZEICHENSATZ vOM ROM INS RAM
GOSUB 250@: FPRINT" {ZRIGHT>ZEICHENSATZ
KOFIEREN (J/N)7?"

GOSUB 206@:0N A GOTO SB2Z0,5040

«CP

RETURN

REM UMFORMATIEREN EINES SCHIRMS
SF=5A: EF=EA: XF=XD: YF=YD

GOSUB 486&0@: +USO:L=48
L1=0:L2=YF-1:L3=1

IF XD>XF THEN L1=YF-1:L2=0:L3=-1

PRINT" {CLR,SPACE}SCHIRM AN NEUE ADRES
SE KOFIEREN (J/N)7"
GOSUB 20&@:0N A GOTO S5140,5190

FOR I= L1 TO L2 STEP L3
A=SF+XF*I:B=SF+XF*(I+1)—-1:C=B-A
«UT A,B,UF,L,L

#UT UF,UF+C,SA+XD*1I,L,L

NEXT

GOTO 42@

REM MICRO-ZEICHEN DEFINIEREN
GOSUB 2578:60SUB 2&65@
PRINT"ERSTES ELEMENT 7"

GOSUB 35@@: REM ZEICHEN WAEHLEN

IF ZE>240 THEN 5S25@

GOSUB S532@

FOR I=@ TO 15:S(I)=I+ZE:R(I+ZE)=1
NEXT

GOTD 4B20

FOR I=0 TO 255:R(I)=.:NEXT:RETURN

REM KONTUR UND MICRO RESET
FRINT"KONTUR UND MICRO ZURUECKSETZEN
(J/N) 2"

GOSUB 20&@:0N A GOTO 5380,5390

GOSUB 532@:G0SUB 2300

RETURN

REM MICRO-MODE UMSCHALTEN
R(32)=15-R(32)

FOR I=@ TOD 1S5

R(S(I))=15-1

NEXT

FOR I=@ TO 7
A=S(I):S(I)=5(15-1):5(15-1)=A
NEXT

G0OTO 149@

REM TRANSFER EINES BEREICHES

GOSUB 44B@: REM BEREICH WAEHLEN

IF E$="«"THEN 420

GOSUB 265@0: PRINT"WOHIN (LINKER OBERER
FPUNKT) 74{UP2"

IF USR(4)THEN 557@

<@52>
<132
£1@4:>

£18%9>
@36

<1267
£1@5>
246>
<13B>

<2493
<220

<216>
<@25>
<@sS8>
<@21>
<203
<@2B>

<@7@>
<@8s>
171>
<@81:
<@a7
<@17>
{219>
<@21>
<1@5>
223>
177>
<@78>

<£195>
<198%
<@e8>
£1@7>
<1@@:
<17@>
<136
<218>
<121>
<£158>
168>
<141°>
<113>
£136>
<19@:
<1327
<001
<@&63>
<064 >
<@31>
<@12>
<@82>
<@32>
<@42>
<@s@a>

