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o Musik

® lad- und speicherbarer

Spielstand

® besondere Gags
® integrierte Spielanleitung

Operation Neptun

Alarm in der Kommandozentrale
Ihres U-Boots: »Defekter Satellit
stiirzt mit Atomreaktor in die
Untiefen des Meeres.« Ihnen bleibt
nicht viel Zeit, die Erde vor der
radioaktiven Verseuchung zu

reften.

Operation Neptun bietet Ihnen:
® 40 Hires-Bilder
® lad- und speicherbarer

Spielstand
© Help-Funktion

® integrierte Spielanleitung

Zusammen nur DM 34,90* (sFr. 29,50/8S 314,10)
Best.-Nr. MD 245 A

Ein Abenteverspiel mit aufwendiger
Hires-Grafik, das sich iiber drei
Dishﬂansaﬂen erstreckt.

Finden Sie den Ring des Schlangen-
gottes »AMON« und befreien Sie
mit ihm die Welt von allem Bésen!
Sagor bietet lhnen:

o 27 Hires-Bilder

® variablen Spielverlauf

Drachental

Werden Sie zum mittelalterlichen
Helden. GroBe Taten sind zu voll-
bringen. Besiegen Sie die »basen«
Drachen. Am Ende erwartet Sie die
schine Prinzessin.

Drachental bietet lhnen:

@ sehr schone Hires-Grafik;
teilweise mit Zeichentrickeffekt

© integrierte Musik

© variablen Spielverlauf

e lad- und speicherbarer
Spielstand

® integrierte Spielanleitung

Flucht ins Paradies

Abentever im Jahre 2293. Sie sitzen
in einer kleinen Sternenbasis — einer
villig aus der Mode gekommenen,
drittklassigen Golaxie — fest.
Starbase Il — das Paradies aller
Galaxien — lockt. Finden Sie den | &=
Weg in Ihr Poradies. oy

Flucht ins Paradies bietet lhnen:
© Hires-Multicolor-Grofik

® 50 Bilder DU BIST I EINEM VORFLUR.
® sehr groBer Wortschatz sl L

oU BIST 1H HOHMAAMH DES AOHINISTRATORS.

® |od- und spddnrbal‘lt : NS HUN:SADE MUHY, RPHIKISTRATOR |
Spielstand
® integrierte Spielanleitung
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Best.-Nr. MD 246 A
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Einleitung

Das Beste
vom Besten

Die besten Programme aus der 64'er: Ein Leckerbissen son-
dergleichen!

Im April 1984 wurde das erste Heft der 64'er, dem Magazin
fur Computerfans, geboren. Und schon seit dieser Ausgabe
konnten wir Sie mit hervorragenden Programmen Uberra-
schen. Bereitsim 64’er, Ausgabe 5/84 gab es das erste Listing
des Monats, ein Zeichen flr ein hervorragendes Programm, ei-
ne ausgefallene Idee, eben ein Spitzenprodukt. Es gab jedoch
noch eine ganze Reihe von Listings, die dieses Pradikat auch
verdient haben. Die besten von ihnen, darunter zwei Program-
me aus unserer Schwesterzeitschrift Happy-Computer, und
eine Auswahl aller Listings des Monats haben wir fir Sie in die-
sem Sonderheft zusammengestellt. Wahrlich ein Men(, das es
in dieser Brisanz bisher nicht gegeben hat. Es gibt Programme
zu den Themen
— Anwendung,

— Grafik,
— Hilfsprogramme (Utilities) und
— Spiele.

Alle Programme sind noch einmal Uberarbeitet worden.
Wenn es Fehler gegeben hat, wurden sie verbessert. Auch Er-
weiterungen zu einigen Programmen, zum Beispiel zu HI-
EDDI, haben wir nicht vergessen. Durch die beiden Eintipphil-
fen Checksummer (Seite 16) und MSE (Seite 18) werden Sie
die Listings fehlerfrei eintippen kénnen.
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Anwendungen

Der C 64 ist bekannterweise nicht nur ein Computer zum
Spielen, Programmieren und Experimentieren. Viele Leser ver-
wenden ihn als Hilfsmittel, um bestimmte Aufgaben leichter
und schneller I6sen zu kénnen, zum Beispiel zur statistischen
Auswertung beim Kegelclub (Alle Neune..., Seite 31) oder zum
Protokollieren und Nachspielen von Schachpartien (Schach-
meister, Seite 28). Sie kénnen lhre Freunde und Bekannten
mit personlichen und speziellen Kreuzwortritseln (berra-
schen (Seite 40). Aber auch Musiker (Synthesizer, Seite 48)
und Astronauten (Sternenhimmel, Seite 34) kommen auf lhre
Kosten, und angehende Millionére sind mit der Finanzmathe-
matik (Seite 20) auf dem besten Weg dorthin.

Grafik

Dem C 64 Grafik zu entlocken, ist eine anstrengende, aber
auch ungeheuer interessante Aufgabe. Was auf diesem Gebiet
von unseren Lesern gezaubert wurde, ist fast nicht zu glauben.
HI-EDDI (Seite 58) schlagt wohl nicht nur alle Rekorde, son-
dern stellt auch die meisten vergleichbaren professionellen
Mal- und Zeichenprogramme in den Schatten. Wenn Sie mehr
ein Anhdnger bewegter Grafik sind, sollten Sie sich Trickfilm
(Seite 85) unbedingt anschauen. Natirlich fehlt auch nicht die
Grafikerweiterung Turtle-Grafik (Seite 71).

Hilfsprogramme

Ein Meilenstein wurde gesetzt mit Hypra-Load (Seite 94).
Das Laden von Programmen von der Floppy wird mit diesem
sensationellen Programm stark beschleunigt. Etwas spéter
kam Hypra-Save (Seite 124) hinzu und machte nun auch das
Speichern von Programmen schneller. Um Schnelligkeit geht's
auch beim Exsort (Seite 92), dem Sortierprogramm fir alle Fél-
le, das mehr kann als nur einfach sortieren. Fir Freunde von
Sprachen gibt es gleich zwei Leckerbissen: Strubs (Seite 98),
der Precompiler mit zuséatzlichen Basic-Befehlen und ein
Forth-Compiler (Seite 116).
Spiele

Anhénger von Abenteuerspielen, den Adventures, werden

mit dem Grab des Pharaos (Seite 126) und in der Burg des

Grauens (Seite 135) knifflige Situationen meistern missen.
Abwechslung bringt dann aber mit Sicherheit Apocalypse now
(Seite 140), und wer Wert auf Geschicklichkeit legt, kann sich
mit Springvogel vergnlgen (Seite 148), ein Spiel, das nicht so
schnell langweilig wird, weil Sie einfach eigene neue Bilder ent-
wickeln kénnen.

Listing-Service

Wer keine Zeit oder keine Lust hat, alle Programme selbst
in mihevoller Kleinarbeit abzuschreiben, kann wieder auf
den bewdhrten Leserservice zurlckgreifen. Alle Program-
me befinden sich auf zwei Disketten mit der Bestellnummer
L6 85 S6. Die Disketten sind nur zusammen erhéltlich und
kosten 34,90 Mark.

Bitte verwenden sie fur lhre Bestellung die beigefugte
Postscheck-Zahlkarte zur Uberweisung des Rechnungs-
betrages. Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung und
Sie sparen sich die 3 Mark Versandkosten.

Bestell-Nr.: L6 85 S6 / 34,90 Mark
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Meniigesteuerte Finanzmathematik (64'er, 10/84)
Die Menutechnik macht das Programm interessant

Schachmeister (64°er, 11/84)
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partner, sondern auch ails Protokollant ¥

eigener _Schachpartien. Natarlich B ™ ™y S

kann man sich auch groBe Meister-
schaftspartien zu Gemiite ﬁihrenl. Be- ![wu mﬂl }w"al wj“l
sonders gut eignet sich der »Schach- & X mui "mmi mﬂ'ﬂ m

meister« zum Einstudieren von Eroff-
Jede beliebige Schachpartie kann am Bildschirm mit
nungen. . guter grafischer Darstellung nachvollzogen werden.

Weif3t Du wieviel Sternlein
stehen...

Mit diesem fantasti-
schen Programm wird
der C 64 zum Heim-
Planetarium. Fiir jeden
beliebigen Zeitpunkt
und fir jeden Ort der
Erde kann in Sekun-
denschnelle eine
naturgetreue elektroni-
sche Sternkarte erstelit
werden. Sie enthélt die

hellsten und bekann- =
testen Fixsterne =
beziehungsweise =
Sternbilder

des nordlichen =
Sternenhimmels.
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Kreuzwortratsel
selber machen

Dieses Programm, einst aus
einem Wettbewerb entstan-
den, ist genau das richtige
fiir Ratselsiichtige, die auch
mal den umgekehrten

Weg gehen wollen: ein
Kreuzwortratsel von

seiner Entstehung an
mitverfolgen zu kénnen.
Samtliche Schwierigkeiten
die dabei auftreten

kénnen, werden vom C 64
tiibernommen. Sie kénnen
sich ganze Bibliotheken von
Fachbegriffen aufbauen, so
daB nachher Kreuzwortrat-
sel entstehen, die auf einen
ganz bestimmten Leserkreis
zugeschnitten sind. Eine
tolle Anwendung in einer
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(581 ‘.’srbindungs?eitung in Praz’essar; {39 Abk. 1. ’Analc? nach Digi‘tal’; (60) Hersteller von Mikrocomputern; kommt, |St ganZ a“eln
(62) Gteuerzeichen f. Fontrollcodes;  (44) Mikroschalter auf der Platine; (66} ASCII-Zeichen f. Ieilenvorschub;

{88) Verzwei un%sanweisung in BASIC; (72) Strahiungseinheit; (74) Abk.f. 'hosherwertiges Bit'; |hre SaChe.
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nHappysynth,
der Traum
eines jeden
Musikers

30 HERTZ

FREQUENZ :
RESONANZ :

Mit dem Untermenii »Oszillator & Filter« kénnen alle nur
erdenklichen Parameter per Joystick eingestellt werden.

R IHUELLKURUE
MODULAT 10N |

IAARERL

Eine kleine Hand (rechts oben im Bild) wird mit dem
Joystick auf die gewiinschte Funktion gebracht, und
diese mit dem Feuerknopf angewahit.

Ein Supersynthesizer zum Abtippen.
Die hervorragende Benutzerfiihrung
per »Pseudo-Maus« (siehe Fotos) und
die ausgezeichnete grafische Darstel-
lung der einzelnen Meniis heben den
»Happysynth« von der breiten Masse
der tUibrigen Programme ab.

Vier Pseudo-VICs
mit 32 Sprites

Erweitern Sie lhren Videochip. Nur
duch Software lassen sich ungeahnte
Bilder aus dem VIC zaubern. So sind
32 Sprites sowie HiRes-Grafik und Text
gleichzeitig nur die leichtesten Ubun-
gen fiir Provic 64.

Provic 64 — Vier Bildschirmfenster
mit bis zu 32 Sprites
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‘e &w.: GRAF IK-HODUS ¢
R: SCHRIFT/GRAFIK
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HI-EDDI: ein fantastisches
Zeichen- und Malprogramm

»Ein professionelles Programm !« So urteilten unsere Leser nach der Veréffent-
lichung von HI-EDDI in der Ausgabe 1/85. Mit diesem Listing landeten wir einen
echten Hammer! In diesem Sonderheft finden Sie nicht nur den normalen
HI-EDDI, sondern auch Hardcopy-Routinen fiir alle gangigen Drucker sowie die
komplette Anpassung fiir Datasetten-
Besitzer gesammelt. Mit HI-Eddi kann
jeder professionelle Bilder und Grafi-
ken entwickeln.

Soiche oder auch ganz andere Meniis
konnen Sie sich selbst erstellen. Auf der
Diskette zu dieser Ausgabe finden Sie
diese und noch andere Beispiele >

Es lassen sich nicht nur Bilder zeichnen,
sondern auch technische Zeichnungen
realisieren. Text kann ebenso eingefiigt
werden wie Sprites und selbstdefinierte
Zeichensitze v

i
o el :
- i ]
21N ganze ﬁ\ 5’
1Y

. zumm Beispiel ﬁ‘.

FE AR # ol

Menis g: :

anbieten ¥
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Die schnelle
Schildkrote —
Turtle Grafik

Eine Basic-Erweiterung, die Logo iiber-
fliissig macht, das ist die Turtle-Grafik.
Mit einfachen Basic-Befehlen lassen
sich sehr schnell wunderschone Grafi-
ken erstellen.

C64-FANS: ...

Im groBen Commodore-Sonderteil des !
November-Heftes von Happy-Computer findet [hr [Vomsoox,
unter anderem ein tolles Navigationsprogramm: i

FLUGPLANUNG :. ..~
FLIGHT-SIMULATOR i
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Trickfilm mit dem C 64

Die Fahigkeit, bewegte, dreidimensio-
nale Grafiken zu erzeugen, war bisher
nur speziellen GroBcomputern vorbe-
halten. Mit unserem 3D-Movie-Maker
wird auch lhr Commodore 64 zum
Trickfilmstudio.

Ein stufenloser Zoom-Effekt ist nur eine der vielen interessanten Moglichkeiten des 3D-Movie-Makers.

Hypra-Load und
Hypra-Save

Ist Ihnen die 1541 zu
langsam? Wollen Sie
nicht mehrere hundert Mark
fiir ein Hardware-
Beschleunigungssystem
ausgeben? Dann sind Hypra-
Load und Hypra-Save genau das richtige fiir Sie, denn diese Programme ma-
chen das Laufwerk bis zu fiinfmal schneller. Fiir dieses Sonderheft wurde das
beliebte Hypra-Load sogar vollig neu geschrieben und verbessert!

10 b4 81y
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FUR EIN KOSTENLOSES PROBEEXEMPLAR DES 64’er-MAGAZINS

JA, ich méchte das w64'er-Magazin« kennenlernen.

Senden Sie mir bitte die aktuellste Ausgabe kostenlos als Probeexemplar. Wenn mir »64'er« gefillt
und ich es IméBig weiterbeziehen méchte, he ich nichts zu tun: Ich erhalte »64'er« dann
regelmiBig frei Haus per Post und bezahle pro Jahr DM 78 — (Busland auf Anfrage)

Vorname, Name
StraBe PLZ, Ort
Datum L. Unterschrift

Mir ist bekannt, daf ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerru-
fen kann und bestitige dies durch meine zweite Unterschrift. Zur Wahrung der Frist geniigt die
rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Datum 2. Unterschrift

Gutschein ausfiillen, ausschneiden, in ein Kuvert stecken und absenden an: Markt&Technik
Verlag Aktiengesellschaft, Vertrieb, Postfach 1304, 8013 Haar 6450685
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Das Grab
des Pharao

MOEGLICHE RICHTUNGEN : 8
BESONMDERHEITEN: STRAUCH

xomMMANDO 7 B

Hier bieten wir ihnen ein deutschsprachiges Grafik-Adventure der Spitzenklas-
se, bei dem es um Pyramiden, Pharaonen und viele Gefahren geht.

Castle of Doom —
Burg des Grauens

Nur mit Geduld und Fantasie wird es lhnen gelingen sich die Losung dieses
Adventures zu erspielen. In der Burg des Grauens werden Sie sich die Zahne
ausbeiBen.

12 b4-8r
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Dieses Spiel der Sonder-
klasse ist nur mit so
legendaren Programmen
wie »Manic Miner«,
»Jumpman« oder »Mister
Robot and his Factory«
vergleichbar. Sechs
verschiedene Bilder
garantieren andauerenden
SpielspaB.
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Und soliten Sie alle Bilder durch-
gespielt haben, beginnt ein
neues Kapitel: Machen Sie lhre
eigenen Bilder! Mit dem
eingebauten Spiele-Editor ist das
gar kein Problem. So wird der
SpielspaB nur durch lhre Fantasie
begrenzt. Ein wirkliches
Top-Programm.




Hilfsprogramm

C 64

Der Bitmap-
Compander

Mit diesem kurzen Programm kénnen
Grafikbildschirme, die auf Diskette ab-
gespeichert werden, auf die Halfte
komprimiert werden.

Jeder, der schon einmal eine hochaufldsende Grafik auf Dis-
kette abgespeichert hat, weiB, daB sie 33 Blocks benétigt. Das
entspricht den 8 KByte des hochauflésenden Grafikbild-
schirms. Es besteht aber die Mdglichkeit, diese Grafikbild-
schirme je nach Inhalt auf 10 bis 20 Blocks zu komprimieren.
Das Verfahren beruht darauf, hdufig wiederkehrende Sequen-
zen durch kilrzere zu ersetzen. Dazu kann man sich die Bitmap
als eine lange Kette von Nullen und Einsen vorstellen. Diese
Kette wird jetzt in 4-Bit-Blocke aufgeteilt. Solche Bldcke be-

programm : bmc.exe cel@d cfi1?
ce@dd : 20 8% ce abdb bB 20 c? + 21
ce@B8 : a? @8 BS fc 78 a? 34 85 &7
celldd : @1 a® BB bl £8B a2 37 Bs6 26
cel8 : @1 58 48 4a 4a 4a 4a 20 @01
cel2d = 9d ce &B 29 @f 20 ?d ce ba
cel8 : ebH 8 d@ B2 eb 7 a5 +9 7
celdld : 29 1+ c9 1+ d@ d& a5 f8 8b
ce38 : c? 4@ dB d@ @ 42 20 87 24
cedd@ : ce ab bB 20 cb6 + 280 o+ 20
cedd : ff 85 fa 20 cf £f 85 b d7
ces@ : a? 8B 85 fc 20 bc ce Ba 35
ce5s8 : @a Ba Pa 48 20 bc ce 68 e7
cedd : @5 fd a@ @@ 78 a2 34 BH Bb
cebqB @ 81 21 £8 a2 37 B @1 S8 21
ce7B : eb6 8 d@ A2 e6 +7 a5 78 d
ce78 : @ da a5 f8 c? 40 d@ d4 e?
ceB@ : 20 cc ff a5 bB 28 c3I £+ 56
ceB8 : 4@ 2@ fd a= 2@ be 21 a5 18
ce7@d : b8 @a @a Ba Aa Ba BS +7 Bc
ce?8 : a%? 8@ 85 8 &0 a8 bY? @9 QA&
ceald : cf aa b? e? ce a4 fc Ba Ba
ceaB : 26 fa B8 d@ 89 48 a5 fa e7
cebl@ : 20 d2Z2 +f al@ @8 6B ca d@ de
cebB8 : ee 84 fc 6@ aZ @Ff aS fa 63
cecd : 3d 9 ce dd e? ce @ @83 48
cecB : ca d@ 3 B4 fd bd 8% cf 59
cedd : aa af fc B6 fb 26 fa 88 ba
cedd : d@ @7 20 cf ff 85 fb a@ 8b
ceeld : U8 ca d@ ef 84 fc a5 fd 42
cesB : 40 @@ a® a8 b@ bB c@ cB eb
cef@ : @ dB@ dB8 =@ +4 eB 8 fc @f
cef8 : B8 8@ 8 f8 8 f8 8 8 43
ctfd@ : fc 8 8 8 fc B fc fc Sb
cf@8 : =@ A1 A5 A5 @5 A5 @S5S A5 el
cfi@® : D6 BS BS BS @6 BS AL B4 2B
cfl8 : B3 ff fc 6B f+ £+ ff 68 38

zeichnet man als Halb-Byte oder Nibbles. Es gibt 16 verschie-
dene solcher Nibbles, wovon einige haufiger und andere selte-
ner vorkommen. Jedem Nibble wird nun ein neuer Code zuge-
ordnet, wobei das haufigste Nibble »0000«, den kirzesten Co-
de »0« bekommt. Alle anderen 15 Codes missen mit einer »1«
beginnen. Einen Code »00« darf es nicht mehr geben, denn er
kénnte bei der Decodierung nicht mehr von dem Code »0«un-
terschieden werden. Es |48t sich nicht umgehen, viele Codes
langer als 4 Bit zu machen. Die komplette Code-Tabelle istin Ta-
belle 1 zu sehen. Doch die langen Codes kommen viel seltener
vor als die kurzen, so daB bei einem »normalen« Bild viele Bits
gespart werden kénnen. Theoretisch ware es méglich, daB ei-
ne komprimierte Bitmap langer wird als das Original. Aber
selbst die Fotos aus der »Diashow« lassen sich komprimieren.
Sir Winston Churchill magert zum Beispiel auf 24 Blocks ab.
Bilder, wie sie Ublicherweise in Gafik-Adventures vorkommen,
lassen sich meist auf unter 15 Blocks zusammendrtcken.

Tippen Sie das Programm (Listing 1) mit dem MSE ab und
speichern Sie es, damit es jederzeit mit LOAD "BMC.EXE”,8,1
geladen werden kann (auf der Leserservice-Diskette unter
"BI-MAPCOMPANDER " gespeichert). Der Aufruf des Com-
panders funktioniert vom Basic aus mit einem SYS-Befehl. Die
Parameter werden wie beim OPEN-Befehl angehéangt.

Laden einer komprimierten Bitmap:

SYS 52798, FilenummerGerateadresse Kanalnummer,Name”

Speichern einer komprimierten Bitmap:

SYS 52736, FilenummerGerateadresse,Kanalnummer,’Name,PW”

Mit der Filenummer wird die Anfangsadresse der Bitmap
ausgewahlt.

Filenum- Bitmap-Adresse
mer
$2000 = 8192
$4000 = 16384
$6000 = 24576
$A000 = 40960 (Bitmap bei Hires-3)
$EO00 = 57344 (Bitmap bei Simons Basic)
Die Bitmaps 0, 4 und 6 sind theoretisch méglich, aber nicht
sinnvoll, da der Videocontroller sie nicht adressieren kann. Die
Geratenummer ist 8 fur das Floppy-Laufwerk und die Kanal-
nummer eine beliebige Zahl von 2 bis 14.
Beispiele far Aufrufe:
Speichern einer Simons Basic-Bitmap:
SYS 52736,7,8,2,"Name,PW”
Laden dieser Bitmap in Hires-3:
SYS 52798,5,8,2,’"Name”

Das Programm belegt den Bereich von $CEOO bis $CF19
(52736 bis 53017). Es belegt somit keinen Basic-Speicher-
platz und vertragt sich auch mit Hires-3 und Simons Basic, so-
lange der Befehl MEM nicht verwendet wird.

