mal abzureagieren.

Ml Spiel

Steel Slab

Auf nur einer einzigen Bildschirmseite I8t sich
»Steel Slab«, das ideale Pausenspiel, unterbringen.
Es ist volistandig in Maschinensprache geschrieben,
arbeitet mit Sprites und Soft-Scrolling, bendtigt einen
Joystick und diirfte gerade richtig sein, um sich eben

C 64

eben Sie »Steel Slab« (Listing 1) mit dem MSE ein. Beim
anschlieBenden Laden werden Sie feststellen, daR es
sich um ein Basic-Programm handelt, das iiberwie-
gend aus PRINT-Zeilen besteht. Da deren Inhalt aber kaum
fehlerfrei abgetippt werden kann, haben wir das Programm

als MSE-Listing abgedruckt. Gestartet wird »Steel Slab« den-
noch mit RUN. Um die erste Runde zu starten, driicken Sie bit-

te die RETURN-Taste. Die Spielhandlung besteht im bestéandi-
gen Abschiefen eines entgegenkommenden Balls. Die
Steuerung tibernimmt ein Joystick im Port 2. Beim Zusammen-
prall der beiden auf dem Bildschirm befindlichen Objekte
wird das Spiel bis zum erneuten Betdtigen der RETURN-Taste
angehalten. Fiir Maschinensprache-Interessierte ist in Li-
sting 2 der Objekt-Code abgedruckt. Einzelne Routinen wie
zum Beispiel der Sound lassen sich durchaus in eigenen Pro-
grammen verwenden.

(P. Frohlich/0g)

start *
puffil -
puff2 *

e

sp2 .byte
-byte
byte
-byte
ml .byte
-byte
.byte
.byte
-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
«byte
-byte
«byte
-byte
byte
-byte

§ I 0 2

sp3 .byte
-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
byte
-byte
-byte
=-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
byte
-byte
-byte
-byte
.byte
-byte
byte

zel .byte
-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
«byte

svic—daten

= $2D040 jprogrammstart
= # + %40 ;puffer fuer spl
= # + #Ba j;a bytes von sp2

#REE Jot—sSprite Feeeeeerntsey

“10000000 , 0DDODDDR
b e S 1 o e e e T
“20000000, % 10000000 , L0DDDRDRR
“LOp0e00en, % 10001100, L00000002
“000Re00n, k10001100, L0000DR0R
“002000102,%01101 100 , LO200000A
%00PR0en1,%01011100 , LODDDODRR
“eea10001,%21111101 ,%Z00000000
“o0a10010,X10101101 , 00000000
“20101010,%01101010, 00000000
%P2101010,%01101010, %021 10000
700101010,%01111010,%001 10000
%110101010,%0111101@2,%101 10000
%10101010,%01111110,%101 10000
#20191010,%01111110,%11110000
XP0PP1111,%11111111,%11111100
Xe00P1111,%11111111,%11111100
*0PPeeP11,%11111111,%111 10022
“0opeaoon

##4% kugel-sprite sssssssssses

“DP20en10,% 10100000 , Le0DDRROA
“e0000110,%01101000, L20000000

“P0011001,%10011010,%Z00000000

%00108101,%01011010, L00DBOA0D
%10012101,%0110101@,% 10000000
%10120101,7%01011010@, % 10000000
%10811001,%12101010,% 10000000
%10100110,%21101210,% 10000000
%10191010,%10101018, %1 AO0ODOD
%10181010,%10101810,%101 10000
%B0101010,%10101@10,%11111100
%PP101010,%10101010,%11111100
*PO221010,%10101811,%11111180
*POR0OR10, 18181111 ,%11111111
%DOPAORPD,%11111111,%11111111
%POBOB2eR,%11111111,%11111111
%PORARRPR,%11111111,%11111111
%PeBeseen, 211111111 ,%11111111
%POBOI0RR , XBB111111,%11111100
7000PPODD, ¥BA111111,%11111100
%DBI00B0R , Z00081111 ,%11 110000
P00

FREREMERERES gitter—zeichen *Essserssss

%11ipoRaod
%1lo0paca
%11D002008
%11008000
%11o00000
%11000000
%11000002
11111111

sgitter

jundnusxus label definitionen ##sawasss

v = *dBoa jvic-register
si = $d400 jsid-register
forml = 2040 jspritepointeril
formz2 = 2841 jspritepointer2
form3 = 2042 jspritepointer3
clr = $e544 jclear screen
x1 = v+@ jlaser x—pos.
¥l = v+l jlaser y-pos.
X2 = v+2 § jet X—pos.
*3 = v+ skugel x-pos.
¥3 = w5 skugel y-pos.
Jay = $dcl@ s joystick—port2
kolli = v+30 ssprite-sprite
zufall = *dc@a szufallszahl
flag = 02 jrechts—-links
milli = $eeb3 jwarten

