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iiber hinaus kann man die Filterbe-
triebsarten auch kombinieren. Ein
Beispiel dafiir ist die

Bandsperre

Diesen Modus erhalt man, wenn
man die Betriebsarten Hochpal
und Tiefpal3 zugleich anwahlt. Es
werden Frequenzen in der Umge-
bung der Mittenfrequenz abge-
schwacht. Eingestellt werden die
Filterbetriebsarten durch die Bits 6,
5 und 4 des Registers 54296, dem
gleichen Register, mit dem auch die
Gesamtlautstarke des SID gesteuert
wird (Bits 3 bis 0)

Bit 6 = 1 HochpaB3
Bit 5 = 1 BandpaB
Bit 4 = 1 TiefpaR

Uber die Bits 2 bis 0 des Registers
54295 kann man steuern, welche der
einzelnen Stimmen gefiltert werden
sollen. Eine 1 bedeutet dabei Filte-
rung.

Bit 0 entspricht Stimme 1
Bit 1 entspricht Stimme 2
Bit 2 entspricht Stimme 3

Eine 0 besagt, daR die Stimme un-
gefiltert an den Ausgang gelangen
soll.

Die Bits 4 bis 7 des gleichen Regi-
sters 54295 enthalten einen 4-Bit-
Wert, iiber den man die Resonanz
des Filters (in der Elektrotechnik

auch »Giite« genannt) steuern kann.
Eine hohe Resonanz (der Maximal-
wert ist 15) bewirkt eine zusatzliche
Verstarkung der Frequenzanteile in
der Nédhe der Crenz- beziehungs-
weise Mittenfrequenz. Diese Ver-
stdrkung kann beim SID auch zu
klanglich interessanten Verzerrun-
gen fithren (E-Gitarre). Unerwahnt
ist bis hierher die Einstellung der
Grenz- beziehungsweise Mittenfre-
cuenz geblieben. Sie wird tiber das
Register 54294 eingestellt (volle 8
Bit). Es besteht zudem die Moglich-
keit einer Feineinstellung iiber die
Bits 0-2 des Registers 54293, Eine
solche Feineinstellung bleibt aber
erfahrungsgemal unhérbar. Man
kann also Register 54293 getrost un-
beriicksichtigt lassen.
Eine kleine Anleitung zum Experimentieren
mit dem Filter

Man stelle Stimme 1 auf Dauerton
ein (zum Beispiel mit der POKE-
Folge ganz am Anfang dieses Arti-
kels). Man fahre so fort:
TiefpaBeinstellung, Lautstarke=15;
POKE 54296,31
Resonanz=15, Stimme 1 iiber das
Filter schicken: POKE 54295,241

Jetzt ist vermutlich nichts mehr
oder kaum noch etwas zu horen,
weil die CGrenzfrequenz mit 0 vorein-

gestellt ist. Mit der Grenzfrequenz
kann man jetzt experimentieren:
POKE 54294,20 (40,60,80...)

Das Klangbild von Stimme 1 mii3-
te jetzt zunehmend heller werden.
Zum Abschluf? folgen in Tabelle 4
noch einige Einstellbeispiele fiir
Stimme 1. Die Einstellungen, bei de-
nen das Filter benutzt wird, sind mit
Vorsicht zu genieRen, da Filterein-
stellungen schlecht reproduzierbar
sind. In diesem Punkt weisen die
einzelnen SID-Bausteine beachtli-
che Streuungen auf.

Wer sich weitergehend mit der
Klang- und Musikprogrammierung
beschiftigen will, der sei auf die
schon erwahnte Reihe »Dem Klang
auf der Spur« verwiesen. In Ausga-
be 2/85 des 64'er-Magazins findet
man mehrere kleine Beispielpro-
gramme zur SID-Programmierung.
In Ausgabe 7/85 wird ein groBeres
Programm beschrieben, mit dem
man unter anderem alle Parameter
des SID interaktiv und komfortabel
beeinflussen kann. In Ausgabe
10/85 wird ein Sequenzer-Pro-
gramm erscheinen, das dreistimmi-
ge Melodien zeitexakt spielen kann,
wahrend nebenbel auch noch ein
anderes Programm lauft.