(Hans Haberl/ah)

(sichtbares Bild bei Hi-Eddi)

~N oW N =

Nibbles Codes Hex Lange
0000 0 $00 1
0001 10100 $A0 5
0010 10101 $A8 5
0011 10110 $BO 5
0100 10111 $B8 5
0101 11000 $CO 5
0110 11001 $C8 5
0111 111100 $FO 6
1000 11010 $DO 5
1001 11011 $D8 5
1010 11100 $EO 5
1011 111101 $F4 6
1100 11101 $E8 5
1101 111110 $F8 6
1110 111111 $FC 6
1111 100 $80 3

Listing 1. zum Programm »Bitmap-Compander«.
Bitte mit dem MSE eingeben.
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Tabelle 1. Tabelle aller Nibbels und moglichen
Codes (mit Lingenangabe)

Sy



Marka&lechnik-Buchverlag

Willkommen bei
Commocdore 64

G. Beekman

Ihr Heimcomputer Commodore 64
August 1984, 296 Seiten

Alles Wissenswerte im Umgang mit dem
Commodore 64 - Planung, Kauf und Inbe-
triebnahme der Anlage - Einsatz fertig ge-
kaufter oder selbst erstellter Programme -
Schwachen und Starken der altbewahrten
und neuesten Programmiersprachen - die
gangigsten Software-Angebote fur jeden Ein-
steiger.

Best-Nr. MT 701
(Seff. 35':—158 296,40) DM 38,—

E. H. Carlson

Basic mit dem Commodore 64

April 1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch fir den jugendlichen An-
fanger - Ubersichtlich gegliederte Lernpro-
gramme - Alles tber INPUT-GOTO - Let-Be-
fehle - Editorfunktionen - POKE-Befehle fir
die Grafik - geeignet auch als Leitfaden fiir
Lehrer und Eltern.

Best-Nr. MT 657
(Sfr. 44,20/6S 374,40) DM 48,—

Michael Hegenbarth - Raound Trie

T. Rugg/Ph. Feldman

Mehr als 32 Basic-Programme fiir den

Commodore 64

Marz 1984, 279 Seiten

Programme speziell fur den Commodore 64 -
umfassende praktische Anwendungen - jede
Menge Lehr- und Lernhilfen - super Spiele -
fur Basic-Neulinge und Experten.

Best.-Nr. MT 613 (Buch)

(Sfr. 45,10/6S 382,20) DM 49,—
Best-Nr. MT 614 (Beispiele auf Diskette)

(Sfr. 48—16S 432,—) *DM 48,—

* inkl. MwSt. Unverbindliche P

M. Hegenbarth/R. Trierscheid

BASIC-Grundkurs mit dem Commodore 64

Mérz 1985, 377 Seiten

Eine grundlegende, leicht verstandliche Einfuhrung in die BASIC-Programmierung des Commo-
dore 64 - die ersten »Gehversuche« - ein Programm schreiben - alles tiber Variablen - die Univer-
salanweisung PRINT - Spriinge und Schieifen - die Eingabe von Daten - zwei C64 kommunizie-
ren miteinander: Erlauterung einfach gehaltener BASIC-Programme, die die Datenferntbertra-
gung per Akkustikkoppler steuern - Ubersicht aller BASIC-Befehle mit Syntax und Erlauterungen
im Anhang - ein Buch, das durch seinen praxisbezogenen Aufbau einen mihelosen Einstieg in
die BASIC-Programmierung mit dem C64 ermdglicht!

Best-Nr. MT 633
(Str. 40,5015 343,20) DM 44,—

Lehrspielzeug Computer: C 64/VC-20. Juli 1984, 120 Seiten

Speziell fur Kinder entwickelt fuhrt dieses Buch spielerisch in die Basic-Welt des
C 64/VC-20 ein - mit vielen lehrreichen Spielprogrammen und Grafikmoéglichkeiten -
kleinere Kinder benétigen die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern.

Best.-Nr. MT 695 DM 24,80 (Sfr. 23,—/6S 193,40)

J. W. Willis/D. Willis

Commodore 64 — leicht verstandlich
Juni 1984, 154 Seiten

Informationen fur den Computer-Neuling - In-
stallation und Inbetriebnahme - Programmie-
ren in Basic - Grafik und Tone - Auswahl von
Hardware und Zubehor - Software fir thren
Computer - die ideale Einfihrung in das Ar-
beiten mit Ihrem Commodore 64.

Best-Nr. MT 700
(Sef:. 27t50l6$ 232,40) DM 29,80

Markt & Technik-Fachbiicher
erhalten Sie bei lhrem Buchhandler.

Das groBe Spielebuch — Commodore 64 Februar 1984, 141 Seiten

46 Spielprogramme - Wissenswertes Uber Programmiertechnik - praxisnahe Hinweise zur Gra-

fikherstellung - alles Uber Joystick- und Paddleansteuerung - das Spielebuch mit Lerneffekt.

Best-Nr. MT 603 (Buch) DM 29,80 (Sfr. 27,50/6S 232,40)

Best.-Nr. MT 604 (Beispiele auf Diskette) *DM 38,— (Sfr. 38,—/6S 342,—)
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung

Fragen Sie dort nach unserem
Gesamtkatalog mit iiber 200 neuen
Computerbiichern.

Einfiihrungskurs: Commodore 64 Mai 1984, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic - Einsatzgebiete des Commodore 64-Basic: Grafik, Musik, Datei-
verwaltung - mit vielen Beispielprogrammen, haufig benétigten Tabellen und nitzlichen Tips - fur
Einsteiger und Fortgeschrittene.

Bestellkarten bitte an Ihren Buchhandler oder an

Best-Nr. MT 685 DM 38,— (Sfr. 35,—/6S 296,40) . - o .
| einen unserer Depot-Hindler. Adressenverzeichnis am
Computer fiir Kinder Ausgabe Commodore 64 1984, 112 Seiten Ende des Heftes. Beim Markt&Technik Verlag
Eill'; Buch fur K:jnder und ihre Lehrf‘ler - ideal fur die erste Begegnung mit Compu:em, ihren Eigen- elngehende Beste"ungen Wel'den von den
willigkeiten und ihren unerschoépflichen Méglichkeiten - leichtverstandliche Erlauterungen rund -HA H
um den Commodore 64 - alle Programmbeispiele in BASIC. DePOt Handlern ausQe"efert'
Best-Nr. PW 709 DM 29,80 (Sfr. 27,50/6S 232,40)

Commodore 64 Listings — Band 1: Spiele Oktober 1984, 199 Seiten
Mit ausfuhrlicher Dokumentation - Spielanleitung - Variablen fur die Anderung der Spiele - voll-
standige Listings fur: Burger Joe - Nibbler - Zingel Zangel - Universe - Wirfelpoker - Maze-Mis-

sBion : '?erM n}agi‘s:he Kreis - Todeskommando Atlantik - Entergri':e. o (Sir. 23,165 193.40) Markt & Technik Verlag AG Hans-Pinsel-Strade 2, 8013 Haar bei Miinchen
est-Nr. 24,80 (Sfr. 23,—16 3 hweiz: Markt & Technik-Vertriebs AG, KollerstraBe 3, CH-6300 Zug, = 042/223155
Best-Nr. MT 804 (Beispiele auf Diskette) *DM 38,— (Sfr. 38,—/5S 342,—) Schweiz: Markt & echnik Verlrebs AG, ' o

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung Osterreich: Rudolf-Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien = 0222/67 7526

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.



Eintipphilfe

C 64/VC 20

Checksummer
64 — Neu

Der Checksummer 64 V3 iiberpriift
jede Basic-Zeile direkt nach der Ein-
gabe, erkennt Fehleingaben und auch
Vertauschungen von Zahlen und Zif-
fern, und erspart deshalb eine auf-
wendige Fehlersuche.

Der Checksummer 64 V3 ist ein kleines Maschinenpro-
gramm, das Sie sofort unterrichtet, ob Sie die jeweilige Pro-
grammzeile korrekt eingegeben haben.

So gehen Sie vor:

1. Programm abtippen und speichern.

2. Starten mit RUN

3. Nach kurzer Zeit sehen Sie am Bildschirm:

CHECKSUMMER 64, CHECKSUMMER AKTIVIERT,
AUSSCHALTEN MIT POKE 1,55, ANSCHALTEN MIT POKE
1,63, READY.

4. Anschalten des Checksummer 64 V3 mit POKE 1,53.

5. Test: Geben Sie in einer freien Zeile ein: »1 REM« und
driicken die RETURN-Taste. Am Bildschirm oben links sollten
Sie die Prifsumme <63 > sehen.

6. Geben Sie ein Listing aus unserem Heft ein. Nach jeder
Zeile wird die Zahl, die im Listing in Klammern < > steht, in
den Bildschirm eingeblendet. Stimmen die Zahlen nicht tber-
ein, so liegt vermutlich ein Eingabefehler vor. Die Zahl in den
Klammern, und auch die Klammern selbst, diirfen beim
Abtippen nicht mit eingegeben werden!

7. Dieser neue Checksummer 64 V3 bemerkt, im Gegen-
satz zu den bisherigen, auch Vertauschungen von Zahlen und
Buchstaben.

8. Unsere Basic-Listings enthalten keine Steuerzeichen
mehr. Diese werden ersetzt durch Klartext und stehen zwi-
schen geschweiften Klammern. Deshalb sind weder die
Klammern noch was dazwischen steht, abzutippen, sondern
die in Tabelle 1 aufgeflihrten Tasten zu driicken. Auf lhrem
Bildschirm erhalten Sie dann wieder die entsprechenden
Grafikzeichen (siehe Bild 1 und 2).

9. Alle Grafikzeichen werden ebenfalls ersetzt durch unter-
strichene oder Uberstrichene GroBbuchstaben. Unterstri-
chene Buchstaben bedeuten, daB Sie die SHIF TTaste und
den angegebenen Buchstaben driicken miissen, iiberstri-
chene jedoch die Commodore-Taste mit dem Buchstaben.
Auch hier erhalten Sie am Bildschirm das entsprechende Gra-
fikzeichen und nicht etwa das im Listing erkennbare Zeichen
(siehe Bild 1 und 2).

Checksummer VC 20 V3

Der Checksummer VC 20 V3 ist im Prinzip genauso auf-
gebaut wie der Checksummer 64. Da beim VC 20 jedoch
nicht die Moglichkeit besteht, das ROM softwaremaBig zu mo-
difizieren, muBte ein anderer Weg als beim Commodore 64
gewahlt werden, um die Checksumme zu generieren.

In ihrer Funktionsweise unterscheiden sich der Checksum-
mer VC 20 und der Checksummer 64 nicht. Es gelten fol-
gende Sonderregelungen bei der Benutzung des Checksum-
mer VC 20:

— Da der Basic-Bereich nicht belegt werden soll, ist das Pro-
gramm im Kassettenpuffer abgelegt.

— Angeschaltet wird der Checksummer VC 20 mit »SYS
955«
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CTRL steht fur Control-Taste, so bedeutet [CTRL-A], daB Sie die
Control-Taste und die Taste »A« driicken missen. Im folgenden steht:
{DOWN} Taste neben rechtem Shift, Cursor unten

{UP} Shift-Taste & Taste neben rechtem Shift; Cursor hoch
(CLR] Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben

{(INST} Shift-Taste & Taste ganz rechts oben

{HOME} 2. Taste von ganz rechts oben

(DEL} Taste ganz rechts oben

(RIGHT] Taste ganz rechts unten

{LEFT} Shift-Taste & Taste unten rechts

{SPACE] Leertaste

{F1} grauer Tastenblock rechts

{F3] grauer Tastenblock rechts

(F5} grauer Tastenblock rechts

(F7} grauer Tastenblock rechts

(F2} grauer Tastenblock rechts & Shift

(F4} grauer Tastenblock rechts & Shift

{F6} grauer Tastenblock rechts & Shift

{F8} grauer Tastenblock rechts & Shift

{RETURN] Shift-Taste & Return

{BLACK] Control-Taste & 1

(WHITE]} Control-Taste & 2

{RED] Control-Taste & 3

{CYAN] Control-Taste & 4

{PURPLE]} Control-Taste & 5

{GREEN} Control-Taste & 6

{(BLUE] Control-Taste & 7

{YELLOW} Control-Taste & 8

{RVSON;} Control-Taste & 9

{RVOFF]} Control-Taste & O

{ORANGE} Commodore-Taste & 1

{BROWN} Commodore-Taste & 2

{LIG.RED] Commodore-Taste & 3

{GREY 1] Commodore-Taste & 4

{GREY 2] Commodore-Taste & 5

{LIGGREEN} Commodore-Taste & 6

{LIG.BLUE]} Commodore-Taste & 7

{GREY 3} Commodore-Taste & 8

Wenn Sie sich erst einmal an die in Klartext geschriebenen Steuerzei-
chen gewodhnt haben, werden Sie den Vorteil dieser Schreibweise
erkennen. Der zu dem jeweiligen Steuerzeichen gehérende Klartext
ist so verfaBt, daB Sie leicht die Taste beziehungsweise die Tasten-
kombination finden, die Sie driicken miissen.

Tabelle 1. Die Steuerbefehle im Klartext

— Abschaltung des Checksummer VC 20 wird mit »SYS
58459« vollzogen.

Achtung: Nehmen Sie keine Kassetten-Operationen vor,
wenn der Checksummer VC 20 eingeschaltet ist. Da das
Betriebssystem den Kassettenpuffer mit Daten belegt, kann
der Checksummer VC 20 Uberschrieben werden, was zur
Folge hat, daB sich der Computer bei aktiviertem Checksum-
mer VC 20 »aufhangt«. Wollen Sie deshalb ein Programm auf
(von) Kassette abspeichern (laden), so missen Sie erst den
Checksummer VC 20 abschalten (SYS 58459).

Daraufhin kann der Kassettenpuffer mit Daten tberschrie-
ben werden, ohne daB der Computer »aussteigt«.

Als Sicherung wird bei der Initialisierung geprift, ob das
zuletzt angesprochene Peripherie-Gerét der Kassettenrecor-
der war. Ist das der Fall, so werden die Betriebssystemroutinen
LOAD und SAVE fir die Benutzung gesperrt. Der Rechner mel-
det bei Aufruf einer dieser beiden Routinen READY, ohne wei-
tere Aktionen durchzuftihren. Diese Sicherung kann man nach
der Tipparbeit aufheben, wenn man den Checksummer VC 20
mit SYS 58459 abschaltet. Dadurch wird der Kassettenpuffer
fur andere Daten freigemacht. Weiterhin wird dann durch
gleichzeitiges Dricken der Tasten »Run-Stop & Restore«
erreicht, daB die Betriebssystemroutinen LOAD und SAVE wie-
der eingerichtet werden.

— Bei Benutzung einer Diskettenstation brauchen Sie nicht
darauf zu achten, daB bei LOAD beziehungsweise SAVE der

b4-Er,



C 64/VC 20

Eintipphilfe

Checksummer VC 20 berschrieben wird, da der Kassetten-
puffer fur die Diskettenstation normalerweise nicht genutzt
wird. Deshalb kénnen Sie die beiden Routinen weiterhin nor-
mal nutzen, sofern der Rechner bei der Initialisierung des
Checksummer VC 20 feststellt, daB das zuletzt angespro-
chene Peripherie-Gerat nicht der Kassettenrecorder war.
— Bedingt durch den anderen Aufbau des Checksummer VC
20 wird anders als beim Checksummer 64 nach der LOAD-
Routine keine Checksumme ausgegeben.
— Wird eine Zeile geldscht, also eine Zahl zwischen O und
65999 eingegeben, und danach Return gedrtckt, so wird
eine Checksumme ausgegeben, die aber keine Bedeutung
hat.

Sie kdnnen die Programme auch weiterhin ohne den Check-
summer eintippen. (F. Lonczewski/gk)

Hinweis: {13 SPACE] bedeutet 13mal die Leertaste driicken

1 REM 33533383 3 33 339 533 203096 30260 3 3 36 2 0 %
2 REM = *
3 REM = CHECKSUMMER &4 V3 *
4 REM » *
S REM * WRITTEN MAERZ 1985 BY *
& REM * *
7 REM = FRANE LONCZEWSKI *
8 REM # *
Q' REM %3353 3336 033003053 363096303636 0 336 30 36
1@ FRINT" {CLR,115FPACE,RVSON}CHECESUMMER &4

S{RVDFF}"
11 FRINT" {ZDOWN,9SFACEXEINEN MOMENT, BITTE

12 FOR I=828 TO 8&4:READ A:FOKE I,A:FS=FS+
A+1:NEXT I

13 IF FS<>5882 THEN FRINT"FPRUEFSUMMENFEHLE
R IN ZEILEN 2B-22":END

14 SYS 828:FS=0:FOR I=58444 TO SB8583:READ
A:FOKE 1,A:PS=PS+A+1:NEXT I

15 IF PS<316267 THEN FRINT"FRUEFSUMMENFEHL
ER IN ZEILEN 22-3@":END

16 FOKE 1,53:FOKE 42289,96:POKE 42298,228

17 PRINT" {4DOWN,9SFACE}CHECKSUMMER AKTIVIE
RT. "

18 PRINT" {2DOWNIAUSSCHALTEN : POKE1,S5S"

19 FRINT" {DOWN}ANSCHALTENZSFACE}: FOKEL,S
IUINEW

2@ DATA 16%,8,133,254,1462,1,189,93,3,133
55,168,8,177,254

21 DATA 145,254, 134,208,249,230,255, 165, 2
5,221,95,3,208,238,202

22 DATA 16,2308,96,1608,224,192,0,1608,2,169,
0,170,133,254,177

23 DATA 95,24@,48,201,32,208,3,200, 208, 245
L133,255,138,41,7

24 DATA 17@,24@,14,72,165,255,24,42,
z0z,208,249,133,255

25 DATA 104,17@,23Z2,165,255,24,101,254,133
,254,76,111,228,192, 4

26 DATA 48,219.198.214., 165,214,72,162,3,16
9,32,157,1,4,189

27 DATA 212 2A8,J-,213,255,2za,12,
32,201,255,17@,104

28 DATA 144,1,138,96,202,146,228,146,254,16
9,0,32,205,189,169

29 DATA &2,3Z,21@,255,104,133,214,32, 108,72
29,169,141,32,210,255

30 DATA 74,128,164,9,40,18,19

M

m

125,8,

@,92,72,

© 64 er
Dieser neue Checksummer 64 V3 erkennt auch
Vertauschungen von Zahlen.

10 REM®ERHEHXHHHHH X1 AR

11 REM#* *
12 REM* CHECESUMMER =
13 REM#* *
14 REM* V3 VC2@0 #*
15 REM#* *
146 REM» WRITTEN *
17 REM* MAERZ 1985 =
18 REM#* BY *
19 REM*F. LONCZEWSKI*

20 REMM* 33353 33 3 336 3% 3% % %

F¥ap

21 PRINT" {CLR,SPACE,RVSONICHECKSUMMER V3 V
C-2@ {RVOFF 3"

22 PRINT" {ZDOWNEINEN MOMENT, BITTE..."

23 FOR I=827 TO 1819:READ A:FOKE I,A

24 PS=PS+A+1:NEXT I

25 IF PS<>24464 THEN PRINT" {DOWNIPRUEFSUMM
ENFEHLER !'“:END

26 SYS 981:FRINT"CHECKSUMMER AKTIVIERT."

27 PRINT"AN :SYS981"

28 PRINT" {DOWN}AUS: SYSSB4S9, BEI CAS-{4S5PA
CEYSETTE ZUSAETZLICH{SSPACE}RUN/STOP %
RESTORE™

29 PRINT" {DOWNIBEI AKTIVIERTEM CHECK-SUMME
R KEIN";

30 FRINT" CASSETTEN-BETRIEB (LOAD, SAVE) {2
SPACEYERLAUBT ! * 1 NEW

31 pATA 32,95,3,134,122,132,123,32,115,8,1
78,240,243, 162,255

32 DATA 134,58,144,10,162,8,134,255,32,121
,197,76,225,199,162

33 DATA 1,134,255,76,156,196,146,25

,240,3,76,96,197

4 DATA 1608,2,169,0,178,133,254,177,95,248
,4@,201,32,208,3

35 DATA 2018,208,245,133,253
4@,14,72,1465,253,24

z6 DATA 42,185,0,202,208,249, 133,
7@,232,165,253,24, 101

37 DATA 254,133,254,76,119,3,192,4,48,219,
198,214,165,214,72

=8 DATA 1&2,3,169,32,157,1,4,189,209,3,32,
21@,25%5,202,16

39 DATA 242,166,254,169,8,32,205,2
2,32,210. 255,104,133

4@ DATA 214,32,135,229,169,141,32,218,255,
162,0,134,255,240, 148

41 DATA 9,40,18,19,169,59,141,2,3,169,3,14
1,3,3,165

42 DATA 186,201,1,208,16,169,116,141,48,3,
141,58,3,169,196

43 DATA 141,49,3,141,51,3,173,
2,3,96

5,224,1

z8,41,7,170,2

253,104,1

21,169,6

136,2,141,17

© 647 er

Der neue Checksummer VC 20 V3 erkennt auch
Vertauschungen von Zahien.

5 PRINT CHR# (14} <242
1@ PRINT" {CLRI" L2547
20 PRINT " T3RR3R0 5 61063 3.3 6 3363 6 6 6 KT 138>
3@ PRINT" {4DOWN,2SPACE>TEST {SPACE,BLUE , &5P
ACE>™ <@22%>
4@ FRINT" " <108
e 647 er

Bild 1. So kénnte ein Teil eines Listings abgedruckt sein. In
Zeile 10 missen Sie nach den Anflhrungsstrichen die
CLEAR/HOME-Taste driicken und nicht die Klammern mit
dem WortCLR. In Zeile 20 drticken Sie nach den Anfiihrungs-
strichen die Commodore-Taste und den Buchstaben Q,
gefolgt von mehreren SHIFT und Stern-Taste, und zum SchiuB
die Commodore-Taste und den Buchstaben W. In Zeile 30 ist
es viermal die Cursor-nach-unten-Taste, gefolgt von zweimal
die Leertaste, dann SHIFT und T und normal EST , zum SchluB
noch einmal die Leertaste, die Farbtaste Blau (Control und 7)
und sechsmal die Leertaste. Zeile 40 besteht lediglich aus
mehreren Grafikzeichen, die mit der Commodore-Taste und B
erzeugt werden.

S PRINTCHR%(14)

18 PRINT"II"

20 PRINT" | i
3@ PRINT"mmmE | EST @& "

40 PRINT " e s e s e s e ™ e e

Bild 2. Auf dem Bildschirm oder Ihrem Drucker sieht das
Listing (Bild 1) so aus.
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Eintipphilfe

Cc64

MSE - Abtippen
sicher und
leicht gemacht

Ahnlich wie der »Checksummer« ist
auch der MSE ein Hilfsmittel bei der
Eingabe von Listings, diesmal jedoch
bei reinen Maschinensprache-Pro-
grammen.

Im Gegensatz zum »Checksummer« aber ist die Eingabe
nicht ohne den MSE méglich. Der MSE verringert die Tipp-
arbeit um ein Drittel und schlieBt Fehleingaben volikommen
aus. AuBerdem konnen Sie die Werte blind eingeben, ohne
andauernd auf den Bildschirm schauen zu missen. Dies wird
durch akustische Meldungen realisiert.

MSE ist ein Maschinenspracheditor, mit dem ein Vertippen
ausgeschlossen ist. Eine abgetippte Zeile wird nurangenom-
men, wenn sie richtig ist. Eine Checksumme am Ende jeder
Zeile pruft, ob die richtigen Werte in der richtigen Zeile an der
richtigen Stelle stehen. Wenn nicht, ertént ein Warnsignal,
und man beseitigt den Fehler.