<126%
£197>
{252
L177>
<1@3%
<113>
<1443
<030>
<@11>
231>
{235>
<250
<@95>
<029 >
<2322
L2135
€223
<161%>
<213>
<@73>

£25@°>
<@22%
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558@ PT=PS: XT=XS:YT=YS <@98> 9@ PRINT" {CLR,GREY 13" <@97>
559@ XR=XP:YR=YP:GOSUB 44B0 £198> 10@ SYS 49152 - <087 >
5608 IF E$="+"THEN 420 <123> 185 PRINT <08z>
5610 : L@57 > 110 AA=407460: XD=128: YD=64 {187>
5620 REM RECHTECK UEBERTRAGEN @21 120 SP=32:ZE=207:FA=0 £249>
563@ +UsS@ <@74> 13@ SR=57344:REM SPRITEADRESSE <135>
S564@ IF FO>PT THEN L1=YT:L2=YR:0L3=1:G0TO S 14@ V=53248:REM VIC <@69 >
(=Y=1"] <1@1 > 145 CO=V+31:REM COLLISION <174
5465@ L1=YR:L2=¥YT:L3=—1 L0987 1580 SI=53240:REM SPRITE-ZIEIGER <134>
56608 L=48 <156 160 G1=AA+2470:G2=AA+2477 <040
5670 FOR I=L1 TO L2 STEP L3 <127 > 165 G3=AA+56250: G4=AA+L6271 <@45%
S56B@ BR=(YR-I1)#*XD L1946 170 FI=3:REM FASSZIAEHLER <@48>
S49@ A=(XR-XT) <1492 4 180 A% (@)="AUF":A%(1)="{SPACE,WHITE ,RVSON}
5788 +UT PT+BR,PT+BR+A,UF,L,L <2447 ZU{GREY 12" £224>
571@ IF PO+BR+AEA THEN S730 <108> 19@ DEF FN A(X)=SIN(X%*.7)%#COS(X*2.2) <@95>
5720 +UT UF,UF+A,PO+BR,L,L 188> 195 = L233>
5730 NEXT £25@> 200 «RS :REM RESET ALLER REGISTER €£237>
5740 GOTO 420 <i161> 201 +CP :REM ZEICHENSATZ KOPIEREN <@41>
9758 = <198 205 +MT AA,XD,YD :REM L169>
5740 : <2@8B> 206 : <0as>
5770 REM EINGABE FUER DISK & KASSETTE <011 > 300 REM FARBEN+RASTERZEILEN <@45>
S780 N#="":INPUT" {DOWN,ZRIGHTINAME: ";N$ <1@4> 305 «HF 0,8,11 <057
5798 PRINT" {DOWN,RIGHT ,RVSONID{RVOFF2}1ISK O 310 «RF 0,0,0 <@22>
DER {SPACE ,RVSONXK {RVOFF >ASSETTE 7 <2215 315 +RZ B1,89,248 <@23>
5800 GET A%:IF A%$<>"K"AND A%$<{>"D"THEN SBR@ <@85: 3208 = <123>
58180 RETURNMN <@B& 321 +J5 2 :REM JOYSTICKSTEUERUNG £1@7 >
5820 GOSUB 2280:RESTORE {241 322 «TG 2000,2000 <237>
5838 FOR I=8 TO 15 <146% 330 : <1333
5848 R(S(I))=15-1:READ A:S(15-1)=A+12B AND 332 IF EG THEN 9S@ 169>
255 <B&63> 333 = <136%
585@ NEXT {114> 335 +USe <135>
5840 FOR I=0 TO 1S:PRINT S(I)j;:NEXT <183 > 340 INPUT" {2DOWN,2RIGHT}BESCHLEUNIGUNG (1-
Listing 2. Editor »Scroll-Machine« (SchluB) Listing 3. Ein kleines Spiel als Demoprogramm

Da kommt Freu(Je auf!

Fiir den Commodore C64: '
ASCOM Akustik-Koppler, —_—
komplett mit Steckmodul,
Handset und Betriebs-
programm ,,CONTACT 64"

Super preiswert!
279,-*

* unverbindliche

Preisempfehlung

FTZ-Nummer: Jetzt mit

18.13.197200. Microschalter:
,competition-Pro“

Joystick. Das ist Qualitat!
Hart im Nehmen, prazise
im Geben. Blitzschnell.
Der ist seine Mark wert.