(Thomas Kratzig/ev)

Sound Machine

Mit Sound Machine kénnen nun auch Sie, wie in professionellen Spielen,
unabhiingige Hintergrundmusik programmieren.

Programmen, einem Maschi-

nenprogramm, das die Musik
spater spielt, und einem Basic-Pro-
gramm, mit dem Sie die Melodie
einfach eingeben kénnen.

Das Maschinenprogramm Sound
Machine (Listing 1) belegt den Spei-
cherplatz von dezimal 53004 bis
53187. Nach dem Abtippen mit dem
MSE kann es mit »LOAD "SOUND
MACHINE" 8,1« jederzeit geladen
werden. Es benutzt nur die erste
Stimme des SID, die anderen blei-
ben fiir Gerduscheffekte frei. Eine
Melodie wird mit SYS 53004 gestar-
tet.

Die Noten miissen ab 49152 im
Speicher stehen. Zur Noteneingabe
kénnen Sie Listing 2 verwenden.

Die Melodie kann mit SYS 53027
gestoppt werden.

Bevor man das Programm Noten-

s ound Machine besteht aus zwei
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programm : sound machine cf@c cfc3

cf@c : a9 0@ Bd 0@ d4 8d @1 d4 80
cfl4 : Bd @7 dc 20 31 cf 20 59 25
cflc : cf a? 59 Bd Bf dc &0 a? 75
cf24 : @B 8d @f dc a9 @D 8d @4 2b
cf2c : d4 Bd 18 d4 &0 a9 208 Bd 5Sb6
cf34 : @2 d4 a7 08B Bd @3 d4 a? a3
cf3c : 18 8d @S d4 a? 52 8d Bs &6
cf44 : d4 a9 21 Bd @4 d4 a? Of 93
cfd4c : Bd 18 d4 a2 D@ aD c@ B4 B4
cf54 @ a4 B4 a5 58 &@ 78 a? 67 ee
cfSc : Bd 14 B3 a9 cf Bd 15 @3 ad
cfb6d4 = 58 60 ea 78 ad Od dc 29 bt
ctbec = B2 F@ @3 20 77 cf SB 4c b
cf74 : 31 ea ea a9 00 Bd @7 dc  4c
cf7c = a? 18 Bd @f dc a%? 10 8d ed
cfB4 : @4 d4 al PO bl a4 8d OB® 91
cfBc : d4 cB8 bl a4 Bd @1 d4 f@ db
cf94 z @S5S a9 41 Bd 04 d4 cB bl dd
cfPc : a4 Bd @4 dc f@ 14 ea 18 af
cfa4 : a5 a4 &9 B3 B85 a4 90 @2 1la
cfac : e6 a5 a7 59 8d @f dc ea 95
cfb4 : 4@ ea a7 0@ B8S a4 a? c@ 99
cfbc : B85S aS a% 59 8d @Ff dc 60 2f

Listing 1. Das Maschinenprogramm
»Sound Machine« muBB mit dem MSE
eingegeben werden.

eingabe startet, muB sich Sound Ma-
chine schon im Speicher befinden.

Das Programm Noteneingabe
16scht als erstes den Notenspeicher.
Es fragt dann nach der Zeit, die eine
Viertelnote gespielt werden soll.
Durch diesen Wert wird also die Ge-
schwindigkeit ihrer Melodie festge-
legt.

Jetzt kann die eigentliche Noten-
eingabe beginnen:

Auf die Frage »NOTE : % gibt man
zuerst die Notenbezeichnung, dann
die Oktave ein. Einige Beispiele wa-
ren: »CB5«, »A # 3«. Erniedrigte Noten
kénnen nicht direkt eingegeben
werden. Hb3 muB also als »A # 3«
eingegeben werden. Pausen gibt
man mit »P« oder »PAUSE« ein.