FREREREMMMNNMMNNN QL EN I

register

datal .byte
.byte
-byte
«byte
.byte
-byte
-byte
byte
-byte
.byte
byte
jsid-daten

dataZ2 -byte
byte
«byte
«byte
«byte
-byte
byte

-byte 3

-byte
byte
-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
-byte
3 9303030996 -390 0 00 00 20

bildauf 1dy
sty
iny
sty
iny
sty

lda
sta

jsr

5 W0 0

setup 1dy
lda
loopil sta
dey
bne
loop2 lda
sta
iny
cpy
bne

lda
sta
sta
asl
sta
lda
sta
sta
asl
sta

FHEENNEERE sid

172,20@,172,208 ;
172,000,000,000 ;
000,000,000, 228 ;
2202,0200,200,000 ;12-15
$00,$13,000,000 ;16-17
200,07 ,$03,$00 ;20-23
$18,$00,$00,$00 ;24-27
$07,$00,$00,$00 ; 28-31
o002 ,000,000,000 ;32-35

200,001 ,000,014 ;34-39
214,005 348-42
register

700002200, 100201012 ;0
%D2B00PER , LA0AABA0 ;2
%B0P18101 34
~0Re00220 35
%11910090 36
700000000 ,% 11200020 ;

ZPpoecoea, 39
%1888000 1 §11
720000200 512
%11110000 513
700000200 , LO2B01011 ;14

%00108081 ;18
%20200008 519
%11110288 ;20
7200PORRER, LOPRA1101 ;21
%1111081@ 323
£1BP11111 ;24

bildaufbau e s

#129
forml

slaser (spl)
H

3 jet {sp2)
form2 3

skugel (sp3)
form3 H

#11 shintergrund—
v+33 jfarbe = grau

clr jgrid plotten
spl aufbauen S8Eeeeeesses

#74 374 bytes
#5202 3 loeschen
puffl-1,y ;
§
loopi §
datal ,y jvic
v WY jinitialisieren

H
w42 jalle 42 daten?
loop2 5imp wenn nein

#.0001000@ j;weiss
ml -&4 3
mi+3 -&4 3
shellblau
mi+6 —b4
WiD0DBRAO1 ;weiss
mi+l -464
mi+4 —&54
shellblau
mi+7 —-&64 ;

mit daten laden ##xsess

sid ldy #25 324 daten

a2 lda dataZ-1,y j;von data2
sta =i =1,y 3nach si
dey | A
bne m2 ;Jimp wenn nein

5 HI R

scroll ldx
1dy
loop3 1da

# y=SCrol]l e

zel+7 sbyte 7 in x
#$07 7 bytes um 1
zel-1 ,y jbyte nach

sta zel-@ ,y jhinten ver-
dey sschieben

bne loop3 3

stx zel sbyte B=byte 7

jEEEEE R warteschleife #EEessees s

warten ldy
loopa isr
dey
bne

jRENERRuesn joystickabfrage ##essssssns

laser lda
sta
cmp
bcc
sbc
sta
bne
soundoff lda
sta
shoot lda
tax
and
bne
lda
sta
lda
sta
linksl txa
and
bne
ldy
cpy
bce
dec
rechtsl txa
and
bne
1dy
cpy
becs
inc
gleich ldy
sty

§ W

kugel 1da
cmp
bcs
invers lda
eor
sta
links2 lda
bmi
lda
cmp
beqg
dec
bne
rechts2 1da
cmp
bcs
inc
unten inc

FRENEREEENERNE KOLLiSion #3000 ee e

ecrash lda
tay
and
beqg
lda
sta
sta
sta
bne
jetcrash tya
and
beqg
loop5 lda
cmp
bne
Jmp
nochmal jmp

FREREER SRS RN SDIE]lEnOE

%14
milli

loop4

yl

si+15
#I2
soundoff
#3

vl

shoot
#$00
si+15
joy

#.0001000@ ;feuerknopf ?

linksl

#700000008 ;

kolli
200
yi

§
#L00PRO1OB ;links 7

rechtsl
x2

#70
rechtsi
x2

H
#.0002102@ jrechts 7

gleich
%2
#250
gleich
x2

x2

xl

jwartezeit

H

715 millisek.
swarten

H
3laser-sound
s;laser ocben 7
;imp wenn ja
jlaser nach
joben bewegen
sdjimp shooti
s laser-sound
jausschal ten