War die Zeile korrekt, erklingt ein Gong, und die nachste
Zeilennummer wird ausgegeben. Damit ist also auch »blin-
des«Eintippen mdglich; Sie kénnen sich voll auf den Text kon-
zentrieren.

So arbeitet man mit MSE

Laden und starten Sie MSE. Zuerst wird der Programm-
name und die Start- und Endadresse erfragt. Diese Angaben
entnehmen Sie dem Kopf des jeweiligen abgedruckten
Listings. MSE meldet sich dann mit der Zeilennummer der
ersten Zeile. Wenn Sie die Zeile richtig eingegeben haben,
erscheint die néchste Zeilennummer und so weiter bis zum
Ende. Zum SchluB wird das fertige Programm mit »CTRL-S«
auf Diskette oder Kassette abgespeichert. Dazu sind keine

100 REM 33685335303 3333 36 3636 36 3636 36 3 36666 X % <@91>
110 REM * * 159>
120 REM * MSE LADER * {206
130 REM * * <179>
220 REM 33955 3553363033330 3030 9696036 3636 36 3 3 3 <211>
238 REM <@36>
24@ DIM H(75): FOR I=0@ TO 9 <1133
250 H(4B+I)=I: H(&S+I1)=I+10:NEXT <@41>
268 FOR I=2048 TO 3755 : READ A% 198>
278 H=ASC(LEFT$(A%,1)):L=ASC(RIGHT#(A$,1)) <199
28@ D=H(H)*16+H(L) :5=S+D:POKE 1,D <219
298 A=A+1:1F A<20 THEN NEXT:A=-1 <141>
308 PRINT " ZEILE:";1@00+Z; <@ii:
318 READ V :Z=Z+1:IF V=5 THEN 330 <2187
328 PRINT"PRUEFSUMMENFEHLER '":STOP <1382
338 IF A<O® THEN 341 221>
340 S=0:A=0:FPRINT:NEXT <@4s>
341 PRINT"{CLR}P043,1:P044,8:P045,172:P046

,14 <01@:>
342 POKE 631,19:FOKE 632,13:POKE &633,13:P0

KE 198,3 249>
343 FRINT" {ZDOWN}SAVE"CHR%(34) "MSE V1.@"CH

R$(34)",8 <171
344 END <@92>

weiteren Angaben mehr erforderlich. Das Programm kann
dann ganz normal wieder geladen und gestartet werden.
Wenn Sie nicht alles auf einmal tippen wollen, kénnen Sie
jederzeit unterbrechen und den eingetippten Teil mit »CTRL-
S«abspeichern. Wollen Sie weiterarbeiten, laden und starten
Sie MSE wieder.

Geben Sie auf die Frage nach der Startadresse aber jetzt
»L« ein, um lhr Teilprogramm zu laden. Jetzt kdnnen Sie
mit »CTRL-N« die Adresse eingeben, an der Sie weitertippen
mussen. Wenn Sie sich nicht gemerkt haben, wie weit Sie
gekommen sind, geben Sie nach dem Laden »CTRL-M« ein.

Auf die Frage nach der Startadresse antworten Sie mit der
Anfangsadresse, die links in der Kopfzeile auf dem Bildschirm
steht. Nun wird Ihr Programm aufgelistet. Mit »>SPACE« wird
das Listen fortgesetzt, mit »>STOP« abgebrochen. Das Ende
Ihres Programmteils erkennen Sie sehr einfach daran, daB nur
noch der Wert »AA« in der Zeile steht. Die Adresse dieser
Zeile missen Sie anschlieBend mit »\CTRL-N« eingeben. Das
Programm ist nur mit »>STOP/RESTORE« zu verlassen. Spei-
chern Sie aber vorher unbedingt immer Ihren Text ab.

Hinweise zum Abtippen

Vor dem Abtippen oder spateren Wiederladen des MSE-
Laders missen Sie unbedingt folgende Zeile eingeben:
POKE 43,1: POKE 44,32: POKE 8192,0: NEW

Starten Sie das Programm mit RUN. Fehlerhafte Zeilen wer-
den angezeigt und missen korrigiert werden, bis der Lader
zum »READY« durchléuft. Jetzt mussen Sie das fertige MSE-
Programm abspeichern. Dazu brauchen Sie nur »RETURN«
zu drucken, weil die erforderlichen Angaben schon auf dem
Bildschirm stehen. (Kassettenbesitzer miissen in Zeile 343
die letzte Zahl in »1« abandern.) Ab jetzt kénnen Sie >»MSE
V1.0« direkt, also ohne den DATA-Lader, benutzen. MSE V1.0
wird ganz normal mit »,8« geladen (keine POKEs notwendig).

(N. Mann / D. Weineck / gk)

MSE-Befehle:
DEL

CTRL-S
CTRL-L

|6scht die letzte Eingabe.

speichert das eingetippte Programm ab.

|&dt ein Programm. Start- und Endadresse werden automa-

tisch ermittelt.

CTRL-M listet den Speicherinhalt. Abbruch mit STOP-Taste, weiter mit
Leertaste.

CTRL-N erlaubt die Eingabe einer neuen Adresse zum Weitertippen.

CTRL-P gibt ein MSE-Listing auf dem Drucker aus.

35@ REM : <111>
368 REM F63 32NN I I I I I £149%
3780 REM * DATA * <@78>
388 REM WA R <169
390 REM : <151>
1822 DATA @0,0B,08,0A,00,9E,32,30,346,31,00
,00,008,A2,088,A7,36,85,A4,A9, 1247 <119>
1081 DATA @8,85,A5,A%,00,85,A6,A%,B0,85,A7
,AB,08,B1,A4,91,A46,C8,D0,F9, 2888 <@54>
1@82 DATA E6,AS,E6,A7,CA,DOB,F2,A9,36,85,01
,4C,00,B0,20,D1,B1 ,A%,06,8D, 2787 <144%
1@@> pATA 21,D@,A9,03,8D,20,D0,8D,864,02,A0
,B3,A%,74,20,FF,B1,AB,B3,A7, 2647 {237
1@@4 DATA B?,20,FF,B1,A0,00,20,CF,FF,99,01
,e2,Cs8,C?,0D,D0,F5,88,F@,D2, 2912 <217>
1@@s DATA CO,eF,902,02,A0,0E,8C,00,02,20,EA
,B1,A0,B3,A?,CF,20,FF,B1,208, 2323 <@13>
1@a46 DATA BE,B4,85,FC,85,62,20,8E,B4,85,FB
,85,61,20,A7,B4,D0,20,A0,B3, 2844 €199
1@@7 DATA A9,ES,2@,FF,B1,28,8£,B4,85,40,20
,8E,B4,85,5F,20,A7,B4,D0,0A, 24624 <@91>
1@@8 DATA AS,61,C5,5F,A5,62,E5,460,90,06,20
»43,B3,4C,3A,B0,A9,AA,AD,08, 2379 167>

1@@9 DATA 91,FB,E&,FB,DB,082,E6,FC,2@8,3F,B2

Der MSE zum bequemen Abtippen von Assemblerprogrammen. Beachten Sie
den Checksummer auf Seite 16.
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,9@,EF ,4C,FB,B4,AZ,02,86,58, 3118 <152> | 1@5@ DATA 45,49,4E,45,43,4B,00,0D,8D,0D,20

101@ DATA A9,A4,A0,9D,20,F2,B1,208,E4,FF,F@ ,20,20,50,52,4F ,47,52,41,4D, 1102 <117>
,FB,C?,30@,90,0C,C7,47,B0,08, 2970 <231> | 1@51 DATA 4D,4E,41,4D,45,20,3A,20,00,@D,aD

1811 DATA C9,3A,98,0B,C9,41,B0,087,C9,14,D0 ,20,20,20,53,54,41,52,54,41, 1073 <@9s5>
,@F ,4C,@B,B1,20,D2,FF,A6,58, 2322 £121>» | 1852 DATA 44,52,45,53,53,45,20,3A,20,24,00

1@12 DATA 95,F7,C6,58,D0,D2,40,AE,8D,02,FR ,@D,@D,20,20,20,45,4E,44,41, 1014 €<129>
,24,C9,0C,D0,03,4C,0B,B46,C9, 2685 <@57> | 1853 DATA 44,52,45,53,53,45,20,20,20,3A,20

1@13 pATA 13,D0,@3,4C,8B,BS,C9,0D,D0,03,4C ,24,00,92,05,20,50,52,4F,47, 1171 <217>
,BA,B4,C%,10,D0,03,4C,68,B5, 2282 <225> | 1854 DATA S52,41,4D,4D,20,3A,20,00,12,20,20

1814 DATA C9,0@E,D@,06,2@,5F,B4,4C,64,B1,4C ,2A0,2A0,2A,20,46,41,4C,53,43, 1024 <@z27>
,92,B0,A5,F9,20,02,B1,0A4,04, 2132 <2@8> | 1@55 DATA 48,45,20,45,49,4E,47,41,42,45,20

1015 DATA @A,0A,85,F9,AS5,F8,20,02,B1,05,F9 ,2A,20,2A7A,20,20,92,00,0D,8D, 1058 <@98>
,60,C%,3A,90,02,69,08,29,0F, 1950 <@92> | 1856 DATA 2A,2A,2A,20,45,4E,44,45,20,2A,2A

1216 DATA 6@,A4,59,E0,08,90,1F,A&,58,E0,02 ,2A4,00,13,05,20,20,12,44,92, 920 148>
,B0,06,20,D2,FF,4C,B8E,BB,Cbt, 2509 <188> | 1057 DATA 49,53,4B,20,4F,44,45,52,20,12,54

1017 DATA 59,A0,14,A%,92,20,F2,B1,CA,DA,FA ,92,41,50,45,@D,00,13,20,20, 1151 <@35>
,84,57,68,68,4C,88,B1,A4,D3, 2891 <197> | 1@58 DATA 4%9,2F,4F,20,2D,20,44,45,48,4C,45

1818 DATA E@,0@8,B0,03,4C,92,B8,20,D2,FF,A6 ,52,00,20,D1,B1,20,48,B2,A0, 1&06 <@12>
,58,E0,02,90,09,C6,59,20,D2, 2448 <@49> | 1@5%9 DATA B3,A9,CF,20,FF,B1,20,8E,B4,85,FC

1819 DATA FF,Cs,58,D0,F9,4C,8E,B@,48,4A,4A ,20,8€,B4,85,FB,CS,61,A5,FC, 3207 <251>
,4A,40,20,59,B1,68,29,0F ,C9, 2419 <@35> | 1@6@ DATA ES,62,90,23,AS,FB,CS,5F,AS,FC,ES

1820 DATA @A,90,02,4%,06,6%,30,4C,D2,FF,A2 ,60,B0,19,20,A7,B4,D0,14,60, 2840 <1123
,FC,9A,20,D1,B1,20,48,B2,20, 2261 <@73> | 1@61 DATA 20,A7,B4,FO,0C,85,F?9,20,A7,B4,F0

1221 DATA EA,B1,20,9F,B2,AS5,FC,20,4E,B1,AS ,05,85,F8,4C,EF ,B0, 68,468,208, 2749 <e88>
,FB,20,4€E,B1,20,ED,B1 ,A9,3A, 2860 <148> | 1862 DATA 43,B3,4C,SF,B4,28,CF,FF,C9,4C,D0

1822 DATA A@,20,20,F2,B1,A9,00,85,59,20,8E ,89,20,D1,B1,20,48,B2,4C,0B, 2372 <@4s>
,B@,20,ED,B1,A4,59,28,EF BB, 2530 <233> | 1843 DATA B&4,C9,0D,40,A9,00,85,5E,20,5F,B4

1@23 DATA 91,FB,C8B,84,59,C0,088,9@,EC,20,10 ,20,EA,B1,20,@D,BS5,24,5E,30, 2042 <12e>
,B2,A9,12,20,D2,FF,20,8E,B0, 2657 <1@5> | 1864 DATA ©05,2@,E4,FF,F@,FB,20,E1,FF,FB,26

1224 DATA 2@,EF,B@,CS,FF,F@,0D,2@,43,B3,A% ,20,9F,B2,24,5E€,10,09,20,4E, 2435 <198>

'~ ,14,A8,14,20,F2,B1,4C,A2,B1, 2445 <@34> | 1@45 DATA BS,2@,0D,B5,20,48,B5,20,33,B2,20

1@25 DATA A9,92,20,D2,FF,20,33,B2,20,E0,B2 ,3F,B2,90,D7,A0,B4,A9,28,20, 2190 <2@7>
,20,3F,B2,90,9F ,4C,8B,B5,A7, 2648 <123> | 1@4&4 DATA FF,B1,28,E4,FF,C%,0D,D0,F9,A9,00

1826 DATA 93,20,D2,FF,A2,00,A9,03,9D,00,D8 ,85,5€E,A5,61,85,FB,A5,62,85, 3056 <240>
,9D,00,D9,9D,08,DA,9D,00,DB, 2476 <237> | 1@&47 DATA FC,2@,E@,B2,4C,64,B1,AS5,FC,20,4E

1@27 DATA ES,D@,EF,40,A9,0D,2C,A9,28,4C,D2 ,B1,A5,FB,85,FF,20,4E,B1,A9, 3003 <221>
,FF,208,D2,FF,98,4C,D2,FF,208, 2965 <16@> | 1@48 DATA 28,A0,3A,20,F2,B1,A0,00,2@,ED,B1

1828 DATA E4,FF,F@,FB,&0,84,5D,85,5C,A0,00 ,B1,FB,20,4E,B1,C8,C0,08,908, 25646 <a7e>
,B1,5C,F@,086,20,D2,FF,CS8,D0, 3100 <@77> | 1849 DATA F3,2@,ED,B1,24,5E,30,03,A9,12,2C

1829 DATA F6,4@,A5,FB,85,5A,A0,00,84,5B,B1 ,A%,20,2@,D2,FF,20,10,B2,A5, 2190 <@59>
,FB,18,65,5A,85,5A4,90,02,E6, 2606 <156> | 1@7@ DATA FF,2@,4E,B1,A?,92,20,D2,FF,4C,EA

1@3@ DATA SB,06,5A,26,5B,C8,C0,08,908,EC,AS ,B1,A9,FF,85,B8,85,B9,A%,04, 3073 <029>
,50,65,58,85,FF,60,18,A5,FB, 2447 <219> | 1871 DATA 85,BA,20,C0,FF,A2,FF,4C,C?,FF,20

1831 DATA &9,08,85,FB,90,02,E4,FC,60,A5,FB ,CC,FF,A9,FF,4C,C3,FF,20,5F, 3315 <189>
,CS,5F,AS,FC,ES,60,60,00,B3, 3106 <183> | 1872 DATA B4,A%,80,85,5E,208,4E,B5,20,48,B2

1832 DATA A9,FB,2@,FF,B1,A@,01,B9,00,02,20 ,AZ2,24,A9,2D,208,D2,FF,CA,DB, 2596 <111>
,D2,FF,CC,00,02,C8,90,F4,A9, 2692 <@98> | 187 DATA FA,20,EA,B1,20,EA,B1,20,540,B5,4C

1033 DATA 1@,ED,@@,02,AA,2@,ED,B1,CA,D@,FA ,C1,B4,20,B8,B5,A6,5F ,A4,60, 2812 <{@15>
,A5,62,20,4E,B1,A5,61,20,4E, 2453 <236> | 1874 DATA A9,61,20,D8,FF,B@,0A,20,B7,FF,29

1@34 DATA B1,20,ED,Bl,AS,4@,20,4E,Bl1,AS,5F ,BF,DO,@3,4C,FB,B4,A9,01,20, 2577 <z2e1>
,20,4E,B1,A%,9F,20,D2,FF,20, 2575 <@38> | 1875 DATA C3,FF,28,68,B6,A0,B4,A9,4F ,20,FF

1@35 DATA EA,B1,24,5E,10,01,40,A%,12,20,D2 ,B1,20,F9,B1,4C,FB,B4,20,48, 2921 <237
,FF,A2,28,2@,ED,B1,CA,DB,FA, 264& <161> | 1@76 DATA B6,A%,37,AB,B4,2@,FF,B1,20,F7,B1

1836 DATA A9,92,4C,D2,FF,AS,D6,C9,16,B0,081 ,A2,08,C9,44,F08,06,A2,01,C9, 2717 <213>
,60,A%,00,85,A4,A9,78,85,A6, 2945 <2@4> | 1@77 DATA 54,D0,F1,A%,01,A8,20,BA,FF,A0,00

1837 DATA A9,@4,85,A5,85,A7,A2,13,A0,27,B1 ,E@®,81,F@,1A,A7,4@,8D,20,02, 2403 <1@1>
,A4,91,A6,88,10,F9,CA,FB,19, 2671 <2@8> | 1878 DATA A9,3A,8D,21,02,B9,01,02,99,22,02

1238 DATA 18,A5,A4,6%,28,85,A4,90,02,E6,AS ,cs,cc,o0,02,9@,F4,C8,C8,DA, 2182 <127
,18,A5,06,69,28,85,A6,90,E0, 2503 <251> | 1@79 DATA @C,B?,01,02,99,20,02,C8,CC,00,02

1239 DATA E6,A7,4C,B6,B2,A9,91,4C,D2,FF,AT ,D0,F4,98,A2,20,A0,02,4C,BD, 2018 <@25>
,®F ,8D,18,D4,A9,00,8D,05,D4, 2776 <{@@®> | 1@88 DATA FF,20,B8,BS5,A5,BA,C?,08,90,33,A6

1@4@ DATA A9,F7,8D,06,D4,A9,11,8D,04,D4,A9 ,B9,86,57,A9,01,20,C3,FF,A7, 2800 {@22>
»32,8D,01,D4,A9,00,8D,00,D4, 2413 <126 | 1881 DATA &@,85,B%,20,C0,FF,B0,28,A5,BA,20

i@41 DATA A0,8@,20,07,B3,A7,10,8D,04,D4,40 ,B4,FF,A5,B9,20,96,FF,208,A5, 2911 <@53>
»A2,FF,CA,D8,FD,88,D8,FB,68, 2914 <24@> | 1882 DATA FF,85,61,A5,9@,4A,4A,B0,13,20,A5

1842 DATA A9,0F,8D,18,D4,A7,2D,8D,05,D4,A% ,FF,85,62,20,AB,FF,AS5,57,85, 2643 <214>
»AS,8D,06,D4,A9,21,8D,084,D4, 2385 <119> | 183 DpDATA B?,A9,00,20,D5,FF,98,03,4C,A3,B5

1843 DATA A9,07,8D,01,D4,A7,05,8D,00,D4,A0 ,86,5F,B84,460,A5,BA,C9,01,D8, 2639 <131>
,FF,20,09,83,A7,20,8D,084,D4, 2250 <{@78> | 1884 DATA BA,AD,3D,B83,85,61,AD,3E,03,85,62

1844 DATA A%,00,8D,01,D4,8D,00,D4,60,38,20 ,4C,FB,B4,A9,13,20,D2,FF,A2, 2300 <120>
,F@,fFr,8A,48,98,48,18,A0,06, 2179 <175> | 1e85 paTA 1C,2@,ED,B1,CA,DB,FA,60, 1230 <214>

1045 pATA AZ,18,20,F0,FF,A@,B4,A9,0A,20,FF
,B1,20,12,B3,20,E4,FF,F@,FB, 2931 <@93> | @ G4”er

1@46 DATA AZ2,1D,A9,14,20,D2,FF,CA,DA,FA,48
,A8,48,AA, 18,4C,F@,FF,@D,@D, 2704 <@88>»

1@47 DATA @D,Z20,20,20,20,20,20,20,4D,41,53
,43,48,49,4E,45,4€E,53,50,52, 1144 <216>

1048 DRl alaa3,08,45,20,2D,20,45, 44, 49,548 =as | MSE (SchluB). Dieses Listing kénnen Sie (miissen aber
b} ] y=s v L] v L] ’ ? N . N .

1849 DATA 2@8,2@,20,20,56,4F ,4E,20, 4E, 2E, 4D nicht) mit dem neuen Checksummer 64 V3 in diesem Heft
»41,4E,4E,20,26,20@,44 ,2E,57, 1128 <2@6> | eingeben.

(H K-
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Anwendung

C 64

Menii-
gesteuerte
Finanz-
mathematik

Zwei herausragende Eigenschaften
machen dieses Programm fiir alle C
64-Besitzer interessant: Die sehr gute
Meniitechnik und der modulare Bild-
schirmmaskenaufbau.

Das Programm (Listing 1) wird nach dem Abtippen und Spei-
chern aller Teilprogramme mit dem Befehl: LOAD”Men(” ,8 ge-
laden.

Wabhlen Sie nach dem Start mit den Funktionstasten F3 und
F5 die Nummer des Programmes, mit welchem Sie als nach-
stes arbeiten wollen (Zinsrechnung=Listing 2; Zinseszins-
rechnung=Listing 3; Diskontieren eines Kapitals=Listing 4;
Erstellung eines Tilgungsplans=Listing 5). Sie erkennen Ihre
augenblickliche Position an der blinkenden Zahl. Nach been-
deter Wahl drticken Sie »RETURN«. Dann wird das Programm
geladen, dessen Zahl gerade blinkt und an der sich nach »RE-
TURN« ein — (Pfeil links) befindet.

Bedienungsanleitung fiir das Programm: »Erstellen eines
Tilgungsplanes.«

Nach erfolgter Auswahl im Hauptmeni wird das Programm
automatisch gestartet. Durch entsprechende Informationen in
der FuBzeile erklart sich das Programm im wesentlichen
selbst. Allerdings muBte manchmal wegen Platzmangel darauf
verzichtet werden.

Grundsétzlich gilt:

— Bis auf die Funktionstasten erfolgt bei jeder Eingabe und
Auswahl ein AbschiuB mit JRETURNk.

— Bei der Auswahlim Programm, wird immer mit den Tasten F3
und F5 gewahlt, nach Driicken von >RETURN« wird immer das
als néchstes ausgeflihrt, was zuletzt geblinkt hat.

— Zum AbschluB der Dateneingabe gilt fiir die Abfrage, ob die
Eingabe korrekt ist, folgendes:

a) Zugelassen sind die Buchstaben j (ja) und n (nein).

b) Die Antwort kann bis zum AbschluB mit >RETURN«durch die
Taste »DEL« korrigiert werden.

— Wahrend der Dateneingabe kann man durch Driicken der
Taste F1 zum ersten Auswahlmeni zurtickkehren.

— Wird die Tabelle auf dem Bildschirm ausgedruckt, kann man
den Bildschirmausschnitt innerhalb der festgesetzten Gren-
zen verandern.

Mit F1 kehrt man zur alten Bildschirmmaske zurlick.

Das Ausgabefeld »Resultat« enthélt folgende Informationen:
— Zinsaufwand (gesamt): Dieser Summe entsprechen samt-
liche in den einzelnen Jahren zu zahlende Zinsen.