Als Antwort aufdie Frage »ZEIT : 2«
gibt man die Notenldnge im Format
x/y ein. Zwei Beispiele: Eine ganze
Note wird als »1/1«, eine punktierte
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halbe als »3/4« eingegeben. x kann
Um die Eingabe von Musikstiicken zu vereinfachen, versteht das Programm folgende maximal doppelt so grof wie y sein
Befehle: = ; - ’
— Notenzdhler um eins verringern. Die Note wird nicht geléscht, kann aber fr dYGilndldlebWerte 124,816 32
iiberschrieben werden un : erlaubt. 2 ;
. Nt neilde st oihs erhohen Aus jeder der ge\_avahlten E}Jnkt_io—
SAVE Abspeichern der Noten. Es werden soviel Noten abgespeichert, wie der | nen kommt man mit »t« zuriick ins
Notenzdhler angibt. Dahinter werden drei Nullen (fiir Notenende) ge- Hauptprogramm. Das Programm
schrieben. So abgespeicherte Notenfiles kénnen im Direktmodus mit gehtdavon aus, daR ein Floppy-Lauf-
»LOAD ‘Filename’ (,8,1)« geladen werden werk 1541 am seriellen Bus ange-
LOAD Notenfile laden oder (nur bei Diskette) das Directory anzeigen schlossen ist. Beabsichtigt man, das
DEF Eine Notenreihe definieren. Es kénnen maximal sechs Reihen a 200 Noten Programm mit einer Datasette zu be-
definiert werden - : ‘s : :
INSERT Eine definiorte Notenzeihe anhangen tfrclelben, S0 smq einige Zeilen wie
COPY Kopieren mehrerer aufeinanderfolgender Noten. Gibt man die erste Note olgt zu andern:
groBer an als die letzte, so werden die Noten in umgekehrter Reihenfolge 1130 OPEN 11LA$
Kopiert 1185 CLOSE 1
ON Sound Machine starten (SYS 53004) o0 FRINETENTSTRSIE
OFF Sound Machine stoppen (SYS 53027) DRUECKEN«
QUIT Programm beenden 2080 REM
NEW Setzt den Notenzdhler auf die erste Note. Die Noten werden nicht (1) 2085 OPEN 1,1,0,A$
geldscht 2180 REM
SET END Musikende setzen 2185 PRINT:PRINT »TASTE
CLEAR  Volliger Neustart des Programmes, alle Noten werden geléscht DRUECKEN«
(Armmo Muhr/bs)
100 REM 3363 33396 3 3 3 396 336 3696 3 036 363636 36 36 6 2696 336 36 % <238> 25,451,477 ,5046 ,536,5468,602,637 ,675 £254>
110 REM * + - NOTENE INGABE -+ <024> 50@ DATA 716,758,803,851,902,955,1012,1072
120 REM * ZUM PROGRAMM ‘SOUND-MACHINE ‘% <211> ,1136,1204,1275,1351,1432,1517, 1607 <@37>
130 REM * FUER DEN Cé&4 * <@45> 510 DATA 1703,1804,1911,2025,2145,2273,240
140 REM * VON: ARND MUHR * <148> 8,2551,2703,2844,3034,3215,3406,3608 <1247
158 REM * UNTERSTR. 32 * <19@> 520 DATA 3823,4050,4291,4547,4817,5103,540
160 REM * 5176 INDEN-FRENZ * 142> 7,5728,6069,6430,6812,7217,7647 ,8101 <2@2>
170 REM 538550553 N NN IH KK {@52> 53@ DATA 8583,9094,9634,10207,10814,11457,
188 FPOKE 53280,9:POKE 53281,5:FPRINT" {BLACK 12139,12860,13625,14435, 15294, 16203 <@31>
<@61> 54@ DATA 171467,18188,19269,20415,21629,229
19@ PRINT" {CLR,CTRL-H,DOWN,CTRL-N,RIGHTBI 15,24278,25721,27251 ,28871 ,30588 <@36>