H
]
5imp wenn nein

sbit B-2 auf B
;laser unten
jpositionieren

iimp wenn nein

i

jganz links 7
jimp wenn ja
snach links

jimp wenn nein
H

jganz rechts 7
3 imp wenn nein
snach rechts
3%l =

[

kugel b

zufall
was
links2
flag

i
#.1000000@ ;invertierung

flag
flag
rechts2
x3

L]
invers

kolli

Wi0DO0eRR!1 ;lasertreffer?

jetcrash
#5288

y3

vl

kolli
nochmal

ﬂxuﬂﬂﬂﬂﬂlﬂ,;jet getroffen

nochmal
203

#1
loopS
bildauf
scroll

Listing 2. Das Source-Code-Listing von »Steel Slab« enthalt einige niitzliche Anregungen fiir eigene Programme

szufall = B:25&
H

H

3 jmp on set

H

jganz links 7
5 imp wenn ja
snach links !
jaimp untenii

i

jganz rechts ?
5 imp wenn ja
jnach rechts
snach unten !

-

5 imp wenn nein

jlaser + kugel

snach ganz oben
H

jreg. loeschen

j&jmp nochmali

3imp wenn nein
sreturn
jgedrueckt 7
simp wenn nein
svon vorne !

86 (¥,
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jl Spiel |

40
47
40
en
42
40
12
48
21
b2
12
4c
22
22
28
29
12
12
92
12
d8
12
e
dé
12
59
bt
21
92
48
2e
de
Ba
4d
12
12
45
a4f

programm : steel slab @B8@1 Bb7b @921 : 4@ 4@ 40 48 40 4@ S3 47 @aS1 :

8929 : 4D 4D 4@ 43 4@ S8 40 Fa 2as9 :