— Annuitét (gesamt): Dies ist die Summe, die man insgesamt
zurtckzahlen muB (Zins- und Tilgungsanteil zusammen),

Im linken unteren Feld wird noch einmal angegeben, wie
hoch der Zinsanteil von der Annuitét in Prozent ist. Dieses Pro-
gramm stellt Tilgungspléne bis zu einer Laufzeit von 50 Jahren
auf. Falls dies nicht ausreicht, braucht in Zeile neun nur die Di-
mensionierung der Variablen e und e$ erhoht werden.

(Klaus Kldker/og)
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. Unterprogramm zur Rundung der Ergebmsse

und zur Umwandlung in einen String

, Unterprogramm zum Laden des Menus

Unterprogramm zum Se;zen des Cursors, an

~die Stelle, welche mit Z = Zeile und S =

~_Spalte vor dem Sprungbefehl festgeiegt

- ;,wur de . :
Unter ogramm zum Zenchnen einer Lmie .
~ Auswahlroutine mit den Funktionstasten der
'entsprechenden reversen Felder oben links
_ undunten links.

- Auswahlroutme mit den Funktnonstasten der
 FuBzeile.
300 — 480  Eingaberoutne
1000 —11 80r - Beginn des Hauptprogramms.
- — Aufbau der Bildschirmmaske
~— Sprung in die Auswahiroutine, um festzule-
. - gen, was berechnet werden soll.
2000 — 2140  Aufbau der Eingabemaske und Eingabe der
. Daten mittels der Eingaberoutine. Anschlie-
4Behd erfolgt Abfrage, ob dve Emgabe korrekt
. ist.
3000 — 3040 Berechnung des vorher ausgewéhlten Ergeb-
- . nisses .
3500 —3610  Ausdruck des Ergebmssés Es werden aus-
. ~ gedcikt
~ — die am Anfang festgelegten Kntenen
. — die emgegebenen Daten
—das Endergebms ;
Es folgt: Aufbau der FuBzelle mit der Még-
lichkeit durch Wahl mit den Funktionstasten
; 'entsprechend zu verzweigen.. '
e .-.—_._.__...._*,__ - st
- Variahlenllste- Zinsa'echnung
. ma$: ' Kopfzelle
- mb$, mc$ md$  FuBzeilen
. , ) ‘Emgabeknter;en
% mo$ Bs Eln- und Ausgabeknter en
L pm$ pu$  Punkte in der Eingabemaske
Z  Zeile der Cursorposition
S _ Spalte der Cursorposition ‘
21  niedrigste Zeile, die geldscht werden soll
72 héchste Zeile, die gelﬁscht werden soll
Y Variablenindex
Y1 Kleinster Index
Y2 ~ groBter Index
SwW: _ Schrittweite :
k; c: Konstanten, die, je nach lhrer Wertlgkeit be- :
stimmte Vorgaben ausfihren.
f: _ gibt an, welche Berechnung erfolgen soll
e: gibt an, die Art der Laufzeit
h: legt die Art der Laufzent in der Berechnung
fest
in$: Variable in der Elngaberoutme
ab$: Endergebnis




C 64 Anwendung
| e
~ Programmdokumentation: 7@ REM BY KLAUS KLOEKER @51 >
- . Tilgungsrechnung ‘ . 80 GOTO 128 {008 >
10— 20  Unterroutine zum Léschen der rechten 99 POKE 214,Z:FOKE 211,5:5Y5 S8732:RETURN <@76>

. | T mbéifte . 1@ REM * MENUE * {B&F

; . . 11@ PRINT" {CLR,WHITE}":FOKE S3280,0:FOKE 5

o 30 - 85 Unte“'ouhne zum Runden des El'gebnlsses 3281,0:FOKE 53272,23:FPOKE 788,52: GOSUB

L _und zum Umwandeln in einen Strmg : 200 <225

70 _ Unterroutine zum Laden des Menus ‘ 208 FRINT" {RVSON,4SFACEef {SHIFT-SFACE } L{SH

80 , Unterroutme zum Zewhen einer Linie IFT-SFACEXN{SHIFT-SPACE>AR{SHIFT-SFACE >
90 ‘ -Jnterroutme 2ur Festlegang der Cursor N{SHIFT-SPACE}Z{SHIFT-SPACE}N{SHIFT-SF
. S - , ACE}R{SHIFT-SPACE } T{SHIFT-SPACEYH{SHIF
~ ‘ T-SPACE}E{SHIFT-SPACE >N {SHIFT-SPACE}A{
95 ~ Unterroutine zum Léschen Aer FuBzeul SHIFT-SPACE:T. L{SHIFT-SPACE}K (4SPACE,R
100— 195 Llnterroutme zur Auswahl er vorgegebenen VOFF 3" <@98:
. . Méglichkeiten mit den Tasten F3 und F5, der 210 Z=4:5=6:GOSUB 9@: PRINT" HENUE :":Z=5:G0
~ AbschiuB erfolgt mit RETURNe. SUB 9@: FRINT"——————— 186>
200 — 290  Unterroutine zur Auswahl bei der FuBzeile mwt 220 i ; ('_\2 (?; Y;"; ;’i?? I=1 TO 5:G0SUB 9@:FRIN 153>
5 % o o *
. den Tasten F3 und F5, der AbschluB erfoigt 2@ Z=Z+2:Y=Y+1:NEXT <2495
~ mit »RETURNK. 24@ Z=18:GOSUB 9@: FRINT" {RVSON,SSFACE , RVOF

300 — 480 Eingaberoutine. Durch Drucken der Taste F 1 F,2SPACE }HAEHLEN SIE MIT{SPACE,RVSON,S

~_ kann man von vorne beginnen FACE 3 E3 {SPACE ,RVOFF , SPACE }UND {SPACE ,RV
900 — 960‘ Aufbau der Bildschirmmaske SON,SPACE } FS {SFACE ,RVOFF ,SPACE} ! " <@77>
1010 — 1080  Ausdruck der Kopfzeile und Bildschirmmas- 250 2=20:5=7:G0SUB 9@:PRINT"IRUECKEN Z1E D
: ke, Sprung in die Auswahlroutine (100-195) N A L LURN (SHIFT-SPACE) " (SPACE, SHIFT s
- : . e ey - ! <@55>
2000 — 2140 A,Jfbauder Emgabemaske und. Sprqng in die 26@ 7=23:5=0:GOSUB 90:PRINT"TTTTTTTITTIIIT
Eingaberoutine. Zum SchluB wird abgefragt, TTTTTTITITTTIIT I TIT I T TIT I T <1763
ob die Eingabe korrekt ist. Die Antwort wird 300 REM * AUSWAHLROUTINE #* 101>
mit >RETURN« eingegeben und kann vorher 31@ z=7:Y=1 <2e8>
mit »DEL« Korrigiert werden. 328 GOSUB 9@:PRINT" {RVSON,SSPACE ,RVOFF}":F
o OR I=1 TO 75:NEXT <2467
3000 — 3720 Ausfuhrung der Rechnung mit- Sprung in dte 330 PRINT"CUP3":NA$ (Y) tFOR I=1 TO 125:NEXT <1725
- Rundungs- und Str mgumwand!ungsroutung 340 GET G#$:IF G$<>CHR$(134) AND G#< >CHR$ (13
3800 — 3900 Ausdruck des Resultates auf dem Bildschirm S)AND G$< *CHR$ (13) THEN 3720 202
3910 — 3950 Aufbau der WahlfuBzeile und Sprung in die 350 IF G$=CHR# (13) THEN GOSUB 9@:FRINT" {RVS
~ Auswahlroutine (200-290) ~ ON3 > {RVOFF3}"; :GOTO 40@ <165>
4000 — 4590  Ausdruck der Tabelle und Verandern des 355 IF G$=CHR$ (135) THEN 380 <8362
~ Bildschirmausdrucks mit den Cursortasten: 360 Z=7+2:Y=Y+1:1F Z>15 THEN Z=7:Y=1 €119>
! 370 GOTO 320 @92
- Mit F1 erfolgt ein Rucksprung 38@ Z=7-2:Y=Y—-1:IF Z<7 THEN Z=15:Y=5 <0a6>
5000 — 5090 Anderung der eingegebenen Daten 39@ GOTO 32@ 1125
5500 — 5660  Papierausdruck der emgegebenen Daten und 420 ON Y GOTO S00,510,520,530,540 <@91x
der Tabeue : 41@ END <158>
6000 — 6500 Festlegung der Variablen 5@@ LOAD NB$(1),8 @972
: ‘ . - 51@ LOAD NB%$(2),8 <2367
520 LOAD NB$(3),8 120>
Vanablennste. Tilgungsrechnung 53@ LOAD NB#%(4),8 < 003>
ma$ Kc,pfze“e 548 PRINT" {CLR}":POKE S3272,21:POKE 788,49
mb$ . : END <@71>
mc$ . . 908 REM * VARIABLEN * <@39>
- 91@ NA$(1)="{RVSON}- 1 —{RVOFF ,SPACE3}":NA%
me$ FuBzeilen (2)=" {RVSON}— 2 - {RVOFF ,SPACE}": NA$ (3)
mf$ - =" {RVSON}- 3 —-{RVOFF,SPACE}" <145>
mh$ ' . 920 NA$ (4)="(RVSONZ— 4 —<{RVOFF,SPACE}":NA%
md$ “Léschzente zum Lbschen des Bnldschlrms . (5)="{RVSON}- 5 —{RVOFF,SFACE}" <@35>
z: Zeile der Cursorpesmon 930 :g: é ‘1: l)_‘ :Uﬁé NSRECHNUNG" : NB% (2) =" ZINSESZ 1 .

. : " <148%>
S Spalte der Cursorposition 940 NBE$ (3)="DISKONTIEREN EINES KAFITALS"  <13@>
Y: Vanablemnpex der elnfach dlmensmmerten 950 NB$(4)="ERSTELLEN EINES IILGUNGSFLAENE

 Variablen - . S": NB$ (5) =" PROGRAMMENDE " <@2e>
Y1 ‘ medrigster Vanab|emndex 96@ RETURN < 000>
Y2: . héchste Vanablemndex
Sw: ‘ ~ € 647er
g$: Listing 1. »Meniiprogrammc.
g 9 Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 16.
ik 'Vanablemndizes def zwenfach drmensmmerten )

. ~ Variablen
c: IKonstante von der bestammte Bedmgungen -

- - abhéngen 7 POKE 45,PEEK (174):POKE 46,PEEK(175):CLR <013>
P gibt das Ergebnis der Auswahiroutme an 8 REM BY KLAUS KLOEKER <245>
h:  beschrankt die maxnmale Eingabelange 9 CLR:DIM A$(15),A(15) :GOTO 1000 <249>
in$: Variablenindex , 1@ Z1=3:Z2=9:5=13:REM % MASKE LODESCHEN * <217>
pns: fullt den Ergebnisstring mit Punkten auf 20 ﬁf_’z E)Z;f}FTg_éz;ggﬁugezgmmNT " {26SPACE > <@93>

s gibt das Jahr in der Tabelle an 3@ Z1=12:72=20:C=0:60T0 20 <244>

- tb$: chr$(16); Tabulator - 5@ RETURN <1ea8>

 ta$: chr$(10): Leerzeile 78 A$(12)=STR$ (INT(A(12)*10@+.5)):REM * RU

Xt Variable die den klemsten Index der Tabelle NDEN <i@1>
‘ ~ angibt , 75 AB$=LEFT$(A$(12) ,LEN(A$(12))-2)+"_"+RIG

yo. , - HT#(A%(12) ,2) :RETURN <152>
; X2: ‘ ;/ﬁ;:able die den gréBten Index der Tabel[e an 80 LOAD"MENUE~,B8:REM *LOAD MENUE <006 >

Variablen der Rechnung t1,,t2,J2,r1,a1,z1,z,2 Listing 2. Zinsrechnung
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Anwendung

C 64

100
110

14@
150

160

250

310

400

410
420
425
430
440
450
460

470
480
999

1000
1010
1020
1030
1040

1850
1060

1070
1280
1290
1100
1110
1120 IF
113@ IF
1140
1150 IF
1160 IF

117@ IF
1180 IF

9@ FPOKE 214,Z:POKE 211,S:5YS 598732: RETURN:
REM # CURSORPOSITION

95 A=55869:FOR I=1597 TO 1622:POKE 1,100:F
OKE A,1:A=A+1:NEXT:RETURN

REM * AUSWAHLROUTINE *
GOSUB 9@:FRINT" {RVSON, 115FACE ,RVOFF>":
FOR I=1 TO 75:NEXT I
GOSUB 9@:PRINT" {RVSON3}"A$(Y) " {RVOFF>":
FOR I=1 TO 125:NEXT
GET G#$:1IF G#<>CHR$(133)AND G#<>CHR#%(13
4)AND G$<{>CHR#%(135)AND G$<>CHR#% (13) THE
N 11@
IF G#$=CHR% (133)AND C THEN C=0@:RETURN
IF G$=CHR# (13) THEN GOSUB 9@:PRINT" {RVS
ON32>{RVOFF }" : RETURN
IF G#=CHR#%(135)THEN 1902
Z=Z+SW:Y=Y+1:IF Z>Z2 THEN Z=Z1:Y=Y1
GOTO 11@
Z=7-SW:Y=Y-1:1IF Z<Z1 THEN Z=Z2:Y=Y2
GOTO 110@
REM #* WAHL-FUSSZEILE #*:S5=0
Z=23:608UB 9@:PRINT" {RVSON, 18SFACE ,RVO
FF3}"3:FOR I=1 TO 7S:NEXT
GOSUB 78:FRINT" {RVSON3J"BA$ (Y) " {RVOFF "
s:FOR I=1 TO 173:NEXT
GET G#$:IF G$<>CHR$(134)AND G%$<>CHR%$(13
S)AND G$<>CHR$(13) THEN 210
IF G#=CHR#% (13) THEN GOSUB 9@:FPRINT" {RVS
ON3Z > {RVOFF >" ; : RETURN
IF G#=CHR$ (135) THEN 28@
5=5+1@: Y=Y+1:IF S§>31 THEN S=0:Y=1
GOTO 21@
§=5-10:Y=Y-1:IF S<@ THEN S=38:Y=4
GOTO 210
REM # EINGABEROUTINE %
GOSUB 90
IN$=""
PRINT"T{LEFT2}";
GET G#:1F G$=""THEN 340
G=ASC (G$) : IF G=13 THEN GOTO 460
IF G$<"B"OR G¥>"9"THEN 420
IN$=IN$+G$
PRINT G#%;
IF LEN(IN$) >N THEN FOR I=1 TO LENCINS)
:PRINT CHR#(2@); :NEXT:G0TO 320
GOTO 338
IF G=44& THEN 380
IF G$=CHR$ (133)THEN 9
IF G<>28 THEN 330
IF LEN(IN$)<1 THEN 330
IN$=LEFT$ (IN%,LEN(IN%)—-1) :6G0TO 390
PN$="":FOR I=1 TO(10-LEN(INS$)) : PN$¥=PN$
+".":NEXT: PRINT PN$
IF LEN(IN$)<1 THEN 310
RETURN

REM #% ZINSRECHNUNG #%

GOSUB 500@:PRINT MAS

=55388: FOR 1=1076 TO 1986 STEFP 40:FPO
KE 1,101:POKE A,1:A=A+4@:NEXT
A=55736:FOR 1I=1444 TO 1474:POKE 1,100
:POKE A,1:A=A+1:NEXT

A=55749:FOR 1=1477 TO 15@2:POKE 1,100
:POKE A,1:A=A+1:NEXT

Z=23:5=0: GOSUB 9@: PRINT MB%

Z=3:60ZUB 90:PRINT"AUSWAHL :":PRINT"T
TYTTTITTT "

Z=5:F0OR I=1 TO 5:G0SUB 9@:PRINT" {RVS0
N3I"A$(I) " {RVOFF >": Z=Z+1:NEXT
Z=5:71=7:712=9:5=0:Y¥=1:Y1=Y: Y2=5:5W=1:
C=0:60SUB 1@@:F=Y: IF F=5 THEN 8@
Z=13:5=0: GOSUB 9@:PRINT"LAUFZEIT IN":
PRINT"TYTTITTTTITT"

Z=15:FOR I=6@T0 8:S5=0:G0SUB 9@:PRINT"
{RVSON:}"A¥ (1) " {RVOFF>":Z=Z+1:NEXT
I=15:721=7:22=17:5=0: Y=6:Y1=Y:Y2=8:SW=
1:C=0: G0SUB 100:E=Y
E=&6 THEN A$(11)=JA%:H=1
E=7 THEN A%(11)=MO$:H=12
IF E=8 THEN A$(11)=TA%:H=360
F=1 THEN A%$(?2)=KA%¥:A%(10)=P$:K=1
F=2 THEN A$(2)=7Z1%:A%(10)=P%:K=1
=3 THEN A$(?)=KA$:A$(10)=21%$:K=0
F=4 THEN A$(?)=KA$:A$(1@)=Z1%:A$(1

Listing 2. Zinsrechnung (Fortsetzung)

<175>

<11@>
<135>

<@73>

112>

<@23>
<151>

<147>
<@95>
<115>
£124>
£212>
<139>
<128>

218>

<141>

217>

<145>
<153>
<£1@7>
224>
<@s8>
244>
179>
<@58>
<01@>
<197>
<@75>
<165>
<@11>
<221>
<209>

227>
<148>
<138>
253>
<135>
<140@>
227>

<@17>
<1@6>
<@z28>
<213>
<@21>
<@98>

<@78>

183>

<@32>
<154>

<153>
<Q&6>
<255>
<044 >
<104>
<206>
<€118>
<174>
<064 >
<203>

217>
<@87>

2000
2010

2020
2032

2040
2050

2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
3000
3010
3020
3830
3040

3500
3510

3520
3530

3540

3550

AN
3560
357@
3580
3590
3600
3610
4000
4210
4020
4030
4040
4050

4060
4070

4080

4500
4510

4520
4530
4540
4550

4560
4570

4580
4590

1)=P$:K=2

REM * EINGABEMASKE *

Z=3:5=13:60SUB 9@: PRINT"EINGABE :":2=

4:GOSUB 9@:PRINT"TTTTTTTTT"

Z=5:FOR I=9 TO 11:S=13:G0SUB 9@:PRINT

" (RVSONI"A$ (1) " {(RVOFF ,SPACE}: ";PM$

Z=2+2:NEXT:Z=23:5=0: GOSUB 9@: PRINT MC

k3

7=5:5=27:N=10: GOSUB 300: A (9) =VAL ( IN$)

Z=7:5=27:N=10: G0SUB 3@0:A (18) =VAL (IN$
)

7=9:5=27:N=10:GOSUB 3@@:A (11)=VAL (IN$
)

Z=13:5=13: GOSUB 9@:PRINT"EINGABE KORR

EKT 7 (J/N):":GOSUB 95

2=13:5=38: G0SUB 9@: PRINT"T{LEFT}";

GET G$:1F G$<>"J"AND G$<>"N"THEN 2090

PRINT G$:IF G$="J"THEN Y=1

IF G$="N"THEN Y=0

GET I$:IF I$<>CHR$(13)AND I$<>CHR$ (20
) THEN 212@

IF I$=CHR$(20) THEN 2080

C=1:G0SUB 1@:IF Y=@ THEN 201@

REM #* RECHNUNG *

IF F=1 THEN A(12)=(A(9) *A(1B) *A(11))/
(100%H)

IF F=2 THEN A(12)=(A(9)*100%H) / (A(1@)

*A(11))

IF F=3 THEN A(12)=(A(1@) *10@%H) / (A ()

*A(11))

IF F=4 THEN A(12)=(A(10) *10@%H) / (A(F)

*A(11))

REM * BILDSCHIRM

2=3:5=13:GOSUB 9@: PRINT"EINGABE

4:60SUB 9@:PRINT"TTTTTTTTTT"

Z=5:FOR I=9 TO 11:GOSUB 9@:PRINT A$(I

)" $“A(I) 2 Z=Z+2: NEXT

7=13: GOSUB 9@:PRINT"RESULTAT :":Z=14:

GOSUB 9@:PRINT"TTTTTTTTTT":G0SUB 70

Z=16:GOSUB 9@:PRINT" {RVSON3}"A% (F) " (RV

OFF ,SPACE*: "3 : PRINT TAB(38-LEN(AB$)) ;

AB$

PRINT TAB(39-LEN(AB$));:FOR I=1 TO LE

N(AB$)~1:PRINT"="3 : NEXT

2=20:GOSUB 9@: IF K=1 THEN PRINT"BUSDK

UCK IN DM(SHIFT-SPACE}'":GOTO 3580

IF K=@ THEN PRINT"AUSDRUCK IN PROZENT
Lo

2=23:5=0: GOSUB 9@:FOR I=1 TO 4:PRINT"

€RVSON3"BA$ (1) * (RVOFF 3" ; : NEXT

Y=1:GOSUB 200: IF Y=4 THEN 8@

IF Y=3 THEN 1010

IF Y=2 THEN 4500

REM * AENDERUNG *

C=1:GOSUB 1@

Z=3:5=13:GOSUB 9@: PRINT"SENDERUNG = s

Z=4:GOSUB 9@:PRINT"TTTTTTTTTTT"

Z=5:5=13:FOR 1=9 TO 11:GOSUB 9@:PRINT

" {RVSON3"A%$ (1) " {(RVOFF ,SPACE3: " A(1) : Z

=Z+2:NEXT

2=23:5=0: GOSUB 9@: PRINT MD$;

7=5:71=2:22=9:5=13: Y=9: Y1=Y: Y2=11:SW=

2:C=1:G0SUB 100

IF C=@ THEN GOSUB 1@:GOTO 3080

Z=13:5=13: GOSUB 9@:PRINT" {(RVSON3"A$ (Y

) " {(RVOFF ,SPACE}: “;PM$:GOSUB 95

2=23:5=0:60SUB 9@: PRINT MC$;:Z=13:5=2

7:GOSUB 3@0@: A (Y)=VAL (IN$) : GOTO 4010

REM * AUSDRUCK *

OPEN 4,4,7:PRINT#4,CHR$ (14) ; CHR$ (16) ;

“28ZINSRECHNUNG"

PRINT#4,CHR$ (16) § " 28———————————— "3 CHR

$(1@)

FOR I=9 TO 11:PRINT#4,CHR$ (15) ;CHRS (1

6);"1@%%x "A$(I)" : ";A(I) :NEXT

GOSUB 7@: PRINT#4,CHR$ (1@) ; CHR$ (16) "1

4 AS(F)" : “AB$

PRINT#4,CHR$ (16) 3 "15"3:FOR I=1 TO 2+L

EN(A$ (F) +AB$) : PRINT#4, "="3 : NEXT

PRINT#4:PRINT#4: PRINT#4

PRINT#4,CHR$ (13) s CHR$ (16) ; " 1@% %% {35PA

CE3KAPITAL UND ZINSSATZ WERDEN";

PRINT#4," IN ' DM ° AUSGEDRUCKT,"