TTE CA. 13{2SPACE>SEKUNDEN WARTEN" <@22> 550 DATA 32407,34334,346376,38539,40830,432
200 NA=49152:FOR I=NA TO NA+3000:FPOKE I,@: 58,45830,48556,51443,54502,57743 <236
NEXT <@28> 560 DATA &61176,64814,08,0 <133>
210 DIM NW(5,203),T(5,203) : GOSUB 320 <@34> 570 : <@38>
22@ INPUT" {CLR,DOWN,RIGHT}ZEIT FUER 1/4 NO SEO REM 356505555555 508 0% <115>
TE (1-12@):";GT {243> 59@ REM #*+- FUNKTIONEN —+% <@82>
230 GT=INT(GT):GT=BT/120%32: IF GT<=0 DR BT LDD REM 55550903005 9 336969 135>
>3I2 THEN 220 <B&5> 610 : <@78>
240 PRINT CHR$(147) <@13> 420 IF N$="-" AND C=>3 THEN C=C-3:G0TO 250 <1573
25@ FRINT CHR$(19);C/3+1" {LEFT,SPACE}. NOT 630 IF Ng="-" THEN PRINT "ERSTE NOTE
E : ":iN$="" <218> ! {2GPACE}": GOTO 25@ <115>
26@ INFUT "NOTE{2SFPACEZX: ":N¥% <207> 648 IF N$="+" THEN C=C+3:G0TD 250 168>
270 GOTO 410 <o0o> 650 IF N$="SAVE" THEN 1120 <@B&3>
280 W=1 <@31> 660 IF N$="LOAD" THEN 187@ <234>
29@ FOR I=1 TO 98:IF N$=NF(I) THEN W=W(I) <253 670 IF N$="DEF." THEN 128@ <1583
308 NEXT <@56> 680 IF N$="COFY" THEN 165@ <1053
310 RETURN <i114> 69@ IF N$="INSERT" THEN 1470 <@33>
320 REM %*#%% NOTENWERTE EINLESEN #*%% <230> 700 IF NE="QUIT" THEN 1040 £1@3>
330 DIM N$(98) ,W(98) <14@> 71@ IF N#$="ON" THEN SYS 53004:G0TO 25@ <234>
348 FOR I=1 TO 98:READ N% <@s8> 728 IF N$="OFF" THEN SYS 53@27:G0T0 250 <2383
35@ NF(I)=N&:NEXT <154> 73@ IF N$="NEW" THEN C=0:60TO 24D <110
36@ FOR I=1 TO 98:READ W <084 > 740 IF N$="CLEAR" THEN RUN <11@>
37@ W) =W:NEXT <@97> 75@ IF N$="SET END"THEN 10&0 <@52>
380 RETURN <184> 768 GOSUB 280 @76
39@ REM **x NOTENDATAS *#x <@46> 77@ INPUT “"ZEIT{2SPACE}: ";T$:T$=T*+" {25PA
42@ DATA CO,C#@,D0,D#0,EQ,FQ,F#0,G0,G#0,A0 CE3" <089 >
s A#O, HE <@e1> 780 PRINT " {265PACE,26LEFT3}"; <@43>
410 DATA C1,C#1,D1,D#1,E1,F1,F#1,G1,G#1,A1 79@ IF W=1 THEN PRINT "NOTEN FEHLER'":IF Z
JA#LHL <183> Z<>1 GOTO 250 <@42>
420 DATA C2,CH#2,D2,D#2,E2,F2,F4#2,62,G#2,A2 800 IF W=1 THEN RETURN <1825
JARZ HZ <207 > 810 HB=INT (W/256) : LB=W-25&%HB <229
43@ DATA C3,CH3,D3,D#3,E3,F3,F#3,63,G4#3,A3 820 A=VAL(T%):AA=3:IF A>9 THEN AA=4 179>
yARZ,H3 <@353> 830 A$=MID$(T$,AA,2):T=0 <149
44@ DATA C4,C#4,D4,D#4,E4,F4,F#4,G4,G#4,A4 840 A1=VAL (A$) 22T
yAH4S  HA <157> 85@ IF Al=&4 THEN T=2 {@74:
45@ DATA CS,C#5,DS,D#S,ES,FS,F#5,65,G4#5,A5 B&6@ IF A1=32 THEN T=4 <162
s A#S,HS <@as> 87@ IF Al=16 THEN T=8 <@78>
460 DATA C&6,CH&,D6,D#EEL,Fb,Fits,G6,GH#b,Ab 880 IF A1=08 THEN T=16 <068>
s AtG, HE <1@7> 890 IF A1=04 THEN T=32 <@e28>
47@ DATA C7,CH7,D7 ,D#7,E7,F7,F#7,G7 ,G#7,A7 980 IF A1=02 THEN T=64 P
s ART H7 <209> 910 IF A1=@1 THEN T=127 <132>
480 DATA FAUSE,P <1145 920 IF T=@ THEN PRINT" ZEIT FEHLER'":IF ZZ
49@ DATA 268,284,301,318,337,358,379,401,4
Listing 2. Mit diesem Programm kdnnen einfach Musikstiicke programmiert werden.
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930
4@
50