| 72,-*

*unverbindliche

Preisempfehlung

COMPUTER-SOFTWARE UND
COMPUTER-ZUBEHOR

Dynamics Marketing GmbH,
Postfach 112005, 2000 Hamburg 11

Im Fachhandel, den Warenh&usern und im Versandhauskatalog.
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255) : {2RIGHT216 {4LEFT3";6 <169
343 INPUT" {2DOWN,2RIGHTYREIBUNG (1-255): {2
" RIGHTIB{3LEFT2";R <228>
347 INPUT" {2DOWN,2RIGHT >ENERGIE: {2RIGHT S0
@O {LLEFTI";EG <046>
350 PRINT"{ZDOWN,2RIGHT}NEUER STOLLEN (J/N
A <143
355 GET A$:IF A$="N"THEN 95@ <@29>
360 IF A$<>"J"THEN 355 <143>
365 INPUT" {2DOWN,2RIGHT}BREITE (3-20): (2RI
GHT>7 {3LEFT}";B <@9&>
480 : <@27>
485 PRINT TAB(1@) " {ZDOWN*%% STOLLENAUFBAU
W% <1935
49@ +FU AA,AA+B191,160 <@Bs>
508 H=XD/12 <155>
51@ FOR I=3@ TO XD-1-B <231>
S15 P=INT(FN A(I/H)*16+32) #XD+AA+1 <@11>
520 «FUF,P+B,32 <@77>
525 +FUP-XD,P+B-XD,SP <@30>
526 FUP+XD,P+B+XD,SP <029>
530 NEXT I €223>
o590 : <138>
&2@ FOR I=13 TO 47 <@73>
610 P=AA+IB+I*XD <@48>
615 IF I<2@ THEN:+FU P,P+25,SP L2172
628 +FU P,P+6,5P €227>
630 NEXT I <0677
69@ : £<238>
7@@ FOR I=19 TO 48 <18@>
71@ P=AA+115+I%XD <200>
715 IF 1>4@ THEN:+FU P-10,P+13,5P <@ava>
72@ #FU P,P+13,5F <117>
73@ NEXT I <167>
75G : @83
958 +«ZF@ <232>
755 +US1 244>
956 EE=EG <135>
957 «TBG,G: +TRR,R £12&>
6@ = {253>
990 REM SPRITES . <154>
1800 FOKE SZ,128 246>
101@ POKE SZ+1,129 {228
1028 FOKE V+39,15 <148>
1070 POKE v+40,0 <@97>
104@ FOKE V,172:FOKE V+1,15@ <139>
185@ FOKE V+2,171:FDKE V+3,161 <1162
1a?a : <1287
112@ FOKE V+21,3 <16%9>
1182 «U SR,SR+128,0 <99
1105 : £143>
11@7 REM SFRITE EINLESEN <@16>
1108 RESTORE £228>
1110 FOR I=25 TO I+18 <@&1>
1120 READ A:FOKE SR+1,A:NEXT <190>
1125 : <163>
1127 REM ZEICHEN 81 IN SPRITE KOFIEREN <@52>
1130 FOR I=0 TO 7 ) <245>
1140 POKE SR+&5+1%3,USR (V+ZE*8+1) <069
115@ NEXT <004
1192 : <228>
1195 REM FAESSER SETZEN <B32>
1200 FOR I=G1+3 TO I+11 STEF 4 <@91>
1210 POKE I,ZE:NEXT {@37>
1258 FOR I=G3Z TO G4 <251>
1260 FPOKE I,SP:NEXT <@91>
1270 : - £@52>
1280 +POD B22,247 <124>
1500 FOKE V+21,1 <B56>
19@@ FPRINT" {HOME3}FAESSER: "FZ" ENERGIE:"EE"
{LEFT,SPACE}GREIFER: "AS (FA) €169
1902 IF USR(4)THEN 1982 175>
1985 «J52 {1&6&6>
1910 «TM@ 173>
1915 GOSUE 6000 <213>
1920 FOKE CO,@ <@12>
19320 IF FI=0 THEN 4500 {0165
19980 : <ea7>
Listing 3. Ein kleines Spiel als Demoprogramm (SchiuB)

1995
19%9&
2000

201
2020
2500
2598
2595
2608

2610
2970
Iooa
Iolnz
005

ze1e
3100

3118
3900
4000
4810
4112
4115
4128
4122

EEnY.]
LT

4125
4127
4130
414@
4145
4150
4170
4200
421@
4215
4220
4230
4240
4245
4250
4290
4700

4358
4700
4980
4990
Saen

=1 ]
&500

&510
&£520

&590
7020

70z@
7040

7045
7050
7090
7122
7101

71835
7118

REM ##*%*% HAUFPTROUTINE #%%x*
EE=EE-1:PRINT" {HOME}"TAB(2@)EE" {LEFT,
SFACEX"

IF PEEK(CO) THEN =000

IF USR(4)THEN 4000

IF EE>@ THEN 2000

PRINT" {CLR,2DOWN, 2RIGHT YBATTERIE LEER
=> ABSTURZ

GOTO 3210

+JS@: GOSUB 4000

IF PEEK(CO)=2 THEN 3100

PRINT" {CLR,2DOWN,RIGHT3SIE HABEN IHRE
N TRANSPORTER ZERSTOERT.