PRINT#4,CHR$ (16) ; "16DER ZINSSATZ IN

s l=

<@7a>
128>

<@33>
<153>

<@13>
<196>

<255>
<042>
<@86>
<@&5>
<206>
<@75>
<1@87>
<136>
<@57>
<132>
<@43>
<1@3>
216>
<@15>

<@57>
233>

122>
<016>

<064 >

<149
<170>

<£244>

<234>
<@41>
<136
<247
<@39>
L239>
<139
<@3a>
@59

<253
068>

<196

<211>
<254

<@s8>
<1713
<003
<1413

£178>
<2135

<209 >
<135>
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C 64

Anwendung

oo <@36> 5068 JA$=" {2SPACE}JAHRE {(4SPACE }" : MO$=" {25F
44600 PRINT#4:FOR I=1 TO 4@:PRINT#4,"==";:N ACE>HONATE {3SPACE} " : TA$=" {2SPACE > TAGE
EXT:FRINT#4: PRINT#4: PRINT#4: PRINT#4  <@72> {SSPACE}":PM$=".......... " <2@3>
461@ CLOSE 4:FOR I=56176 TO S6215:POKE 1,0 S511@ BA%(1)=" AENDERN{2SPACE}" £245>
:NEXT: GOTO 3580 <18@> 5120 BA%(2)=" KOPIE {4SPACE}" <2@9>
500@ REM * VARIABLENLISTE #* 016> 513@ BA¥(3)=" N.BERECH." {052>
501@ MA$=" {CLR,RVSON,8SPACE}Z{SHIFT-SPACE?} S514@ BA%(4)=" HENUE {(4SPACE}" <126
L{SHIFT-SPACE}N{SHIFT-SPACE}5{SHIFT-S 551@ A$(1)=" ZINSERTRAG" <@44>
PACE}R{SHIFT-SPACE}E{SHIFT-SPACE}C{SH 5520 A$(2)="{25PACE}XAPITAL {26PACE}" <@&S5>
IFT-SPACE>H{SHIFT-SPACE }N{SHIFT-SPACE 553@ A% (3)="{265PACE}ZINSSATZ " <154>
JU{SHIFT-SPACE }N{SHIF T-SPACE } G {BSPACE 554@ A%$(4)="{2SPACE}LAUFZEIT " <@6F>
sRVOFF 3" <159 555@ A% (5)=" {2SPACE }NENUE {4SPACE}" <144
5020 MB#$="{RVSON,SFACE}FE3 U. E5 — HAHL ! 556@ A% (6)=" {2S5PACE}IAHRE {(4SPACE}" <@7e>
RETURN' — EINGABE ' {RVOFF}" 247> 557@ A% (7)="{2SPACE}HNONATE (3SPACE}" <137>
503@ MC#=" {RVSON,3SPACE}F1 - NEU '<{5SPACE} 5580 A%(8)="{2S5PACE}IAGE {5SPACE}" 234>
BEBEN SIE EIN ! {&4S5PACE,RVOFF3}" <135 5590 A% (13) =" {2SPACE}AENDERN (25PACE 3" <205>
504@ MD$=" {RVSON,SPACE}F1 - RESULTAT ! {5SP 5600 A%(14)="{2SPACE}RESULTAT " <113>
ACEZE3 U. E5 - HAHL ! {SPACE,RVOFF3}" <{1467> 5610 A% (15)=" {2SPACE}=ENUE {4SFACE}" :RETURN <@97>
505@ KA$=" {2SPACE}KAPITAL {2SPACE}": P$=" {25 o .
PACE>ZINSSATZ ":ZI$=" ZINSERTRAG" <2293 © 647er Listing 2. Zinsrechnung (SchiuB)
7 POKE 45,PEEK(174):FOKE 46,PEEK(175):CLR <@13> 41@ IF G=46 THEN 370 <118>
? CLR:DIM A$(19) ,A(19) ,BA%$(4):G0TO 1000 <185> 420 IF G$=CHR$ (133)THEN 9 <248>
10 Z1=2:Z2=10:5=13:REM * MASKELOESCHEN * <@55> 43@ IF G<>2@ THEN 320 <131>
20 FOR Z=Z1 TO Z2:GOSUB 8@:PRINT" {26SPACE} 44Q IF IN<1 THEN 320 <oaz>
":NEXT:IF C=0 THEN RETURN <@77> 450 INS$=LEFT#(IN%,IN-1):6G0T0O 380 <211>
30 21=12:72=20:C=0@:60T0 20 <244 460 PN$="":FOR I=1 TO(1@-LEN(INS$)):PN$=PN$
40 S=@:FOR Z=12 TO 2@:GOSUB 8@:PRINT" {11SP +"."NEXT: PRINT PN$ <e17>
ACE>":NEXT:RETURN <@55> 47@ IF LEN(IN$)<1 THEN 310 106>
5@ AT (A)=STRF(INT(A(A) *100+.5)) :REM * RUND 48@ RETURN <@28>
EN <253> 999 = <213>
60 AB$=LEFT# (A$(A) ,LEN(A$(A))—2)+" . "+RIGHT 100@ REM * ZINSESZINSRECHNUNG <@43>
$(A$(A) ,2) : RETURN <161> 101@ GOSUB S000:PRINT MAS <@98>
7@ LOAD"FM.MENUE",8:REM * 248> 1020 A=55388:FOR 1=1@76 TO 19@6 STEP 4@:FO0
80 FPOKE 214,Z:POKE 211,5:5Y5 S8732: RETURN: KE 1,1@1:POKE A,1:A=A+40:NEXT <{@78>
REM * CURSORFOSITION <165> 1030 A=55736:FOR I=14464 TO 1474:POKE 1,100
?0 A=55869:FOR I=1597 TO 1622:POKE 1,100:F :POKE A,1:A=A+1:NEXT <183 >
OKE A,1:A=A+1:NEXT:RETURN <1@5> 1@84@ A=55749:FOR I1=1477 TO 15@2:POKE 1,100
108 REM * AUSWAHLROUTINE <243> :POKE A,1:A=A+1:NEXT <@32>
11@ GOSUB 8@:PRINT" {RVSON, 11SFACE ,RVOFF}": 105@ Z=23:S5=0:G0SUB 8@:PRINT ME$ <138>
FOR I=1 TO 7S:NEXT <0267 106@ Z=2:G0SUB 8@:PRINT"AUSWAHL :":PRINT"T
120 GOSUB 8@:PRINT" {RVSONJ"AF(Y) " {RVOFF3": TTITTTTT" <Qa9>
FOR I=1 TO 125:NEXT <104> 107@ Z=4:FOR I=1 TO 5:GOSUB 8@:FRINT" {(RVSO
130 GET G#%:IF G$<>CHR#$(133)AND G$<>CHR$ (13 NZ"A$ (1) " {RVOFF "z Z=Z+1:NEXT <242
4)AND G#<>CHR%(135) AND G$<>CHR$ (13) THE 1080 Z=4:21=7:7Z2=8B:5=@:Y=1:Y1=Y:Y2=5:SW=1:
N 110 <@23> C=0:G0SUB 10@:F=Y:IF F=5 THEN 7@ <173>
148 IF G#=CHR#%(133)AND C THEN C=0: RETURN <151 > 1098 IF F=1 THEN A$(9)=KO0%:A8$(1@0)=P$:Q%(11
15@ IF G$=CHR$(13) THEN GOSUB 8@:PRINT" {RVS )=N$: k=1 <212>
ON3 > {RVOFF 3" ; : RETURN <@23> 110@ IF F=2 THEN A%(9)=KN$:A%(10)=P$:A$(11
160 IF G$=CHR$(135)THEN 19@ <@95> Y=N$:K=1 190>
17@ Z=Z+SW:Y=Y+1:1IF Z>Z2 THEN Z=Z1:Y=Y1 <115> 1118 IF F=3 THEN A$(9)=KO0$:A$(1@)=KN$:As$ (1
180 GOTO 11@ 124> 1)=N$:K=0 <096
190 Z=Z-SW:Y=Y-1:IF Z<Z1 THEN Z=Z2:Y=Y2 <212> 1120 IF F=4 THEN A$(9)=KO0%$:A%(10)=KN$:As (1
195 GOTO 11@ <139> 1)=P$:K=2 <156>
200 REM * WAHL-FUSSZEILE:S=0@ 122> 2000 REM * EINGABEMASKE <@86>
210 Z=23:G0SUEB 80:PRINT" {RVSON, 18SPACE ,RVO 201@ Z=2:5=13:G0SUB 80:PRINT"EINGABE :":ZI=
FF3";:FOR I=1 TO 75:NEXT 217> 3:60SUB 8@:FPRINT"TTTTTTTITT" 224>
220 GOSUB 8@:FPRINT" {RVSON3"BA% (Y) " {RVOFF " 2020 Z=4:FOR I=9 TO 12:5=13:GOSUB 8@:PRINT
;:FOR I=1 TO 17S:NEXT <133> " {RVSONZ"A%$ (1) " {(RVOFF ,SPACEY: “;PM$:Z
230 GET G$:IF G$<>CHR$(134)AND G$<>CHR$(13 =Z+2:NEXT <210>
S)AND G$<>CHR$ (13) THEN 210 217> 2030 Z=23:5=0:G0SUB 80:PRINT MC$; <@63>
240 IF G$=CHR#$ (13) THEN GOSUB 8@:PRINT" {RVS 2040 Z=4:5=27:N=10:G0SUB 300:A(9)=VAL (IN$) <18@>
ONZ > {RVOFF 3" ; : RETURN <113> 2050 Z=6:GOSUB 300:A(1@)=VAL (IN$) <@89>
25@ IF G#%=CHR%(135) THEN 280 <153> 20608 Z=8:G0OSUB 3@0:A(11)=VAL (IN$) <195>
260 S=5+1@:Y=Y+1:IF 5>3@ THEN S=@:Y=1 <@99> 2065 Z=10:N=9:GOSUB 3@@:A(12)=VAL (IN$) <216
270 GOTO 210 <2245 2070 Z=13:5=13:G0OSUB 8@:PRINT"EINGABE KORR
280 S=5-18:Y=Y-1:IF S<@ THEN S=30:Y=4 <@58> EKT ? (J/N):":G0OSUB 98 <@14>
290 GOTO 210 <244> 208@ Z=13:5=38:G0SUB 80:PRINT"T{LEFT3"; <@49>
30@ REM * EINGABEROUTINE <@11> 2098 GET G$: IF G$<>"J"AND G#H<{>"N"THEN 2090 <20&>
318 GOSUB 8@ <050> 21@@ PRINT G$:IF G#="J"THEN Y=1 <@75>
315 INg="" <eas> 211@ IF G$="N"THEN Y=@ <1@7>
320 PRINT"TLLEFT}"; <187> 212@ GET I$:IF I$<>CHR$(13)AND I$<>CHR$ (20
33@ GET G¥:IF G$=""THEN 330 <@eee> )THEN 212@ <13&>
340 G=ASC(G#$):IF G=13 THEN 460 177> 213@ IF I$=CHR$(20@)THEN 2080 <@57>
36@ IF G<48 OR G>57 THEN 410 <148> 214@ C=1:G0OSUB 10:IF Y=@ THEN 2010 <132>
370 IN$=IN$+G$: IN=LEN (IN$) (156> 300@ REM * RECHNUNG <137>
380 PRINT G$; <199> 3010 IF F=1 THEN A(1&6)=A(?)*(1+(A(1D) / (A(1
390 IF IN>N THEN FOR I=1 TO IN:PRINT CHRS$( 2)#10@3))) 1(A(11) *A(12)) <169>
2@) ; :NEXT:G0TO 310 <0&67> 3020 IF F=1 THEN A(19)=100* ((1+(A(1@) /(A1
400 GOTO 320 <122> 2)%10@))) tA(12)-1) : D=1 <@54>

Listing 3. Zinseszinsrechnung
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38308 IF F=2 THEN A(16)=A(9)/(1+(A(1@) /(A1

4548 A=16:G0SUB S@:PRINT#4,TA$; TBF"14"A$ (F

2)%10@))) T (A(11)*A(12)) : D=0 <1@1> »" = "AB$ 189>
3040 IF F=3 THEN A(16)=((A(1D) /A ) t(1/(A 4550 FRINT#4,TB$"15";:FOR I=1 TO 2+LEN(A%$(
(11)%A(12)))-1) *10@*A(12) : D=0 <174> F)+AB$) : PRINT#4, "="; : NEXT <@76>
3050 IF F=4 THEN A(16)=(LOG(A(1@) /A(9)) /L0 4560 PRINT#4,CHR$(13):1IF D THEN GOSUB 44208 <0413
G(1+(A(11)/(A(12)%10@)))) /A(12):D=0 <@O11> 4565 PRINT#4,TA$; TAS$; TAS <080>
3500 REM * SCREEN <009> 4570 PRINT#4,CHR$ (13) ; TB$" 10% %% {2SPACE } XAF
3510 Z=2:5=13:G0SUB 80:PRINT"EINGABE :":Z= ITAL UND ZINSSATZ WERDEN"; <@lB2>
3:60SUB 80:PRINT"TTTTTTTTTT" <@s57> 4580 PRINT#4," IN ° DM ° AUSGEDRUCKT," {135>
3520 Z=4:FOR I=9 TO 12:GOSUB 80:PRINT A$(I 459@ PRINT#4,TB$"16ZINSSATZ UND JAHRESZINS
)" 2"ACI):Z=Z+2:NEXT <144> (FALLS VORHANDEN) IN * %{SHIFT-SPACE
353@ Z=13:G0SUB 8@::PRINT"RESULTAT :":Z=14 3oam <@a78>
:GOSUB 8@:PRINT"TTTTTTTTTT" :A=16:60SU 4600 PRINT#4:FOR I=1 TO 4@:PRINT#4,"==";:N -
B 50 <200> EXT:PRINT#4,TA$; TA$; TAF {@40>
3540 Z=15:GOSUB 8@:PRINT" {RVSON3"A$ (F) " {RV 461@ CLOSE 4:FOR I=56176 TO 56215:FOKE 1,0
OFF ,SPACE}: "TAB (38~LEN (AB%$) ) ; AB$ <@1@> :NEXT:GOTO 3620 <@82>
355@ PRINT TAB(39-LEN(AB$));:FOR I=1 TO LE 4620 IF D THEN PRINT#4,TA$; TB$"15"A$(17)"
N(AB$)-1: PRINT"="3 : NEXT <170> "As(18)" : “; <@56>
3568 7=20:G0SUB 80:IF K=1 THEN PRINT"AUSDR 4638 A=19:60SUB 50:PRINT#4,AB$ <eaa>
UcK IN IM !'":GOTO 3580 <@363> 4640 PRINT#4,TB$"15";:FOR I=1 TO LEN(A$(18
357@ IF K=@ THEN PRINT"AUSDRUCK IN PROZENT ) +AS$ (1) +AB$) +10: PRINTH#4, =" ; : NEXT <e1@>
tn £2555 44658 RETURN <136>
3588 IF D=0 THEN 3620 115> 5000 REM *» VARIABLEN <0as6>
3590 Z=13:S5=0:GOSUB 8@::PRINT" {RVSON3"A% (1 5618 MA$=" {CLR,RVSON,2SPACE}Z{SHIFT-SPACE}
7) " {RVOFF 3" : PRINT" {RVSON}"A$ (18) " {RVOD L{SHIFT-SPACE}N{SHIFT-SPACE}S{SHIFT-S
FF)" <244> PACE>E{SHIFT-SPACE}S{SHIFT-SPACE>Z{SH
3608 Z=17:S=1:G0SUB 8@:A=1%:G0SUB S@:PRINT IFT-SPACE} L{SHIFT-SPACE}N{SHIFT-SFPACE
AB$" 1" <1243 }8{SHIFT-SPACE}R{SHIFT-SFACE}E{SHIFT—~
361@ PRINT TAB(7-LEN(AB%));:FOR I=1 TO LEN SPACE>C{SHIFT-SFACE}H{SHIFT-SPACE}N{S
(AB$) +1: PRINT"="3 : NEXT <@12> HIFT-SPACE}Y{SHIFT-SPACE }N{SHIFT-SPAC
3620 Z=23:5=0:G0OSUB 80:FOR I=1 TO 4:FPRINT" E}E{2SHIFT-SPACE ,RVOFF 3" 166>
{RVSON3"BA$ (1) " {RVOFF "5 : NEXT <004 > 5020 MB$="{RVSON,SPACE}F3 U. F5 — HAHL !
3630 Y=1:GOSUB 200@:IF Y=4 THEN 70 <o8@> RETURHN - — EINGABE ! {RVOFF3*" <247
3640 IF Y=3 THEN 1010 176> S03@ MC$=" {RVSON,2SPACE}F1 — NEU ! {6SPACE}
3650 IF Y=2 THEN 4500 <@31> SEBEN SIE EIN ! {&SFPACE,RVOFF3}" <135>
4000 REM * AENDERUNG <226> 504@ MD$=" {RVSON,SPACE}F1 - RESULTAT ! {SSP
401@ C=1:GOSUB 1@:IF D THEN GOSUB 4@ <003 ACEJE3 U. E5 - HAHL !{SPACE,RVOFF3}"  <1&7>
4020 7=2:5=13:G0SUB 80::PRINT"HENDERUNG :" 5050 KO$=" AN.KAPITAL":P$="{2S5PACE}ZINSSAT
:Z=3:60SUB 8@:PRINT"TTTTITTTTTT" <149> Z ":KN#$=" ENDKAFPITAL" <@43>
4030 Z=4:5=13::FOR I=9 TO 12:G0SUB 80:FPRIN SP60 N$=" {2SPACE}JAHRE {4SPACE}":A$ (12)=" Z
T" {RVSON"A$ (1) " {RVOFF ,SPACE3: ";A(I) : INSPER. /A" :PM$="_........ " <228>
Z=2+2:NEXT <207> 5100 BA$(1)="{2SPACE}AENDERN " <235>
404@ 7=23:S=0:G0SUB 80:PRINT MD%$; {@43> 5110 BA$(2)="{2SPACE}KOPIE {3S5PACE3}" <197>
4050 7=4:71=7:22=10:5=13:Y=9:Y1=Y:Y2=12:SW 5120 BA%$(3) =" {2SPACE }NEU{SSPACE}" <214>
=2:C=1:G0SUB 100 <1267 513@ BA%(4)=" NENUE {4SPACE}" <116>
4@6@ IF C=@ THEN GOSUEB 1@:G0OTO 3000 <Ba8> 5500 A$(1)=KN$ <142>
497@ Z=13:5=13:G0OSUB 80:PRINT" {RVSONI"A$ (Y 551@ A%$(2)=K0$ <186>
) " {RVOFF ,SPACE}: ";PM$:G0OSUB 9@ <@e84> 5520 A%$(3)=Ps$ <{003>
4080 Z=23:S=0:GOSUB 80:PRINT MC$;:Z=13:5=2 5538 A%$(4)="{2SFACEYLAUFZEIT " <@59>
7:GOSUB 3@@:A(Y)=VAL (IN$) :GOTO 4818 <195 5540 A$(5)=" {2SPACE } HENUE {4SPACE 3" 136>
4500 REM * FRINTER <@52> 5600 A%(13)="{25PACE}AENDERN {25PACE }" <215>
4505 TA$=CHR$ (10) : TB$=CHR$ (1) 198> S61@ A$(14)="{2SPACE}RESULTAT " <123>
451@ OPEN 4,4,7:PRINT#4,CHR$(14) ; TB$"25ZIN 5620 A% (15)="{2SPACE }HENUE {4SPACE}" <@ze>
SESZI UNG" <121> 5630 A$(17)="EFFEKTIVER" <@92>
4520 PRINT#4,TB$"25 "TA$  <132> 5640 A$(18)="JAHRESZINS": RETURN <@98>
4530 FOR I=9 TO 12:PRINT#4,CHR$(15) TB$"1@% L . .
**% "A$(I)" : "ACD) :NEXT <049> € 647er Listing 3. Zinseszinsrechnung (SchiuB)
8 POKE 45,FPEEK(174):FOKE 46,PEEK(175):CLR <@14> 13@ GET G#:IF G#<>CHR$(133)AND G$<>CHR$ (13
9 CLR:DIM A%(15) ,A(15):60T0 1000 <249> 4)AND G$<>CHR$(135) AND G$<>CHR$ (13) THE
1@ Z1=3:72=9:5=13:REM * MASKE LOESCHEN * <217> N 110 <@23>
2@ FOR Z=Z1 TO Z2:GOSUB 9@:PRINT" {26SPACE} 140 IF G$=CHR$(133)AND C THEN C=@:RETURN <151
":NEXT:IF C=@0 THEN RETURN <@93> 15@ IF G$=CHR$(13) THEN GOSUB 9@:PRINT" {RVS
20 Z1=12:72=20:C=0:60T0 20 244> ON3 > {RVOFF 3" : RETURN <147>
50 RETURN <1@8> 16@ IF G#=CHR% (135)THEN 19@ <@95>
78 AF(12)=STR$(INT(A(12) *100+.5)) :REM * RU 17@ Z=Z+SW:Y=Y+1:IF Z>Z2 THEN Z=Z1:Y=Y1 <115>
NDEN 101> 180 GOTO 11@ <124>
75 ABF=LEFT$(A$(12) ,LEN(A$(12))-2)+" . "+RIG 19@ Z=Z-SW:Y=Y—-1:IF Z<Z1 THEN Z=Z2:Y=Y2 <212>
HT$ (A$(12) ,2) : RETURN 152> 195 GOTO 110 <139>
80 LDAD"MENUE",8:REM *LOAD MENUE <0s6> 200 REM * WAHL-FUSSZEILE *:S5=0 <128>
9@ FOKE 214,Z:POKE 211,S:SYS 58732: RETURN: 21@ 2=23:G0SUB 9@:FRINT" {RVSON, 10SFACE ,RVO
REM * CURSORFOSITION 175> FF3"3;:FOR I=1 TO 75:NEXT <218>
95 A=5586%:FOR I=1597 TO 1622:POKE I,100:P 220 GOSUB 9@:PRINT" {RVSONZ"BA$ (Y) " {RVOFF3"
OKE A, 1:A=A+1:NEXT:RETURN <11@> ;:FOR I=1 TO 175:NEXT <141>
10@ REM * AUSWAHLROUTINE = <155> 230 GET G%:IF G$<>CHR$(134)AND G#<>CHR$(13
11@ GOSUB 9@:FPRINT" {RVSON, 1 1SFACE,,RVOFF3}": S)AND G$<>CHR$(13) THEN 21@ 217>
FOR I=1 TO 75:NEXT I <@a75> 24@ IF G$=CHR$(13) THEN GOSUB 9@:FRINT" {RVS
120 GOSUB 9@:FPRINT" {RVSON3"A$(Y)" {RVOFF3": ON2 > {RVOFF 3" ; : RETURN <145>
FOR I=1 TO 125:NEXT <112> 250 IF G$=CHR$ (135) THEN 280 <153>