260

7@

780

70

1000
1010
1020
103a@
1040
1050
1060
1070
1080
1@9@
1100
1118
1120
1138
1140
1150

1160
117@
1180
1190
1200
12108
1220
1230
1240
1250
1260

1270

128@
1290
1300
1310

1320

1330
1340
1350
136@
1370
1380
1390
1400
141@
1420
1432

1440
1450
1460
1470
1480
149@
1500

151@
1528
1530
1540
1550
1568
157@

1580
159@
1600
1410
1620
1630
1640
1650
1660
1670

<>»1 THEN GOTOD 250

IF T=@ THEN RETURN
T=T/32#6T: T=T*A

IF T>255 THEN PRINT *
IF ZZ<>1 GOTOD 25@

IF T>255 THEN RETURN
IF ZZ=1 THEN RETURN

ZEIT ZU LANG '":

FOKE 49152+C,LB

FOKE 4%9153+C,HB
FPOKE 49154+C,T
C=C+3
GOTD 25@

FOR I=0 TO 9:POKE 49152+C+I,0:NEXT
END

REM #*#% SET END #%%

REM -ENDE DES STUECKES MAKIEREN

POKE NA+C,0

POKE NA+C+1,0

POKE NA+C+2,0

GOTO 25@

REM *#% SAVE ##%

REM —-ABSPEICHERN VON MUSIKSTUECKEN
SYS 53 TAN 27

1=0:PRINT " {CLR,DOWN,RIGHT>ABSPEICHER
i

INPUT " {CLR,DOWN,RIGHT3TITEL ";A$

IF LEN(A$) >16 THEN 1150

IF A$="1" THEN 24@

OFEN 1,8,1,A$
PRINT#1,CHR$ (@) ; CHR$ (192) 3

:NP=PEEK (49152+1)

:PRINT#1,CHRS$ (NF) 5

:I=I+1:1F I<=C THEN 1210
PRINT#1,CHRS (@) ; CHRS (@) ; CHR$ (8)