2801 : 4f 08B DO @@ 99 22 93 97 7d @931 : 4B 4@ 47 40 22 3b BB &d Babl :
PBR? : 12 29 92 44 12 20 92 Sf 08B @937 : 87 @9 84 99 22 40 4@ 72 Pas?
PB11 : 12 44 92 df 12 45 92 a@ bd @941 : 40 40 40 41 4@ 4e 4e aS Ba71 :
@819 : 12 2% 92 45 12 20 a2 44 42 @947 : 45 40 4a 4@ 55 4@ 12 1d Ba79 :
@821 : 92 da 12 45 92 db 12 29 @ @951 : d@ 92 40 c@ 72 40 4@ df PaBl :
@829 : 92 cd 12 2@ 92 21 12 cB8 37 @957 : 12 41 92 12 b@ 92 4@ 2a @a87 :
@831 : 44 92 dY 12 45 92 dB 20 @4 @961 : 4b 4@ 40 40 12 b@ 92 7d Ba?1 :
@839 : 12 3f 23 92 cc cb 21 12 da @769 : 40 4d 12 S5f 20 41 4c  bf Va7 :
2841 : 4@ 92 40 40 12 40 92 4@ dO 8971 : bB 92 47 cB 4c b9 92 B1 Baal :
PE4Y : 40 12 40 22 Ib 8@ 9d @8 21 @979 : 47 12 cB ba 92 47 12 @& Paa? :
PES1 : @1 B@ 99 22 92 4@ 4@ 12 4d @981 : 29 92 4b 3b @@ dS @9 2B Pabl =
PE59 : 4c 92 4@ 40 12 4c 92 4D S5 a987 : @5 0B 99 12 4d 92 21 51 @ab? :
@B&61 : 42 ac 4@ 41 dc 4@ S1 bd 2 2991 : 12 dB 92 c4 12 a5 280 6B Qacl :
@869 : 4@ 52 12 2d 92 4B 2a aa 26 @999 : 92 ca 12 92 4@ 12 59 &0 @ac? :
@871 : 4@ 2a aa 30 2a ba 30 12 d4 @7al : 92 3+ 20 48 dB ba 39 84 @adl =
@879 : 2a 92 ba 12 30 2a 92 be +9 @%a% : 92 48 21 59 92 40 12 39 Bad? =
@881 : 12 3@ 92 2a be 12 bD 92 fa @9b1 : d@ cB c@ Za 12 d@ bS5 4a Rael :
@2BE9 : 4Ff 12 bf bc 92 4F 12 bf d4 @%b? : 29 92 Sa 4d 92 d5 20 B3 Paes? :
@891 : bc 92 43 12 bf bd 92 4@ F6 @%c1 : 12 4d 92 20 4a 12 4d 71 Bafi =
PESS : 42 22 3bh BD eb BB B2 B0 2 B9c? : 92 db 20 29 92 41 12 e4 Paf? :
PBal : 99 22 12 2@ 92 4@ 45 aB éa B?d1 : 4d 22 3b 23 @a B6 @8 99 Bbd1 :
@Ba% : 4@ 59 12 Sa 92 4@ 25 da db @9d9 = 99 22 92 20 12 4d 92 0 obe% :
PBbl : 4@ 12 55 92 aa 12 4@ 25 2B @7el : d7 20 4a 4d 92 dc 20 bc Bbi1 =
@BbY : 92 da 12 4@ 59 2a 40 26 79 @7e? : 12 20 92 12 3% 92 31 73 @b19 =
@8cl : 92 aa 12 4@ 2a 2a 4@ 2a 7e @?f1 : 21 12 59 d3 48 d@ b7 9c Bb21 :
@BcY : 2a 30 92 2a 12 2a bc 92 B8 @99 : 2e 92 47 12 2@ 92 47 61 @2b29 :
P8d1 : 2a 12 2a bc 92 4a 12 2b 41 Ba@1 : 12 39 bf 208 12 59 92 @f @2b31 =
@8d? : bc 92 42 12 2f bf 92 4@ &d Ba@9 : 4@ 21 12 da b7 4e 92 91 Pb3F :
@Bel : 12 bf bf 92 40 12 bf 22 ed Pall : 4@ 21 12 92 48 20 12 7b Pb4l =
PBeY : 3b B0 39 BF B3 BB 99 22 &f Bal9 : 33 ae 48 ba 2d 92 22 73 Pba? :
PBf1 : bf 92 4@ 12 bf bf 92 42 10 Ba2l : 3b @@ 71 @7 BB 99 22 15 Pb51 =
@Bf9 : 12 bf bf 92 4@ 3f 12 bc ed @az% : 41 12 d@ 92 4 12 d4 e7 @b57 :
PYR1 : 92 4@ 3F 12 bc 92 4@ 4f 5 Ba3l : c¥ 52 2@ S@ 92 47 12 69 Pbol =
@v@9 : 12 b@ 92 4@ 12 c@ c@ c@ cc Ba39? : a? 92 43 4d 92 41 12 di @bé&? =
@911 : c@ c@® bf cB c@ 2c cB 2c 22 Badl : dB dB 92 12 29 92 4B fc ®b71 =
@919 : cB 2c 92 4@ 4@ 4@ 40 40 2c Pad4? : 12 4d 92 12 d4 2d 92 32 Pb79 :
Listing 1. »Steel Slab« geben Sie bitte mit dem MSE ein. Gestartet wird das Spiel dann mit RUN.

92
29
d@
f4a
99
4a
92
92
12
12
ae
12
92
3b
12
c?
92
12
ce
12

ef
94

40
da

12
92
92
41
Ba
h 25
12
43
92
2c

dc
4a
Se
12

2a
12
12
d@
1}
g2
c@
ce
48
42
12
42
2d
22

92
b¥
44
42
92
4a

dd
7f
58
21
4@
fe
ce
da
7a
21
20
ee
13
42
a3
ed
&d
35
8d
3c
da
84

do
do
12
29
92
43
92
da
48
99
92
12

3n
de
48
c?

2c
12
92
1"
25
42
2d
12
de
da
12
92
22
22
48
92
de
42
c?
cb
Sa
79
3a
4c
45
45

12
Q2
12
da
de
12
44
2d
41
99
92
4d
12
27
cb
cc
22
"]
35
53
se
4+

42
25
44
af
4a
ba
ae
12
([}
b@
4d
12
92
b@
41
cc
31

b@
92
c9?
da 92
da
52
Dz

3b
12
12
41
da
12
92
21
92
Bb
53
41
54
48
f@

de
4e
92
12
12
39
oo
45
28
52
49
Ba

cB
26
ic
&d
45
be
55
fb
2d
£d
ce
93

54
42
45
4c
¥

Tips & Tricks fiir Einsteiger,
Busgabe 3/86, Seite 79

Bei dem Einzeiler, der den
Wochentag berechnet, wurde
ein falscher Algorithmus ver-
wendet. Der Einzeiler ist daher
in der verdffentlichten Form
nicht lauffahig. Mit dem folgen-
den Programm 148t sich zu je-

dem beliebigen Datum der kor-
rekte Wochentag ermitteln.