Listing 4. Diskontieren eines Kapitals
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260
27@
280
290
et o]
310
320
330
340
350

37@
380
390
400

410
420
425
430

450
460

47@
480
999
1000
1210
1020
1230
1240

1050
1060

187@

1080

1150

1160

1170

1180

2000
2010

2020

2030

2040
2050
2060
2070

2080
2090
2100
211@
2120

2130
2140
3000
3210
30820
3030
3040

3500
3510

S=5+1@: Y=Y+1:IF S5>31 THEN S=0:Y=1
G0TO 210
§=5-1@:Y=Y-1: IF S<@ THEN S=30:Y=4
G60TO 210
REM * EINGABEROUTINE #*
GOSUB 9@
INg=""
PRINT"T{LEFT2}";
GET G#:IF G$=""THEN 340
=ASC (G$) : IF G=13 THEN 4640
IF 6=13 THEN RETURN
IF G$<{"@"OR G$>"9"THEN 420
IN$=IN$+G$
FRINT G#;
IF LENCIN#) >N THEN FOR I=1 TO LENC(INS$)
:PRINT CHR#(20); :NEXT:6G0T0 320
GOTO 332
IF G=4& THEN 38@
IF G$=CHR$(133)THEN %
IF G<>2@0 THEN 330
IF LEN(IN$)<1 THEN 330
IN$=LEFT$ (IN$,LEN(IN$)-1) : GOTO 390
PN$="":FOR I=1 TO((1@-LEN(IN$)) :PN$=PN$
+".":NEXT:PRINT PN$
IF LEN(IN$)<1 THEN 310
RETURN

REM #% DIKONTIEREN #*#*
GOSUB 5000: PRINT MAS$

=55388:FOR 1I=1076 TO 19@6 STEP 40:FO0
KE I,101:POKE A,1:A=A+40:NEXT
A=55736:FOR I=1464 TO 1474:POKE 1,100
:POKE A,1:A=A+1:NEXT

A=55749:FOR I=1477 TO 15@2:POKE 1,100
:POKE A,1:A=A+1:NEXT

Z=23:5=0:60SUB 90:PRINT MB%

Z=3:6G0SUB 9@:PRINT"AUSWAHL :":PRINT"T
TITTITTTT"

Z=5:FOR I=1 TO 5:G0SUB 9@:PRINT" {RVSO
NI"AF(I) " {RVOFF3}":Z=Z+1:NEXT
I=5:71=2:72=9:5=0: Y=1:Y1=Y:Y2=5:SW=1:
C=@:GOSUB 1@@:F=Y:IF F=5 THEN 8@

IF F=1 THEN A$(9)=KN$:A$(1@)=P$: A$ (11
)=JA%:K=1

IF F=2 THEN A%$(9)=KB$:A$(1@)=P$:A%$ (11
)=JA$:K=1

IF F=3 THEN A$(?)=KN$:A$(18)=KB$:A$(1
1)=JA%: K=0

IF F=4 THEN A% (?)=KN$:A$(1@)=KB$:A$ (1
1)=P$:K=2

REM # EINGABEMASKE «

2=3:5=13:60SUB 9@:PRINT"EINGABE :":ZI=
4:G0SUB 9@:PRINT"TTTTTTTTT"

Z=5:FOR I=% TO 11:5=13:G0SUB 9@:PRINT
"{RVSON}"A%$(I) " {RVOFF ,SPACE}: ";PM$
Z=Z+2:NEXT:Z=23:5=0: G0SUB 9@:PRINT MC
E3

2=5:5=27:N=10: GOSUB 30@: A(9)=VAL (IN$)
Z=7:6G0SUB 300:A(10)=VAL (IN$)

Z=9: GOSUB 3@0:A(11)=VAL (IN$)
Z=13:5=13:60SUB 90:PRINT"EINGABE KORR
EKT ? (J/N):":G05UB 95

Z=13:5=38: 6OSUB 9@:PRINT"T{LEFT>";
GET G#:IF G#<>"J"AND G$<>"N"THEN 2090
PRINT G#:IF G$="J"THEN Y=1

IF G#="N"THEN Y=0
GET I#%:IF I$<>CHR$(13)AND I$<>CHR$(20
YTHEN 2120

IF I$=CHR#% (20) THEN 2080
C=1:G0SUB 1@:IF Y=0 THEN 2@1@
REM * RECHNUNG #*

IF F=1 THEN A(12)=A(9)*#(1/(1+(A(1@) /1
2@)) tA(11))

IF F=2 THEN A(12)=A(9)/(1/(1+(A(1@) /1
2a)) tA(11))

IF F=3 THEN A(12)=((A(?)/A(1@)) 1 (1/A(
11))-1)»*108

IF F=4 THEN A(12)=LOG(A(?)/A(1@)) /L0G
(1+(A(11)/108))
REM # BILDSCHIRM
Z=3:5=13:60SUB ?@:PRINT"EINGABE :":Z=
4:605UB ?@: PRINT"TTTITTIT7TT"

<1@87>
<2245>
<@S8>
<244
<179>
<@58>
<01@>
<197>
<@75>
€187>
<080@>
{@11>
221>
209>

227>
<148>
<13@>
<253>
<135>
<14@>
<227>

<@a17>
<106>
028>
<213>
184>
<a98>
<a78>
<183>

<@32>
<154>

<153>

@667

<255>

<@62>

£1@1>

029>

<128>
<128>

<@33>

<153>

<@13>
<1963
<105>
<211>

<@8s&6>
<@&5>
206>
<@75>
<1@7>

<136>
<@57>
<132>
<@43>
<@39>
<a83>
<246>

<234>
<233>

122>

3520 Z=5:FOR I=9 TO 11:60SUB 9@:PRINT A$(I

YY" 2"A(I) 2 Z=Z+2:NEXT <016>
3530 Z=13:G0SUB P@:PRINT"RESULTAT :":Z=14:

GOSUB F@:PRINT"TTTTTTTTTT :60OSUB 70 <@64>
3540 Z=16:G0SUB 9@:PRINT" {RVSON}"A% (F) " {RV

OFF ,SPACE>: "; : PRINT TAB(38-LEN(AB%));

AB$ <149>
355@ PRINT TAB(39-LEN(AB%));:FOR I=1 TO LE
N(AB$) —1: PRINT"="3; : NEXT <17@>

3560 Z=20:60SUB 90@:1IF K=1 THEN PRINT"AUSDR
UCK IN DR{SHIFT-SPACE>'!":G0T0O 3580 <244>
3570 IF K=0 THEN PRINT"AUSDRUCK IN PROZENT

e (255>
3580 Z=23:5=0:G0SUB 9@:FOR I=1 TO 4:PRINT"
{RVSONI}"BA$(I)" {RVOFF3}"; : NEXT 234>
359@ Y=1:G0SUB 200:IF Y=4 THEN 80 <041>
3608 IF Y=3 THEN 1010 <136
36108 IF Y=2 THEN 4500 247>
4000 REM * AENDERUNG * <@39>
4@1@ C=1:60SUB 1@ €239>
4020 7Z=3:5=13:60S5UB 9@:PRINT"HENDERUNG :":
Z=4:60SUB 9@:PRINT"TTTTTTITITITT" <139
403@ Z=5:5=13:FOR I=9 TO 11:G0SUB 9@:PRINT
" {RVSON}"A$ (1) " {RVOFF ,SPACE}: ";A(I):Z
=Z+2:NEXT <@3a:
4040 Z=23:5=0:G0SUB 9@:FRINT MD$; <@59>
4050 Z=5:7Z1=71:72=9:5=13:Y¥=9:Y1=Y:Y2=11:S5W=
2:C=1:G0OSUB 100 <253>
4068 IF C=@ THEN GOSUB 1@:GOTO 3000 <@68>
4070 Z=13:5=13:G0SUB 90:PRINT" {RVSON}"A$ (Y
) " {RVOFF ,SPACE}: "PM$:G0OSUB 95 <o1@>

4080 Z=23:5=0:G0SUB 9@:PRINT MC$;:7Z=13:5=2
7:G08SUB 3@@:A(Y)=VAL (IN%) :GOTO 4010 <211>

4500 REM * AUSDRUCK * <2545
4505 TA$=CHR$ (1@) : TB$=CHR$ (14) <1983
4510 OPEN 4,4,7:PRINT#4,CHR$(14) ; TB$" 10015

KONTIEREN EINES{SHIFT-SPACE}KAPLITALS" <246
4520 PRINT#4,TB$"10

————"TAS$ <@14>
4530 FOR I=9 TO 11:PRINT#4,CHR$(15);TB$"10

*%% "A$(I)" : “3;A(I):NEXT <116>
454@ GOSUB 7@:PRINT#4,TA$; TB$"14"A$(F)" :

“AB$ <@37>
4550 PRINT#4,TB$"15";:FOR I=1 TO 2+LEN(A%$(

F)+AB$) : PRINT#4, "="3 : NEXT <@76>
4560 PRINT#4,TA$; TA$; TA$ <@75>
457@ PRINT#4,CHRS$ (13) ; TB$" 1@%#*% (3SPACE >END

KAPITAL UND BARWERT WERDEN"; <@24>
4580 PRINT#4," IN ° DH ° AUSGEDRUCKT," <135>
4590 PRINT#4,TB$"14DER ZINSSATZ IN * % ' !

" <0a3>
4600 PRINT#4:FOR I=1 TO 40:PRINT#4,"==";:N

EXT:PRINT#4,TA$; TA$; TA$; TAS 169>
4610 CLOSE 4:FOR I=56176 TO 56215:POKE I1,@

:NEXT:60TO 3580 <18@>
S@00@ REM * VARIABLENLISTE * <@16>
5010 MA$=" {CLR,RVSON,&SPACE } ALSKONTIEREN(S

HIFT-SPACE > EINES {SHIFT-SPACE>KAPITALS

{6SPACE ,RVOFF 3" <138>
S@2@0 MB$=" {RVSON,SPACE}E3 U. ES5 — HAHL !

RETURN‘ — EINGABE ! {RVOFF3" 247>
5@30 MC$=" {RVSON,2SPACE}F1 — NEU ! {&6SPACE?

BEBEN SIE EIN ! {4SPACE,RVOFF3" <135>

S304@ MD$="{RVSON,SPACE}E1l - RESULTAT ! {5SP
ACE}E3 U. ES5 - HAHL ! {SPACE,RVOFF3}" <167>
S5@5@ KN#$=" ENDKAPITAL":P$="{25PACE}ZINSSAT
Z ":JA%$=" {25PACE}JAHRE {4SPACE}" : PM$="

cesssseean <@31>
S068 KB$=" {25PACE}BARWERT {(2SPACE}" <@77>
5110 BA$(1)="{2SPACE}HRENDERN " £245>
5120 BA%(2)="{2SPACE}XDOPIE {3SPACE}" <209>
5130 BA#(3)="{2SPACE}NEU {SSPACE}" £224>
514@ BA%$(4)=" HENUE (4SPACE}" <126>
53510 A$(1)="{26PACE } BARWERT {2SPACE>" <@92>
5520 A$(2)=" ENDKAPITAL" {255>
S53@ A$(3)="{28FPACE}ZINSSATZ " <154>
5540 A% (4)="{(26PACE}LAUFZEIT " <069>
5550 A%$(5)="{25PACE}NENUE {4SFPACE}" <14&>
5590 A%$(13)="{25PACE>RENDERN {25PACE }" <205>
5600 A$(14)="{25PACE>RESULTAT " <1135

5618 AF(15)="{2SPACE>HENUE {4SFACE}" :RETURN <@97>
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7 POKE 45,PEEK(174):POKE 46,PEEK(17S5):CLR <013> 470 IF LEN(IN$)<1 THEN 310 <106>
8 REM BY KLAUS KLOEKER £245> 480 RETURN <028>
9 CLR:DIM A$(15) ,E(S50,6) ,E$(50,56):6G0T0 100 988 REM * MASKE #* <@39>
"} 225> 718 PRINT MA$:A=55388:FOR I=107&6 TO 19046 S
10 21=3:72=9:5=13:REM % MASKE LOESCHEN #* 217> TEP 4@:POKE 1,1@1:POKE A,1:A=A+40:NEXT <226>
15 FOR Z=Z1 TO Z2:GO0SUB 9@:FPRINT" {26SPACE} 920 A=55776:FOR I=15@04 TO 1514:FOKE 1,100:
":NEXT:IF C=@0 THEN RETURN <@88> POKE A,1:A=A+1:NEXT <04&>
20 21=13:72=21:C=0:60T0 15 <130 3@ A=55785:FOR I=1517 TO 1546:POKE 1,100:
38 FOR J=2 TO &:E$(I1,J)=STR$(INT(E(I,J)*10 POKE A,1:A=A+1:NEXT <171>
+.5)):REM * FORMAT TABELLE €<158> 95@ Z=3:5=0:G0SUB 9@0:PRINT"AUSWAHL :":PRIN
35 E$(I,J)=LEFT$(E$(I,J) ,LEN(E$(I,J))—-1)+" T"TTTTTTTTT :PRINT" {RVSON,SPACE}— - —
MHRIGHT$(E$(1,3),1) 227> - —{SPACE,RVOFF " <245>
40 L$="":FOR A=1 TO 1@-LEN(E$(I,J)):L$=L$+ 968 Z=6:FOR I=1 TO 3:G50SUB 98:PRINT" {RVSON
"L ENEXT <133> F"AF (D) " {RVOFF 3" : PRINT" {RVSON,SPACE }—
45 E$(I,)=L$+E$(I1,J) {168 - — - —{SPACE,RVOFF3>":Z=Z+2:NEXT {236
S@ IF LEN(E$(I,J))>10 THEN E$(1,J)=RIGHT$( 970 RETURN <@1@>
E¥(I,J),1@) <000> 999 : {213>
55 NEXT:RETURN 250> 1000 REM #*# TILGUNGSRECHNUNG #* <@9e>
78 LOAD"MENUE" ,8:REM *LOAD MENUE 252> 101@ GOSUB 4&000:G0OSUB 900 <e81>
80 A=559@9:FOR I=1637 TO 1662:POKE 1,100:F 1020 7=23:5=0:60SUB 9@:PRINT MB% <1225
OKE A,1:A=A+1:NEXT:RETURN <025> 1080 ZI=6:721=7:72=10:5=0:Y=1:Y1=Y:VY2=3:5W=2
9@ FOKE 214,Z:POKE 211,5:5YS 58732: RETURN: :C=0:60SUB 1@@:F=Y:IF F=3 THEN 7@ <128>
REM * CURSORPOSITION * {003> 2000 REM * EINGABEMASKE #* <128>
95 FOR 1=56216 TO 56255:POKE 1,0:NEXT:RETU 201@ Z=3:5=13:605UB 9@:FPRINT"EINGABE :":Z=
RN <003> 4:6505UB ?@:PRINT"TTTTTTITT" <@33>
10@ REM * AUSWAHLROUTINE * <155> 2020 Z=5:FOR I=4 TO 6:S5=13:G0SUB 9@:PRINT"
110 GOSUB 9@:PRINT" {RVSON, 11SPACE ,RVOFF 3" : {RVSONX"A% (1) " {RVOFF ,SPACE}: ";PM$ <Q67>
FOR I=1 TO 75:NEXT I <@75> 2030 Z=Z+2:NEXT:Z=23:5=0:G0SUB 9@: PRINT MC
120 GOSUB 9@:PRINT" {RVSON3}"A$(Y) " {RVOFF "z ¥ <013>
FOR I=1 TO 125:NEXT <112> 2040 7=5:5=27:N=9:FOR J=4 TO 6:G0SUB 300@:A
13@ GET G#:IF G#$<>CHR$(133)AND G$<>CHR#$(13 (J)=VAL (IN$) : Z=Z+2: NEXT <@a1 >
4)AND G#<>CHR% (135)AND G$<>CHR#% (13) THE 2070 Z=14:5=13:G0SUB 9@:PRINT"EINGABE KORR
N 110 <@23> EKT ? (J/N):":G0SUB 8@ <@74>
140 IF G$=CHR$(133)AND C THEN C=0: RETURN <151> 2080 7Z=14:5=38:G0SUB 9@:PRINT"T{LEFT}"; <@81>
15@ IF G#$=CHR$ (13) THEN GOSUB 9@:A$(Y)=">"+ 2090 GET G$:IF G$<>"J"AND G$<>"N"THEN 2090 <206>
MID$ (A% (Y) ,2,1@) : PRINT"” {RVSONJ"A$(Y) " { 2100 PRINT G#:IF G$="J"THEN Y=1 <@75>
RVOFF »" : RETURN <2146> 2110 IF G$="N"THEN Y=0 <107>
155 IF G$=CHR$(134)THEN 170 <213> 2120 GET I#:1IF I$<>CHR%(13)AND I%$<>CHR$ (20
160 IF G$=CHR$(135)THEN 190 <@95> )THEN 2120 136>
165 GOTO 110 <109> 2130 IF I%=CHR$(20) THEN 2080 <@57>
17@ Z=Z+SW:Y=Y+1:IF Z>Z2 THEN Z=Z1:Y=Y1 <115> 2148 C=1:6G0SUB 1@:IF Y=0 THEN 2010 <132>
180 GOTO 110 <124> 3000 REM * RECHNUNG * 043>
19@ Z=Z-SW:Y=Y-1:IF Z<Z1 THEN Z=Z2:Y=Y2 <212> 3005 PRINT"{CLR3}":Z=23:5=23:G0SUB 9@:PRINT
195 GOTO 110 139> MG$: EE (3) =0:EE (5) =0 <171>
200 REM * WAHL-FUSSZEILE %*:5=0 128> 3818 IF F=2 THEN 3500 <128>
210 Z=23:G0SUB 90:FRINT" {RVSON,8SPACE ,RVOF 3100 REM * RATENTILGUNG * <194
F}"3;:FOR I=1 TO 7S5:NEXT <218> 3110 T1=A(4)/A(L):I2=0:T2=0 <@aii>
220 GOSUB 9@:PRINT" {RVSONX"BA$(Y) " {RVOFF 2" 3120 FOR I=1 TO A(6):R1=A(4)-J2%T2:Z1=R1%(
s:FOR I=1 TO 17S5:NEXT <141> A(S)/100) :A1=Z1+T1 <144>
230 GET G#:IF G$<>CHR$(134)AND G$<>CHR%$ (13 313@ E(I,2)=R1:E(I,3)=Z1:E(I1,4)=T1:E(1,5)=
S)AND G#<>CHR#(13) THEN 210 £217> Al:E(I,6)=A1/12:G0SUB 3@ 254>
24@ IF G#$=CHR#% (13) THEN GOSUB 9@:PRINT" {RVS 314@ FOR J=3 TO 5 STEP 2:EE(J)=EE(J)+E(I,J
ON3>{RVOFF3}"; : RETURN <145> ) :NEXT <13@>
25@ IF G#%=CHR$ (135)THEN 280 <153> 3150 J2=J2+1:T2=(A(4) /A(&L)):NEXT:60T0O 3700 <172>
268 S=5+8:Y=Y+1:IF S>32 THEN S=0:Y=1 <@7&> 3500 REM * AUNNUITAETENTILGUNG * <186>
27@ GOTO 210 224> 3510 Q1=A(S)/100+1:T1=A(4)*((Q1-1) /(B1TA(&
280 S=5-8:Y=Y-1:1IF S<@ THEN S=32:Y=5 Q77> )—-1)) <206
29@ GOTOD 210 244> 3520 Z1=A(4)*(A(5)/10@):A1=T1+Z1:R1=A(4) <128>
300 REM * EINGABEROUTINE * <179> 3530 E(1,2)=R1:E(1,3)=Z1:E(1,4)=T1:E(1,5)=
31@ GOSUB 9@ <@58> Al:E(1,6)=A1/12:1=1:G0SUB 3@ 251>
320 IN$="" <010> 3540 T2=T1:FOR I=2 TO A(&6):R1=R1-T2:Z2=R1#%
33@ PRINT"T{LEFT2"; <197 (A(5)/7100) : T2=TZ2*Q1 <139>
340 GET G$:IF G#$=""THEN 340 <@75> 3550 E(I,2)=R1:E(I,3)=Z2:E(1,4)=T2:E(I,S5)=
35@ G=ASC(G#$):1IF G=13 THEN GOTO 446@ <165> Al:E(I,46)=A1/12:GOSUB 3@ <2445
3468 IF G=13 THEN RETURN <080> 3568 FOR J=3 TO S STEP 2:EE(J)=EE(J)+E(I,J
370 IF G$<"@"OR G$>"9"THEN 420 <@11> Y:NEXT J:NEXT I 177>
380 IN$=IN$+G$ 221> 337@ EE(3)=EE(3)+E(1,3):EE(S)=EE(5)+E(1,5) <060>
398 PRINT G$; <209 > 370@ EE(3)=EE(3)/2:EE(5)=EE(5)/2 <011
400 IF LENCINS) >N THEN FOR I=1 TO LENC(INS$) 3718 FOR I=3 TO S STEF 2:EE$(I)=STR$(INT(E
:PRINT CHR$(2@); :NEXT:G0TO 320 227> E(I)*10/.5)) <161
419 GOTO 330 <148> 3720 EE$(I)=LEFT$(EE$(I) ,LEN(EE$(I))~1)+".
42@ IF G=44 THEN 380 <13@> “"+RIGHT$ (EE# (1) ,1) :NEXT <217
425 IF G$=CHR$(133)THEN 9 <253 380@ REM » SCREEN # 223>
430 IF G<>20 THEN 330 <135> 3805 GOSUB 708 <ee1>
440 IF LEN(INS$)<1 THEN 330 <14@> 3810 Z=3:5=13:60SUB F0:PRINT"EINGABE :":ZI=
450 IN$=LEFT$(IN$,LEN(IN$)-1):GOTO 390 227> 4:G0SUB 9@: PRINT"TTTTTTTTT" <@55>
468 PN$="":FOR I=1 TD(?—LEN(IN‘)):PN$=PN$+ 3820 Z=5:5=13:FOR I=4 TO &:G0SUB 9@: FPRINT
"_":NEXT:PRINT PN$% <230> AF ()" :"A(I) 2 Z=Z+2:NEXT <218
3830 Z=14:5=13:G0SUB 9@: FRINT"RESULTAT :":
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3840

3850

3860
3870

o040
5050

Sasa
Sa70

Z=15:6G0SUB ?@:FRINT"TTTTTITITITT"
Z=17:FOR J=3 TO S STEP 2:G0SUB 7@:PRI

NT" {RVSON2}"EC%$(J) "{RVOFF: "EE$ (J): Z=Z

+2: NEXT

Z=21:G0SUB 9@:PRINT"AUSDRUCK IN ‘In
i

ZA=VAL (EE% (3) ) / (VAL (EE%$ (5) ) /10@)
Z=14:5=0: 60SUB 9@:PRINT" {RVSON,3SFACE
YZINS-{3SPACE,RVOFF}":Z2=15:6G0SUB 9@:F