CLOSE 1:GOSUB 2380

PRINT" {DOWN,RIGHT >";E; Z$: PRINT" {DOWN,

RIGHT }TASTE DRUECKEN *

POKE 198,@:WAIT 198,1:POKE 198,@:G0TO
240

REM ##%#% DEF. #¥*#%

REM —-DEFINIEREN EINER NOTENFOLGE
PRINT "{CLR3":NN=0

IF NS»S THEN PRINT"ES BESTEHEN SCHON
& ":FOR I=@ TO 999:NEXT:PRINT" {CLR3":
G0TO 250

PRINT" {HOME , DOWN,RIGHT >DEFINITIONF ILE
NR.";NS:PRINT NN+1;" {LEFT,SPACE}. NO

TE®
INPUT " {DOWN3INOTE {2SFACE}: "iN$
IF N#="END" THEN 1438

IF N#="1t" THEN 240

IF N#="-" THEN NN=NN-1:G0TO 1328
IF N#="+" THEN NN=NN+1:G0OTO 1320
GOSUB 28@:ZZ=1:G0SUB 77@:Z71=0

IF T=@ OR T>255 DR W=1 THEN 1320

NW (NS ,NN)=W: T (NS, NN) =T

NN=NN+1: IF NN<2@01 THEN 132@

PRINT "DEFINITIONFILE IS vOLL'"
W=0:T=0:FOR I=1 TO 2:NN=NN+1:NW(NS,NN
)=@:T (NS ,NN)=@: NEXT

FOR I=1 TO 997:NEXT:PRINT" {CLR>"
NS=NS+1:G0TO 250

REM ### INSERT ###*
REM —-EINFUEGEN EINER DEFINITION

PRINT " {CLR,DOWN,RIGHT}DEFINITIONFILE
EINFUEGEN"
PRINT * {DOWN,RIGHTINR. @®-5 ODER Tt"

POKE 198,@8:WAIT 198,1:GET A¥#
IF As="1" THEN 1630
IF A$<"@" OR A%>"5S" THEN 152@

NI=VAL (A%) : A=0

IF NI>NS THEN 1630

$FP2=INT (NW (NI ,A) /256) : P1=NW (NI ,A) -256
#P2: P3=T (NI,A)

:POKE 49152+C,P1

:POKE 49153+C,P2

:POKE 4%154+C,255-FP3

A=A+1:C=C+3: IF P3<>@ THEN 1570
C=C-3
PRINT "{CLR}":G0TO 250

REM *#% COPY #%%
REM —-KOFIEREN VON NOTENREIHEN

<188>
<217>
<@26>

L254>
<162%
<128>
<@94>
<200>
<143>
237>
<@18>
246>
<@ez>
<@36>
<1942
<@85>
<143>
L241>
252>
<11@>
<205>
<178>
<@17>

<008 >
214>
{243
<088 >
<@95 >
@19
<172>
128>
<@25>
<171>
<006 -

<229

<@17 >
112>
<161
1@58>

<104 >

<@79>
188>
L1923
<@28>
<@a1>
<1382
<@95>
<@a3>
<1673
092>
<@z8>

<1382
<028
<@89 >
<166
<240>
o84 >
<196

<09a>
@98
174>
<17@>
<1192
<195>
<@71

128>
<@7&6>
119>
L2142
£233>
<119>
<@12>
<@72>
<0e8>
<158>
<122>

1680
1470

1700
1710
1720
1738
174@
1750
1760
1778
178@
1790
1800
1810
1820
1838
1840
185@
1860
1870
1880
1870
1908

191@
1920
1938
1940

1950
196@

197@
198@
199@
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
207a
2080
209a
2100
211@
2120

2130

2140
215@
2160
217@
218@
219@
2200

2210
2220
2238
2240
2250
2260

22708
2280
2290
2300

2310
2320
2330
2340

2358
2360
2370
2380
2398
2400
2410
2420
2430

PRINT
INFUT
" 3AF
A=VAL (A%)

INFUT " {RIGHTILETZTE NOTE
A=INT (A) : B=INT (B)