10 INPUT T,M,J
‘20 IF M-3>=0 THEN M=M+1:
GOTO40

30 M=M#13:J=J-1

40 N=INT(365.25%J )+INT
(30.6%M)+T-621049

50 N=N-INT(N/7)%7

60 PRINT N

Ausgabe 5/Mai 1986

Kassenwart im Wohnzimmer,
Sonderheft 7/85, Seite 114ff
Das Programm »Haushaltskas-
se« weist bei der Eingabe von
Betridgen eine kleine Ungenau-
igkeit auf. Daher muf die Zeile
9950 gedndert werden:
9950 A1$=A1$+RIGHTS("”
(8SPACE]” +STR$(INT
(B¥100+.5)),8)

Die besten Tips und Tricks,
Sonderheft 2/86, Seite 141ff

Im Listing 10 auf der Seite 149
befindet sich in der Zeile 190 ein
Druckfehler. Statt »POKE 32767
+1,D« heift es richtig »POKE
32767 +1,D«.

Der C 128D im ersten Test, Aus-
gabe 1/86, Seite 43 und 44

Die auf der Seite 44 im Bild 2
angegebene RESETTaste (Num-
mer 3) ist in Wirklichkeit die
RESETTaste fiir das Disketten-
laufwerk. Bei dem mit der Num-
mer 4 bezeichneten Netzschal-
ter handelt es sich um den
Hardware-RESET fiir den Com-
puter. Der Netzschalter ist auf
der anderen Seite des Compu-
ters angebracht und ist im Bild 2
nicht darstellbar.

Vielstimmig, Sonderheft 2/86,
Seite 9ff

In den Zeilen »0« und »1« im Li-
sting 1 darf zwischen dem PO-
KE-Befehl und der folgenden
Zahl kein Leerzeichen eingege-
ben werden. Es heift statt »PO-
KE 2083,...« »POKE2053,...«.

Der VC 20 als Musik Maestro,
Sonderheft 3/86, Seite 88ff

Es sei hier noch einmal darauf
hingewiesen, daB dieses Pro-
gramm nur mit einer 8-KByte-Er-
weiterung funktioniert.

BRufgebohrt, Rusgabe 1/86, Sei-
te 144ff

Im Bestiickungsplan zum
»1541-IEEE« (Bild 3) sind die Zah-
len »13« und »24« an der An-
schluRleiste vertauscht.

Tips und Tricks zum EPROMer,
Busgabe 4/86, Seite 90

In der Stiickliste zum EPROM-
Brenner wurde das Bauteil »Cé«
falsch ausgezeichnet. Statt
»100pF« gehdrt an diese Stelle ein
»100nFe-Kondensator. Fiir den
Widerstand »R6a« kann ein »47
Ohme- und fiir »R6b« ein »470

OhmeWiderstand  eingesetzt
werden.

Butochange fiir C 128, Ausgabe
4/86, Seite 84

Im Listing 1 stimmen die Zeilen
340 und 350 nicht. Léschen Sie
diese beiden Zeilen und geben
dafiir die folgenden ein:

phonie im Betriebssy-
stem, Busgabe 4/86, Seite 48
Die in Bild 4 angegebene Spei-
cheraufteilung des EPROMs ist
falsch. Natiirlich beginnt der
Speicherbereich fiir ein »27128«
EPROM bei »$0000« und endet
bei »$3FFFu«.

Tips & Tricks zum C 128, Aus-
gabe 3/86, Seite 84

Im vorletzten Absatz auf der
linken Seite steht, daB sich
das Interface durch Driicken
der RUN/STOP-RESTORETaste
oder durch den Befehl »SYS
5123« abschalten laBt. Das ist
nur bedingt richtig, denn der
richtige Befehl zum Abschalten
des Interfaces lautet »BANK
0:SYS 5123«

Kampf um Rom, Sonderheft
3/86, Seite 146ff

Im Listing 1 auf der Seite 148
fehlt in der Zeile 6 ein POKE-Be-
fehl.
6 FOR I=5120 TO 6423:READ
K:POKEI,K:...

340 PRINT"M
345 PRINT"
350 PRINT"
3460 PRINT"

INSTALLIEREN DES BOOT-SEKTORS
BITTE ENTFERNEN SIE EINEN EVTL.
VORHANDENEN SCHREIBSCHUTZ UND
DRUECKEN SIE EINE TASTE
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