RINT" {RVSON, 3SPACE}ANTEIL {25FPACE ,RVOF

F}ll

ZA$=STR$ (ZA): IF ZA<1@ THEN ZA$=" "“+ZIA
- 3

ZA$=LEFT$(ZA%$,5):2=17:5=2:60SUB 9@:PR
INT ZA%;" 4"

Z=18:5=3:60SUB 9@:PRINT"======"
Z=23:5=@:60SUB 9@:FOR I=1 TO S:PRINT"
{RVSON}"BA% (I) " {RVOFF}"; : NEXT
Y=1:G0SUB 20@: IF Y=5 THEN 70

IF ¥Y=4 THEN 9

IF Y=3 THEN 35500

IF ¥Y=2 THEN 5000

REM * TABELLE %

GOSUB 95: X1=2:X2=4:Y1=1:Y2=A(6)
Z=1:5=0:G0SUB 9@:FOR I=1 TO 22:PRINT
MD$:NEXT: Z=22:GOSUB 9@: PRINT MH$
Z=3:5=0:G0SUB 9@:PRINT M$(1)
1=3:5=6:FOR I=X1 TO X2:G0SUB 9@:FRINT
M$(I):5=5+11:NEXT

Z=4:5=1:G0SUB 9@:FOR I=1 TO 37:PRINT"
="3 :NEXT

Z=6:5=1:FOR I=Y1 TO Y2

I$=STR$(I):IF I<1@ THEN I$="."+I$%$
GOSUB 9@:PRINT"."+I1$:5=6

FOR Jd=X1 TO X2

GOSUB ?@: PRINT E$(I,J)

S=8+11:NEXT J

IF PEEK(214) >15 THEN Y2=1:Y1=Y2-92:G0T
0 4200

ZI=Z+1:5=1:NEXT I

2=17:5=1:60SUB 9@:FOR J=1 TO 38:PRINT
“—"s tNEXT

WAIT 203,63:GET G#

IF G$=CHR% (29) THEN 455@

IF G$=CHR#(157)THEN 4580

IF G$=CHR#$(17)THEN 46108

IF G$=CHR% (145) THEN 4640

IF G$=CHR# (133) THEN 3800

GOTO 4500

X1=X1+1:X2=X2+1:REM * —>

IF X2>6 THEN X2=6:X1=4:G0T0 4500

G0TO 4030

X1=X1-1:X2=X2-1:REM * <—

IF X1<2 THEN X1=2:X2=4:60T0 4500
GOTO 4@30

IF A(6)<1@ THEN GOTO 4500
Yi=Y1+10@:Y¥2=Y2+10:REM * DOWN

IF Y2>A(6)THEN Y2=A(6):Y1=Y2-9:IF I=A
(6) THEN 4500

GOTO 4030

IF A(6)<1@ THEN GOTO 4500
Y1i=Y1-1@:Y2=Y2-10:REM * UP

IF Y1<1 THEN Y1=1:Y2=Y1+9:IF I<11 THE

N 4500

GOTO 4030

REM * AENDERUNG #*

C=1:6G0SUB 1@:S5=@:FOR Z=13 TO 20:G0OSUB
F@:PRINT" {11SPACE>":NEXT
Z=3:5=13:6G0SUB 9@:PRINT"AENDERUNG :":

Z=4:G0SUB 9@:PRINT"TTTTTTTITIT"
Z=5:5=13:FOR I=4 TO 6:G0OSUB 9@:PRINT"
{RVSON>"A%(I) " {RVOFF ,SPACEJ}: ";A(I): Z=
Z+2:NEXT

Z=23:5=0: GOSUB 90:FRINT MF%$;
2=5:21=2:722=9:5=13:Y¥=4:Y1=Y: Y2=4: SW=2
:C=1:605UB 100

IF C=0 GOTO 3000

Z=14:5=13:GOSUB 90:PRINT" {RVSONI"A$(Y
) " {RVOFF ,SPACE}: ";PM$:G0SUB 8@

<@18:>

(223>

{2325
<157

219>

<149>

<1443
<@a91>

<@72>
{18@>
<166>
227>
<200>
<@54>
229>

<187>
<251>

<201>

109>
<159>
<@s57>
<@61>
<@22>
Q76>
<25@>

876>
@85>

<oai>
<201>
<1523
<040>
£198>
<112>
<2008>
<@15>
<036>
£249>
056>
<@17>
<10@>
086>
<{@81>
€192>

<159>
118>
<@38>
<049>
283>
<148>
<@23>
016>
<123>
<eee>
<047>

<@8s6>
<174

<124

S5@80 Z=23:5=0:60SUB 9@: PRINT MC#;:7=14:5=2

7:605UB 300:A(Y)=VAL (IN$) 106>
S898 As(Y)=" "+MID$(A%(Y),2,10):60TO0 5010 <218>
5500 REM * PRINTER <@36>
55085 TB$=CHR$ (16) : TA$=CHR% (10@) <122>
5510 OPEN 4,4,7:PRINT#4,CHR$ (14) TB$" 10AUSD

RUCK EINES IILGUNGSPLANES" <03
S520 PRINT#4,TB+;"10

——————— "TAs 201>
5538 FOR I=4 TO 6:PRINT#4,CHR¥(15) TB$"10%**

*# "AS(I)" = “A(I):NEXT <1@85>
5540 PRINT#4,TA$; TA$; TAS <@39>
5955@ FOR I=1 TO 6:PRINT#4," {3SPACEX"M$(I);

:NEXT: PRINT#4," " <@77>
5568 FOR I=1 TO 4@:PRINT#4,"——";:NEXT:PRIN

T#4 <171>
5578 FOR I=1 TO A(&6): I$+=STR$(I):IF I<1@ TH

EN I$="."+I% <£181>
5375 PRINT#4," {4SPACE}."+I$" “; 252>
5580 FOR J=2 TO &6:PRINT#4," .."E$(I,J);:NE

XT J:PRINT#4," ":NEXT I 217>
559@ FOR I=1 TO 40:PRINT#4,"——";:NEXT:PRIN

T#4 <201>
5595 PRINT#4," GESAMT:"; <@ez2>

5600 PO=27:FOR J=3 TO S STEP 2:PRINT#4,SPC
(PO-LEN(EE$(J)))EE®$(J) ; : PO=26: NEXT 176>
5610 PRINT#4,TA$; TA%$; TB$" 10# %% AUSDRUCK DE

R TABELLE ERFOLGT IN "2n° '* <@33>
5620 PRINT#4,TB$"10*%% BERECHNUNG DER ZINS

EN ERFOLGT AM ENDE DES JAHRES !'" 220>
5630 PRINT#4,TA$; TB$"1@%%* TILGUNG KONSTAN

T{3SPACE}= RATENTILGUNG '!'" <143>
5648 PRINT#4,TB$"10%%% ANNUITAET KONSTANT

= ANNUITAETENTILGUNG !'!'" <@as3>
5658 PRINT#4:FOR I=1 TO 40:PRINT#4,"=="j;:N

EXT I:PRINT#4,TA%; TA%; TA$; TAS <169>
566@ CLOSE 4:G0TO 3860 189>
6000 REM * VARIABLEN #* <059>

6010 MA$=" {CLR,RVSON,4SPACE}Y L{SHIFT-SPAC
E}L{SHIFT-SPACE}E{SHIFT-SPACEJU{SHIFT
—-SPACEXN{SHIFT-SPACE}E{SHIFT-SPACE}5.{
SHIFT-SPACE}R{SHIFT-SPACE}E{SHIFT-SPA
CEXC{SHIFT-SPACEJH{SHIFT-SPACE}N{SHIF
T-SPACE}U{SHIFT-SPACE}N{SHIFT-SPACE} S

{4SPACE ,RVOFF }" \ 202>
6020 MB$="{RVSON,SPACE}E3 U. E5 - HAHL ! ’
RETURN® — EINGABE !" <@81:>
6838 MC$="{RVSON,SPACE}E1 - AUSWAHL ! {3S5FA
CEJ}GEBEN SIE EIN ! {6SPACE,RVOFF3}" <188>
6840 MD$=" {39SPACE>" <078>
605@ ME$=" {RVSON,395PACE,RVOFF}" <046>
6060 MF$="{RVSON,SPACE}E1 - RESULTAT ! {5SP
ACEJE3 U. ES5 - HAHL ! {SPACE,RVOFF}" <187>
6078 MG$="BITTE HARTEN !!!" £1@83>

60808 MH$="{RVSON,SPACE}E1l - RESULTAT ! {4SF
ACEYCURSOR - STEUERN ! {SPACE,RVOFF}" <221>

6100 A%$(1)=" RATENTILG." <@a?a>
6110 AF(2)=" ANNU.TILG." <099>
6120 A% (3) =" {25PACE > HENUE {45FACE>" <144>
6130 A% (4)=" DARLEHEN{2SPACE}" 229>
6140 AF(S)=" ZINSSATZ {(2SPACE}" <064
6150 A% (6)=" JAHRE {SSPACE}" <154>
6160 PM$=".....cca" <064
6200 M$(1)=" JAHR " <112>
6218 M#$(2)="RESTSCHULD" <@91>
6220 M$(3)="{45PACE}ZINSEN" <@76*
6238 M$(4)="{3SPACE>LILGUNG" <@79>
6248 M$(5)=" BNNUITAET" <169>
6250 M$(6)=" ANNU. /HON" <1@5>
6300 EC#(3)=" ZINSEN{25PACEJ}GES." 196>
6310 EC$(5)=" ANNUIT. GES." <@A55>
6400 BA$(1)=" TABELLE" <@77>
6410 BA$(2)=" HRENDERN" <@85>
6420 BA$(3)="{2GPACE}XDFPIE " <047 >
6430 BA%(4)="{3SPACE}MNEU{2SFACE>" <@&L3>
6440 BA$(S5)="{2SPACEX}HENUE " 220>
6500 RETURN <2@e8>
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Listing 5. Erstellung eines Tilgungsplans (SchiuB)
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Anwendung

C 64

Schachmeister

Viele Schachspieler zeichnen ihre Par-
tien auf und iiberpriifen sie hinterher.
Der C 64 hilft dabei. Die Verbesserung
aus Ausgabe 4/85 ist in die Anleitung
und das Listing integriert.

Nach dem Start des Programms muB man einen Augenblick
warten, bis der Computer die neuen Multicolor-Zeichen defi-
niert hat und diverse Felder und Listen aufgestellt hat (zirka 20
Sekunden). Daraufhin kann man eine der gespeicherten Par-
tien auswéhlen und das Schachbrett baut sich auf.

Am rechten Rand werden die Namen der Spieler, das Jahr,
die Zugnummer und der Zug sowie verschiedene Meldungen
wie »Schach«, »Matt¢, »Rochade« ausgegeben. Das
Schachbrett nimmt zirka ¥ des Bildschirms ein.

Durch Driicken der F7-Taste nach einem Zug wird das Bild
bis zu einem erneuten Tastendruck »eingefroren«. Durch
Driicken einer anderen Taste nach einem Zug wird der Ablauf
beschleunigt. Durch anhaltendes Driicken der Space-Taste
kann man so eine Art »Blitzschach« erreichen. Nach Spielende
fuhrt ein Tastendruck wieder zum Auswahimeni.

ne andere Figur umgewandelt. Und zwar:

in einen Turm:

DATA A7A8T

in einen Springer (engl. Horse)

DATA A7A8H

in einen Laufer:

DATA A7A8C

Wenn ein Bauer in eine Dame umgetauscht wird, so ist dem je-
weiligen Zug ein D anzufligen:

10020 DATA ..., A7TA8D

(weiBer Bauer wird in Dame getauscht)

Wird ein gegnerischer Bauer en Passant geschlagen, so ist
dem entsprechenden Zug ein »v« anzuhéngen. (enpassant =
im Vorlbergehen)

Wichtig:

Nach Ende jeder Partie muB unbedingt ein E angefligt werden,
damit der Computer eine Liste der Partien aufstellt. Nach der
letzten Partie ist statt dem E ein X anzuftgen:

19999 DATA ...,F6E6M,E

19999 DATA ..., F6E6M,X

Die Programmiénge ohne gespeicherte Partien betragt zirka
7,5 KByte; pro gespeicherter Partie werden zusétzlich zirka
0,5 KByte benétigt.

Da der Bildschirmspeicher verschoben wird, muB nach ei-
nem RUN STOP-RESTORE blind RUN eingetippt werden, um
das Programm wieder auflisten zu lassen.

(Thomas Behrend/tr)

Eingeben eigener Schachpartien:

1. Zuerst werden die Namen der Spieler und das Jahr eingege-
ben:

10000 DATA SPIELER 1, SPIELER 2, 1984.

2.Die Eingabe der Zlge:

Beispiel fur einen normalen Zug: 10010 DATA E2E4, E7ES5,
G1F3 ...

Wenn eine Figur eine gegnerische schlagt, braucht man das
nicht anzugeben; der Computer erkennt das von selbst.

3. Sonderregeln (Beispiele):

Aufgabe eines Spielers:

10020 DATA ... SA

(Schwarz gibt auf)

10020 DATA ..., WA

(WeiB gibt auf)

Rochaden:

- 10020 DATA ..., KR

(kurze Rochade)

10020 DATA ..., LR

(lange Rochade)

Es braucht nicht angegeben zu werden, welcher der beiden
Spieler rochiert.

Schach, Matt, Remis:

‘Um dem Computer einen dieser drei Zustdnde anzuzeigen,
muB ein S (Schach), ein M (Matt) oder ein R (Remis) dem jewei-
ligen Zug angehangt werden:

10020 DATA ..., D6E6BS

(Schach wird geboten)
10030 DATA ..., FBE6M
(Schachmatt)

10020 DATA ..., ESE6R

(Remis durch Ubereinkunft der Spieler)

10020 DATA B6B7P (Remis durch Patt)

10020 DATA C4C5W (Remis durch dreimal wiederholte Stel-
lung)

10020 DATA A1C1Z (Remis durch 50-Zuge-Regel. Es wurde
seit 50 Zigen kein Bauernzug gemacht)

Erreicht ein Bauer die gegnerische Grundlinie, so wird er in ei-
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A$-Feld : Speicherung der sechs Schachfiguren

A(x,y)-Feld : Spielfeld (Figuren)

B(x,y)-Feld : Spielbrett

P-Feld : Zahler zum Uberspringen der
DATA-Zeilen bis zur gewahlten Partie

P$-Feld : Namen der Spieler (weiB)

P1$-Feld : Namen der Spieler (schwarz)

P : Anzahl der gespeicherten Partien

DA : Zahler zum Uberspringen der ersten
DATA-Zeilen

AW : Flag fur verschiedene Spielzustande
(Matt, Remis...)

Wichtige Programmzeilen und Programmteile:

150- 190 : MC-Programm zur Beschleunigung
der Zeichendefinition
200- 260 : Zeichendefinition
300- 860 : Zeichen-DATA (Multicolor)
900-1050 : Felder aufstellen
und Variablen definieren
1100,1110 : Multicolor-Modus einschalten
1170-1250 : Partienanfange einlesen und
Tabelle aufstellen
1290-1350 : Auswahlmenu
1390-1660 : Bildschirmaufbau
1730-1910 : Hauptprogramm (normaler Zug)
1950-2410 : Besondere Regeln (Rochade,
Dametausch, Matt, Remis...)
2470-2490 : Einzelnes Feld l6schen
2530-2580 : Figur drucken
2620 : Koordinaten errechnen
2660-2720 : Zeitschlaufe mit Unterbrechung
und Verkirzung
2760-2800 : Grundstellung der Figuren
2840-2850 : Bildschirmpositionierung
2890-2910 : Spielende
10000- : DATAs fur die Partien

Alle REM-Zeilen dienen nur zur Anschaulichkeit und kénnen entfernt
werden.

Tabelle: Programmbeschreibung zum »Schachmeister«
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C 64 Anwendung