IF A<1 OR B<1 THEN 248
X=1:IF A>*B THEN X=-1

IF A>C/3 OR B>C/3 THEN 240
IF A<B THEN A=A-X:B=B-X

IF A>*B THEN A=A+X:B=B+X
FOR I=A TO B STEF X

:POKE 49152+C,PEEK (49152+1%3)
:POKE 49153+C,FPEEK {(49153+1%3)
: POKE 49154+C,PEEK (49154+1%3)
:C=C+3

NEXT

GOTO 242

" {CLR,DOWN,RIGHT *COPY"
" {DOWN,RIGHT >ERSTE NOTE {2SPACE}

REM ##% LDAD #%%

REM -LADEN VON MUSIKSTUECKEN UND %

REM S5YS 53027

PRINT " {CLR,DOWN,RIGHT}LOAD SONG ODER
DIRECTORY"

INFUT " {DOWN,RIGHTZTITEL :";A%

IF A$="%" THEN 215@

IF A$="1" THEN 240

INFUT " {DOWN,RIGHT >ANHAENGEN (J/N) ="
;s B¥

IF B#="t" THEN 24@

OPEN 1,8,0,A%:G0SUB 2380: IF E<>@ THEN
2120

OPEN 1,8,0,A%

GET#1 ,C#,C#
IF BF<{>"a"

A=1

: GET#1,C#
:AZ=A1:Al1=A
: IF C#<=CHR# (@) THEN A=0:G0TO 2050

: A=ASC (C#)

:POKE 49152+C,A

:C=C+1

:IF A=0 AND Al=A AND AZ=A THEN 2070
:GOTO 2010

C=C-3

CLOSE 1

GOSUB 2380

PRINT" {DOWN,RIGHT " ;E; Z¥: PRINT" {DOMWN,
RIGHT}TASTE DRUECKEN "

POKE 198,@8:WAIT 198,1:FPOKE 198,0:G0TO0
240

AND B#$<>"JA" THEN C=0

REM —-—- DIRECTORY ANZEIGEN —--—

OFEN 1,8,0,"$":KV=0

FOR I=0 TO 3@:GET#1,A$:B$=B$+A$: NEXT
PRINT" {2SPACE}"; B$
GET#1,A$,B%,E$,F$,6$:FOR I=0 TO 26:6E
T#1,D%: CH=CH+D$: NEXT

IF F$<=CHR$(®) THEN A=0:G0TO 2230
A=ASC (F$)

IF G$<=CHR$ (@)
B=ASC (G%)
D=A+256%B

IF C$="GBGGGGCEG6GE6GEG6666G666G66666" T
HEN C$="":G0TO 234@: REM -27 SHIFT G-
PRINT D3C#$:C$=""

KV=KV+1: IF KV=22 THEN 2300

GOTO 2200

KV=0:PRINT * {DOWN,RIGHT3}TASTE DRUECKE
N

POKE 198,0:WAIT 198,1

PRINT" {UP, 2@SPACE 3" : FRINT " {3UF 3} "

GOTO 2200

KV=0:PRINT * {DOWN,RIGHT}TASTE DRUECKE
N

POKE 198,0:WAIT 198,1

CLOSE 1:POKE 198,0:G0T0 187@

THEN B=0:G0OTOD 2250

REM +++ FEHLERKANAL ABFRAGEN +++
OFEN 2,8,15

INPUTH#2,E,Z$,T,5

CLOSE 1

CLOSE 2

RETURN
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<187 >

<@39>
<@54>
<£204>
£235>
<@65>
<@43>
<139>
<231>
<204>
232>
<@8a:>
<@2&6>
<041
<@5&6>
<@12>
@72
<@72>
<@58>
<248>
252>
<157>

<154>
£227>
<@19>
{252>

<044 >
024>

L231>
<241>
<@37>
<@a3>
€<139>
<@e5>
<11@>
<178>
<@z28>
<@15>
<243>
<167>
<1@4>
{@81>
L@79>
{091

<@73>

<117>
<084:
<@53>
<104>
<184:
<1392
{0&64>

<{@e1>
<166>
<147>
226>
<235>
<1&67>

<146
<B63>
<@61>
<238>

<1635
<252>
<137>
024>

<205>
<@346>
<138>
<060
<@71>
<@24>
026>
<1352
<133>
22>
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