ON FA+1 GOTO 705@,7020

PRINT" {CLR,2DOWN,SRIGHTYSIE HABEN DAS
FASS ZERSTDERT.

GO0TO 7020

EE=EE-1@

ON FA GOTO 4200

F=USR(3) :REM FASS AUFNEHMEN

IF USR(P)<>ZE THEN 1910

+JS@:REM TRAEGHEIT LOESCHEN

NEM Y-POSITION BERICHTIGEN

+P0 USR(1) ,USR(2)AND B184
+TM1:REM BILDSCHIRM ABTASTEN
FA=1:FOKE V+21,3:REM SFRITE AN
FPOKE P,SP:REM CHARACTER LOESCHEN
IF P>B3 AND P<G4 THEN FZ=FZ+1
GOTO 190@

F=USR(3) :REM FASS ABSETZEN

IF USR(P+XD)<>16@ THEN 4300

+JS0

«PO(USR(1)AND B184)+4,USR(2)AND B184
«TM1:FA=0: FOKE P,ZE

FOKE V+21,1

IF P>G3 AND P<G4 THEN FZ=FZI-1

GOTO 1700

PRINT" {CLR,2DOWN,2RIGHT}SIE HABEN DAS
FASS FALLENLASSEN"
GOTO 7020

REM SPRITEDATEN

DATA 255,@,3,255,192,68,231,4@,239,25
5,247,3,0,192,1,0,128,0,129

FOR I=1 TO 2@:NEXT:RETURN

PRINT" {CLR,2DOWN,SRIGHT *SIE HABEN IHR
E MISSION ERFUELLT.

PRINT" {ZDDWN, 2RIGHT }RESTENERGIE: "EE
FPRINT" {2DOWN, 2RIGHT 3DAFUER BEKOMMEN S
IE EIN PAAR DRDEN !

BOTO 7898

PRINT" {3DOWN,4RIBHT}DER STOLLEN IST N
UN VOLLSTAENDIG

PRINT" {DOWN , 2R1GHT }STRAHLENVERSEUCHT .
PRINT" {DOWN,2RIGHT}EIN FORTFUEHREN DE
R ARBEIT WIRD IN

PRINT" {DOWN,2RIGHT}CA. 150@ JAHREN WI
EDER MOEGLICH SEIN.

PRINT" {ZDOWN,4RIGHT3S I E{3SPACE}S I
N D{3SPACE}T O T{3SPACE}'! ! !

PRINT TAB(15)" {4DOWN}E {2SPACE N {2SPAC
E}D{25PACE}E

«Use

POKE V+21,8

GET A$:IF A$=""THEN 71@5

GOTO 11@

e 647er

<089 >
<@13>

<B&s@>
<123
<029>
<@44>
<@98>
<1833

£25@>
<137>
243>
<124>
<0&8%

<11@>
<010:

<18%9>
<1327
<133%
129>
<@32>
<@9a:
L2373
<128%
<@13>
{218>
<@78>
<@92:
<@94>
£153>
<232%
<153>
<168>
<0a7:
<@2@>
179>
{@95>
<@8s&>
247>
<@77>
<253>
{012

<iee:>
@962
<1135
{1932
<@99:

<1@9>
<19@>

<@24>
<193

<@39>
<@48>

<@82>
£223>

<{@3&>
<@59>
{@95>
<@2&>
<@14>
<@46>

<£118>
L252>

Ausgabe 6/Juni 1985
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