10 REM 3363639636363 36363636 303 3696 3636 3696 3636 36 3696069696 9696 96 060> 78@ DATA 127,127,127,125,85,85,85,87 <161>
20 REM * >> SCHACHMEISTER << * <@98> 79@ DATA 255,223,95,127,127,255,255,255 <@89>
3@ REM = * <@79> 80@ DATA 213,”13,85,85,85,85,85,213 <247>
4@ REM * THOMAS BEHREND * <118> 81@ DATA 87,87,87,87,95,90,85,85 <@73>
5@ REM * IN DER WANNE 16 7708 ULM * <1@07> 820 DATA 213,245,245,245,245,165,85,85 <@94>
6@ REM * (8.1984) * <219> 83@ DATA B5,85,93,95,87,87,87,87 <@56>
7@ REM 3035300000000 000 300000 J NI 003 <12@> 840 DATA 85,85,117,245,213,213,213,213 <e11>
8@ REM <1425 85@e DATA 8S,8S,85,85,87,87,85,85 <19@>
7@ REM —— ALLE REM-ZEILEN KOENNEN —- <1@7> 860 DATA 126,189,215,231,231,215,189,126 <095>
10@ REM —— WEGGELASSEN WERDEN — <@4@> 8970 REM <170
11@ REM <172> 888 REM —— VARIABLEN UND FELDER —— <139>
120 REM —— NEUE ZEICHEN —— £@73> 898 REM £190>
138 REM <192> 895 DIM A$(12) <126>
14@ POKE 53281,6:POKE 53280,1:PRINT" {CLR2>" 9@2@ B$ (1)="ABAACADEF":REM BAUER £241>
CHR#$(5) <114> ?1@ B$(2)="GHIJLMDOF":REM TURM <1@3>
150 DATA 120,16%,51,133,1,169,0,133,95,133 920 B$ (3)="ANAGAKADEF":REM LAEUFER <a78>
,98,135,88,169,208,133,96,167,2408,133  <1@5> 930 B#$(4)="QERSTUVWOX":REM PFERD <1B&>
16@ DATA 89,169,224,133,91,32,191,163,169, 4@ B$(5)="YHZACADEF":REM DAME <B&S5>
55,133,1,88,96 <1725 95@ B$(&)="[@PJCMDEF":REM KDENIG <17@>
17@ REM —— MC-PROGRAMM —— {1@&> 6@ FOR I=1 TO 4:FOR J=@ TO 2:FOR K=1 TO 3 <@0a>
180 J=4@97:FOR I=832 TO B845:READ A:J=J-A:P 7@ A$=MID$(B$(I) ,IJ*#3+K,1) :A$ (1) =A% (I)+CHR
OKE I,A:NEXT <184> $(ASC (A%$) +128) :NEXT <@62>
19@ IF J<>@ THEN PRINT"DATA-FEHLER IN ZEIL 8@ A$(I)=A$(I)+" {DOWN,3ILEFTI":NEXT:NEXT <217>
E 15-2@":STOP <206> 99@ DIM B(8,8) <233>
200 SYS 832:POKE 850,160:SYS 832:POKE 5657 100@ FOR I=7 TO 1 STEP-2:FOR J=1 TO 7 STEF
6,PEEK(56576)AND 252: POKE 53272,8 <154> 2:B(I,J)=1:NEXT:NEXT £194>
210 POKE 648,192:PRINT" {DOWN3}"TAB(S)"> SCH 121@ FOR I=8 TO 2 STEP-2:FOR J=2 TO 8 STEP
ACHMEISTER <" <es68> 2:B(I1,J)=1:NEXT:NEXT <241>
220 PRINT" {ZDOWN3}"TAB(5) "BITTE EINEN MOMEN 1@20 DIM A(8,8) 255>
T WARTEN..." <@11> 1032 GOSUB 2740 <@26>
230 AD=57344:FOR I=64 TO 91:B=AD+I*8:FOR J 104@ Z1$="{RVSON,CYAN,SPACE,RED,13SPACE}" <14&>
=@ TO 7:READ C:POKE B+J,C:NEXT:NEXT <163> 1050 : <@ie>
240 FOR I=192 TO 219:B=AD+I*8:FOR J=0 TO 7 18608 REM <106>
:READ C:FOKE B+J,C:NEXT:NEXT @98 107@ REM —— MULTICOLOR-MODUS —— 226>
258 I=175:B=AD+I*8:FOR J=@ TO 7:READ C:POK 180 REM —— EINSCHALTEN —_ <@43>
E B+J,C:NEXT <@14> 1898 REM <136>
260 POKE 56,130 <e1@> 110@ POKE 53281,6:POKE 53282,7:POKE 53283,
270 REM <@78> 5 <073>
28@ REM -- DATA FUER SCHACHFIGUREN —-— <118> 1118 PDKE 5327@,PEEK(S5327@)0R 16 <@26>
29@ REM <@98> 1120 REM <166>
380 DATA @,0,648,60,255,255,60,60 <200> 1130 REM —— LISTE DER PARTIEN —— <@ze>
31@ DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 <23@> 114@ REM —— AUFSTELLEN - <201>
320 DATA @,0,0,0,60,255,255,255 <136> 1158 REM <1963
330 DATA 255,255,60,60,60,60,60,560 <@94> 1168 DATA-1 <@26>
348 DATA 0,0,3,3,15,10,0,0 <@21> 1178 RESTORE:DA=0 <205>
35@ DATA 68,255, 255,255,255,170,0,0 {@ase> 118@ DA=DA+1:READ A:IF A=-1 THEN 1200 <@1e>
360 DATA 0,0,192,192,240,160,0,0 <@28> 1199 GOTO 1180 <131>
37@ DATA @,0,3,3,3,3,3,3 <168> 1200 DIM F(2@),P$(20@) ,P1$(20) ,JA%$ (20) : P=0:
380 DATA @,0,60,60,60,255,255,255 <243> D=0 <007>
39@ DATA @,08,192,192,192,192,192,192 <213> 121@ P=P+1:READ P$(P),P1$(P) ,JA$(P):D=D+3 <155>
4@@ DATA 3,0,0,0,0,0,0,0 <ess8> 1228 READ A%$:D=D+1:IF A$="E"OR A$="X"THEN
41@ DATA 255,60,60,60,60,60,40,60 <@97> 1240 <221>
428 DATA 255,255,255,255,255,255,255,255 <248> 1238 GOTO 1220 <258>
430 DATA 192,0,0,0,0,0,0,0 <168> 124@ IF A$="X"THEN 129@ <195>
440 DATA @,0,60,60,240,195,255,255 <@92> 1250 P(P)=D:GOTO 121@ <@831>
458 DATA 255,255S,255,255,255,178,0,0 <137> 126@ REM <@5@>
460 DATA 0,0,0,0,192,192,0,0 <@31> 1278 REM —— AUSWAHLMENUE —- <0es>
47@ DATA 0,0,0,0,0,3,3,15 <@61> 1280 REM <@72>
480 DATA @,48,48,63,255,207,207,255 <133> 129@ RESTORE:FOR I=1 TO DA:READ A:NEXT <@13>
490 DATA 0,0,0,0,192,192,192,192 <15@> 1Z@@ PRINT CHR$ (S) " {CLR,DOWN,3SPACE}— AUSW
500 DATA 63,63,63,60,0,0,08,3 <201> AHL - <145>
518 DATA 255,207,15,63,63,255,255,255 <1@5> 131@ PRINT:PRINT <248>
528 DATA 192,192,0,0,0,0,0,192 <228> 1320 FOR I=1 TO F:FRINT I;TAB(S5)P$(I)TAB(1
538 DATA 3,3,3,3,15,10,0,0 <@77> &P1$(I) ,JAF(I) :NEXT <156>
54@ DATA 192,240,240,240,240,160,0,0 <az7e> 1330 POKE 198,0: INFUT" {ZDOWN3}";W: IF W<1 OR
55@ DATA 0,@,12,15,3,3,3,3 <194> W>F THEN 1330 <@89>
56@ DATA 0,0,48,240,192,192,192,192 <25@8> 1340 FRINT"{CLR}":IF W=1 THEN 1390 <@41>
57@ DATA @,0,0,0,3,3,0,0 <1@e> IS@ FOR I=1 TO P(W-1):READ A$:NEXT <@75>
58@ DATA 85,85,125,125,255,255,125,125 <173> 1368 REM <152>
598 DATA 85,85,85,85,85,85,85,85 <166> 1378 REM —— SFIELBRETT —— <@a5>
4@@ DATA BS,85,85,85,125,255,255,255 <@27> 1280 REM <172>
61@ DATA 255,255,125,125,125,125,125,125  <132> 139@ FOR I=1 TO 24:PRINT CHR$(159)TAB(@) " {
420 DATA 85,85,87,87,95,79,85,85 <104> RVSON,SPACE}"TAB(25) Z1$: NEXT <230>
&30 DATA 125,255,255,255,255,170,85,85 <255> 1408 PRINT CHR$(5) " {HOME3"; <236>
648 DATA B5,85,213,213,245,165,85,85 <191> 141@ FOR Y=8B TO 1 STEP-1:X=1:G0SUB 2840:PR
658 DATA 85,85,87,87,87,87,87,87 <192> INT" {DOWN,2LEFT2?"Y: X=8: GOSUB 2840 <@e1>
668 DATA 85,85,125,125,125,255,255,255 <2225 1420 PRINT" {DOWN,2RIGHT2>"Y:NEXT <240>
&47@ DATA 85,85,213,213,213,213,213,213 <127> 1420 FOR Y=B TO 1 STEF-1:FOR X=1 TO B <115>
&80 DATA 87,85,85,85,85,85,85,85 <@32> 144® GOSUE 2470 <166>
69@ DATA 255,125,125,125,125,125,125,125 <080> 1450 NEXT:NEXT <183>
7@@ DATA 255,255,255,255,255,255,255,255 2 <018> 146@ PRINT" {HOME3" <17@>
71@ paTA 213,85,85,85,85,85,85,85 <@78> 147@ REM <006>
728 DATA B85,85,125,125,245,215,255,255 <@35> 1488 REM —— ANFANGSSTELLUNG —— <211>
73@ DATA 255,255,255,255,255,1768,85,85 <155> 149@ REM <@26>
74@ DATA 85,85,85,85,213,213,85,85 227> 15@0@ FOR Y=7 TO B8:FOR X=1 TO 8 <244>
75@ paTA 8s5,85,85,85,85,87,87,95 <215> g .
76@ DATA B5,117,117,127,255,223,223,255 <@52> L'_St'“g .»Schachmelster«. L
77@ DATA 85,85,85,85,213,213,213,213 <@59> Bitte mit dem Checksummer V3 eintippen.
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Anwendung C 64
1510 GOSUB 2530:NEXT:NEXT <153> 2045 IF B$="Z"THEN FRINT TAB(27)" {RVSON,3S
152@ FOR Y=1 TO 2:FOR X=1 TO 8:GOSUB 253@: PACE}OHNE" , TAB (67) " {RVSON, 25FACE }BAUE
NEXT:NEXT <@73> R !":G0TO 178@ <@52>
1530 PRINT CHR$(159) " {HOME}":PRINT TAB(27) 2046 IF B$="V"THEN AW=4:POKE 214,11:PRINT:
" {RVSON, SPACE}SPIELER 1 " £12@> PRINT TAB(27) " {RVSON}EN-PASSANT":GOTO
1548 PRINT TAB(27)"{RVSON,11SPACE,RVOFF3}" <182> 178@ <@13>
155@ PRINT TAB(27)"{UFP,RVSON,11SPACE}" <@62> 2050 IF B$="D"OR B$="T"OR B$="H"OR B$="L"T
1560 POKE 214,1B8:PRINT:FRINT TAB(27)CHR$(3 HEN F$=B$:G0TO 234@ <243>
@) " {RVSON,SFACE}SPIELER 2 <141> 286@ PRINT" {CLR}DATAFEHLER !'!!'":STOP <@71>
157@ PRINT TAB(27)"{RVSON,11SPACE,RVOFF}" <212 2070 REM <108>
158@ PRINT TAR(27) " {UP,RVSON,11SPACE}" <@92> 2080 REM —- AUFGEBEN —— <253>
1590 POKE 214,5:PRINT:PRINT TAB(27)CHR$(S) 2090 REM <12@>
" {RVSON}ZUG: {RVOFF ,2SFPACE}1" <249> 2100 A$=" {RVSONISCHWARZ" <@B56>
16400 FOKE 214,7:FRINT:PRINT TAB(28)CHR$ (15 2110 G0TO 2130 <138>
8) " {RVSON, 7SFACE , RVOFF 3" <e80> 2120 A$="{RVSONIWEISS" {252>
1610 POKE 214,9:FRINT:PRINT TAB(27)CHR$(S) 2130 POKE 214,9:PRINT:PRINT TAB(29)A$ <157>
" {RVSON, 1@SPACE}" <167> 2140 PRINT TAB(27)"{RVSON}GIBT AUF " <116>
1420 FRINT TAB(27)"{RVSON, 18SPACE}" <157> 2150 GOTO 2890 <227>
1470 PRINT TAB(27)" {UF,RVSON, 10SFPACE}" <142> 2160 REM <19@>
1640 READ A%+:A$=LEFT$(A%,9):FOKE 214,20:PR 217@ REM —— KURZE ROCHADE —-— <147>
INT:FRINT TAB(28) " {RVSON3}"A$ <168> 2180 REM <21@>
1650 READ A%:A$=LEFT$(A%$,9) :POKE 214,2:PRI 2190 Y=1:T=0:IF Z1=1 THEN Y=8:T=& <@35>
NT:FRINT TAR(28)" {RVSON}"A%$ 227> 2200 A(S,Y)=0:A(8,Y)=0:A(6,Y)=B-T:A(7,Y)=1
16680 READ A#:FPOKE 214,1S5:PRINT:PRINT TAB(2 2-T: X=5: GOSUB 2470: X=B:G0SUB 2470 <154>
8) A% <@e82:> 221@ X=6:G0SUB 2530:X=7:60SUB 2530:G0T0 22
1670 ZU=1:71=—1:AW=0 <167> 20 <@B68>
168@ REM £218> 222@ REM £250>
16T REM 5535555596060 3 39996 390036 30 3 <219> 2238 REM —— LANGE ROCHADE —-— <213>
170@ REM * —— HAUPTPROGRAMM —— * <200> 2248 REM <014>
1710 REM 63533353 H 330005 3 9 0 2 MK <239> 2250 Y=1:T=@:1F Z1=1 THEN Y=8:T=6& <@95>
1720 REM <eez> 2268 A(1,Y)=0:A(5,Y)=0:A(3,Y)=12-T:A(4,Y)=
1730 PRINT"{HOME}":Z1=Z1+1:IF Z1=2 THEN Z1 a-T 008>
=@:ZU=7ZU+1:POKE 214,5:FRINT:FRINT TAB 2270 X=1:G0SUB 2470:X=5S:G0OSUB 2470@: X=3:60S
(32) CHR$ (5) ZU <174> UB 2530: X=4:GOSUB 2530 <@71>
174@ READ A$:IF LEN(A$)<>4 THEN 1950 <@24> 228@ POKE 214,11:PRINT:PRINT TAB(29)CHR$ (5
1750 REM <@32> ) " {RVSON }ROCHADE " <044>
1768 REM —— NORMALER ZUG —— <@&67> 2298 GOSUER 2660 <254
1770 REM <@52> 2300 POKE 214,11:PRINT:PRINT TAB(29)"{RVSO
1780 B$=LEFT# (A$,2) :G0SUB 2620: X=X2:Y=Y2 <111> N,7SPACE2}":G0TO 1730 <@92>
1790 B2$=B$ 222> 2301 REM <@75>
1800 B+=RIGHT# (A%$,2) :GOSUB 2620 <104> 2302 REM —— EN-FASSANT —— <198>
1810 0O$="-":IF A(X2,Y2)<>@ THEN D$="/" <224 2383 REM <@77>
1820 A$=B2%$+0%$+B% £@54> 2384 IF A1=7 THEN Y=Y-1 <238
1838 POKE 214,7:PRINT:PRINT TAB(29)CHR$(5) 2305 IF Al=1 THEN Y=Y+1 <@94>
" {RVSON}" A% <201> 2306 A(X,Y)=0:G0SUB 247@:RETURN <153>
1840 FOR I=1 TO 4:G0SUB 2530:GOSUB 2470:NE 2310 REM <@86>
XT <@95> 2320 REM —— TAUSCH AUF DER GRUNDLINIE —-  <@25>
1858 A1=A(X,Y):A(X,Y)=0B:A(X2,Y2)=A1 <@B&2> 2330 REM {1086
1860 X=X2:Y=Y2:FOR I=1 TO 4:G0SUB 2470@:G0S 2340 AW=3Z:GOSUB 1780 <218>
UB 253@:NEXT <139> 235@ IF (Y2=B)AND(F$="D") THEN A(X2,B8)=11 <041>
1865 IF AW=4 THEN GOSUB 2304:AW=1 <017> 2351 IF(Y2=1)AND(F$="D")THEN A(X2,1)=5 <172>
1878 IF AW=3 THEN AW=0:RETURN 172> 2352 IF(Y2=8)AND(F$="T") THEN A(XZ,8)=8 <ee8>
188@ IF AW=2 THEN 289@:REM-MATT DODER REMIS 2353 IF(Y2=1)AND(F$="T") THEN A(X2,1)=2 <158>
- <@33> 2354 IF(Y2=8) AND (F$="H") THEN A(X2,8)=10 <@31>
189@ GOSUB 2660 <1e8> 2355 IF(Y2=1)AND (F$="H") THEN A(X2,1)=4 <17@>
1980 IF AW=1 THEN AW=0:POKE 214,11:PRINT:F 2356 IF(Y2=8)AND(F$="L") THEN A(X2,8)=9 <@96>
RINT TAB(27) " {RVSON, 18SPACE>" 176> 2357 IF(Y2=1)AND(F$="L") THEN A(X2,1)=3 <166>
1910 GOTO 173@ <024 2370 X=X2:Y=Y2:GOSUB 2530 <128>
192@ REM <204> 2380 FOKE 214,1@0:PRINT:PRINT TAB(28)CHR$ (5
1930 REM —— BESONDERE SITUATIONEN —— <113> )3 <@19>
1940 REM <224> 2381 IF F$="D"THEN PRINT" {RVSON3>DAME-" <175>
195@ IF A$="E"THEN 2890 <@57> 2382 IF F$="T"THEN PRINT" {RVSON}TURM-" <B74>
1968 IF A$="SA"THEN 2100 144> 2383 IF F$="H"THEN PRINT"{RVSON3}SPRINGER-" <@51>
1970 IF A$="WA"THEN 2120 220> 2784 IF F$="L"THEN PRINT" {RVSONJLAEUFER-" <@42>
198@ IF A$="KR"THEN 2190 <21@> 239@ PRINT TAB(28) " {RVSON3}TAUSCH" <153>
199@ IF A$="LR"THEN 2250 <236 2400 GOSUB 266@:FOKE 214,B10:PRINT:PRINT T
2000 PRINT CHR$(5) <2443 AB(28) " {RVSON,9SPACE}": GOTO 1730 <@77>
2010 B$=RIGHT$(A%$,1):A$=LEFT$ (A%,4) <166> 2410 PRINT TAB(28)" {(RVSON,4SPACE}":G0OTO 17
2020 IF B$="S"THEN AW=1:POKE 214,11:PRINT: (] <235>
PRINT TAB(27)"{RVSON3SCHACH '":G0TO 1 2420 REM #%x##%#% UNTERPROGRAMME ###%%% <@81>
780 207> 2430 REM <206>
2030 IF B$="M"THEN AW=2:POKE 214,11:PRINT: 24408 REM —— EINZELNE FELDER —-— <16@>
PRINT TAB(27) " {RVSON,SPACEIMATT '":G0 245@ REM —— DRUCKEN - <18&>
TO 1780 <1153 24460 REM <2367
2040 IF B$="R"THEN AW=2:FOKE 214,11:PRINT: 247@ IF B(X,Y)=1 THEN 2490 <218
PRINT TAB(27) " {RVSON,SFACE}REMIS '":G 2480 GOSUB 284@:POKE 646,15:PRINT" {RVSON3A
070 1780 122> AR{DOWN ,, 3LEFT>RAR{DOWN ,,ZLEFT>ARA":RET
2041 IF B$="P"THEN AW=2:FOKE 214,11:FRINT: URN <203>
PRINT TAB(27)" {RVSON,SPACE}FATT !'":GO 2490 GOSUB 2840@:FRINT" {35PACE,DOWN,3LEFT,3
TO 1780 <003> SPACE , DOWN , 3LEF T, 3SPACE )" : RETURN <137>
2042 IF B$="W"THEN AW=2:FOKE 214,9:PRINT:FP 2500 REM <@20>
RINT TAB(27)"{RVSONIDRITTE MAL" £12@> 2510 REM —— FIGUR DRUCKEN —— <@63>
2043 IF B$="W"THEN PRINT TAB(27)" {RVSON>GL 2520 REM <@04@>
EICHE" ,TAB(&7) " {RVSONISTELLUNG !'":GOT 2530 F=A(X,Y) <146>
0 178@ <199> 254@ GOSUB 2840 <218>
2044 IF B$="Z"THEN AW=2:POKE 214,9:PRINT:F 2550 POKE 646,9:1IF F>&6 AND B(X,Y)=@ THEN:FP
RINT TAB(27)"{RVSON,SPACE}S@ ZUEGE" <@15> RINT" {RVSON3}"A$ (F-&) " {UP}" : RETURN <@72>
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2560

IF F>6 AND B(X,Y)=1 THEN:PRINT" {RVOFF

3"As$ (F-&) " {UP3" : RETURN <239>
257@ POKE &46,8: IF B(X,Y)=1 THEN PRINT"{RV
OFF3"A$ (F) " {UP3" : RETURN <@899>
258@ PRINT" {RVSON3"A$ (F) " {UP3}":RETURN <ee1>
2598 REM <112>
26@@ REM —- UMRECHNEN —— <@s5>
2618 REM <132>
2620 B1$=LEFT$(B$,1): X2=ASC (B1$) -64: Y2=VAL
(RIGHT$(B$,1)) : RETURN 224>
2630 REM <1525
2640 REM —— ZEITSCHLAUFE —— <029>
2650 REM <1723
2668 POKE 198,0:FOR T=1 TO 250: IF PEEK(197
)<>64 THEN 2680 <ee2>
2678 NEXT:RETURN <069
2680 IF PEEK(197)=3 THEN 2700 <@37>
2690 RETURN <2e8>
27008 IF PEEK(197)<>64 THEN 2700 <106>
2718 IF PEEK(197)=64 THEN 2710 <2195
27208 RETURN <238>
2730 REM <252>
2748 REM —— GRUNDSTELLUNG —— <191>
2750 REM <@16>
2768 A(1,1)=8:A(2,1)=10:A(3,1)=9:A(4,1)=11
1A(5,1)=12:0(6,1)=9 <204>
2770 A(7,1)=10:A(8,1)=8 <244>
2788 FOR I=1 TO B:A(I1,8)=A(I,1)-6:NEXT <123>
2798 FOR X=1 TO 8:A(X,2)=7:A(X,7)=1:NEXT <1413
280@ RETURN <@62>
281@ REM <@76>
2820 REM —- BILDSCHIRMPOSITION —— <116>
2830 REM <@98>
2848 IF Y=8 THEN PRINT" {HOME}"TAB((X—1)%*3+
1) 3 :RETURN <@93>
2850 X1=(X-1)#3+1:Y1=(8-Y) *3-1:POKE 214,Y1
tPRINT:PRINT TAB(X1);:RETURN <@1@>
2860 REM <128>
2870 REM —— SFIELENDE ——— <@69>
2880 REM <148>
289@ POKE 198,@:FOR I=1 TO 10000:IF PEEK(1
97)=64 THEN NEXT <204>
29@0@ FOR I=1 TO 8:FOR J=1 TO 8:A(I,J)=0:NE
XT:NEXT 252>
291@ GOSUE 2760:G0OTO 129@ <@28>
10000 REM <156>
10010 REM ————— DATA FUER DIE  —————— 233>
10020 REM ————— PARTIEN = —————— <009>
10038 REM <186>
1004@ REM ** DEMO-PARTIE 1 <250
18@5@ DATA SIFF,KASHDAN, 1948 £224>
10@4@ DATA D2D4,G8F6&,C2C4,E7EL,B1C3,FEB4,D
1C2,D7DS,AZA3,BAE7 ,CADS ,E&DS,C1F4,C7
ca <049>
18@7@ DATA H2H3,KR,E2E3,FBES,F1D3,B8D7,G1F
3,D7F8,F3ES,E7D6,KR,FBE6,FAHZ,67G6 <1133
1@@8@ DATA ESF3,E&G7,H2D&,D8D6,F1C1,CEFS,F
3Dz2,EBE7,EB2B4,A8ES,A1B1,FSH3, G2H3,E7
EX <a79>
18@9@ DATA D3F1,G7F5,F2E3,D&G3S,F162,G3E3S
,G1H1,FSG3S,H1H2,E3F4,D2F3,EBE2,C3E2 <2245
12108 DATA G3IEZS,H2H1,F&HS,C2D2,HSG3S ,H1H2
,GIF1S,H2H1 ,FAH2S,F3H2,F1G3M <@4a1>
18118 DATA E <@04>
10122 REM #* DEMO-PARTIE 2 *» <@75>
181302 DATA GELLER,EUWE, 1953 <@8z2>
10148 DATA D2D4,G8F&,C2C4,E7E6,B1C3,FEBA,E
2E3,C7CS,A2A3,B4CS,B2C3,B7B6,F1D3,CH
B7 <24@>
10150 DATA F2F3,B8C6,B1EZ,KR,KR,C&AS,EIES,
F&EB,E2G3,CSD4,C3D4,ABCE,F3F4,ASC4  <14@>
18168 DATA F4FS,F7F6,F1F4,B&BS,FAH4 ,DEBG,E
4ES,C4ES,FSE6,ESD3,D1D3,B6EG,DIH7S  <195>
1217@ DATA GBF7,C1Hé,F8H8,H7HB,CBC2,A1C1,C
2625,G61F1,E&4B3,F1E1,B3F3, WA <128>
1018@ DATA E <@74>
10198 REM ** DEMO-PARTIE 3 ## <14&>
10202 DATA ROSSETTO,STAHLBERG, 1947 <@97>
1021@ DATA EZ2E4,E7E&,D2D4,D7DS,B1C3,G8F6,C
165,F8E7,E4ES,F&D7 ,H2H4 ,C7CS,C3IBS,F7
F& <235>
1822@ DATA F1D3,A7A4,D1HSS,ESF8,H1HI,ALBS,
GSH6& ,DBASS, H&D2,ASC7 ,H3IG3,C5D4 ,G1FE  <249>
12238 DATA D7ES,G3G7,H7H&,D3H7 ,FBG7 ,HSHGS,
G7F7 ,H&6HSS , F7G7R <@94>
1824@ DATA X <@32>
€ 64 er Listing »Schachmeister«. (SchluB)

Alle Neune

Jeder Kegelverein macht mit viel Auf-
wand die statistische Auswertung der
Kegelresultate. Mit dem Programm
»nJahresauswertung« fiir den Commo-
dore 64 bleibt Ihnen die Rechnerei
erspart.

Das Programm »Jahresauswertung« stellt fur jeden Teilneh-
mer eines Kegelvereins die Kegelergebnisse in einer Tabelle
zusammen. Naturlich 188t sich die »Jahresauswertung« auch
fur Vereine mit dhnlicher Problematik anwenden, zum Beispiel
Bowling-Gruppen, Schitzenvereine oder Minigolf-Clubs. Die
»ehrenvolle« Aufgabe der statistischen Auswertung aller Ein-
zelergebnisse ist meist sehr mihsam. Was liegt da néher, als
hierzu Hobby und notwendiges Ubel miteinander zu verbinden
und den Commodore arbeiten zu lassen. Neben der Zeiter-
sparnis bei der Auswertung liegt fur jedes Mitglied ein sauber
gedrucktes Dokumentvor (Bild 1), das zum Beispiel bei der Ab-
schluBfeier tberreicht werden kann.

Da die Ausdriicke beim Kegeln regional verschieden sind,
hier einige Erklarungen dazu. Beim »Bilder-Kegeln« werden
bestimmte Kegel-Konfigurationen aufgestellt, die mit einem
Schub abzurdumen sind. »Pudel« oder »Ratten« heiBen die Ku-
geln, die vorzeitig aus der Bahn und gegen die Bande laufen.
»Stier« oder »StraBe« sagt man, wenn der vordere Kegel, der
Kénig und der hintere Kegel bei einem Schub fallen.

Wollen Sie fur lhren Verein die Spalten anders benennen, so
andern Sie die Zeilen 1070 bis 1110. Sind lhre Namen langer
oder kurzer als die urspriinglichen, missen Sie auch die Leer-
stellen zwischen den Woértern bericksichtigen. Achten Sie
darauf, daB die Namen teilweise Uber zwei Zeilen gehen. Also
programmieren Sie erst die obere Reihe und im nédchsten
Schritt den unteren Teil.

Die wichtigsten Variablen

Zeile 230: N Anzahl der Spalten
Zeile 230: M Anzahl der Kegeldbende
Zeile 250: A Anzahl der Anwesenheitstage
Zeile 270: K$ Name des Keglers
Zeile 340: U Eingabewert fur die Tabelle
Zeile 370: D$ Datum des Kegelabends
Zeile 770: S Summe der Spalte
Zeile 790: \ Durchschnitt der Spalte 1
Zeile 800: B Durchschnitt der Spalte 2
| Zéahler fur Anzahl der Kegelabende
J Zahler fur Anzahl der Spalten

Feste Programmeintridge: Kalenderjahr: Zeilen 1510,
1700; Anzahl der Kegelabende: Zeilen 1520, 1770, 1810;
DATA-Eintragungen der Abende: Zeilen 1770 bis 1810.
Geritespezifische Angaben: Zeile 220: Bildschirmfarben;
Zeile 1180: Kontrollton nach AbschluB der Eingaben eines Ta-
ges. Die Druckanweisungen gelten fiir Commodore-Drucker
und mussen fir andere Fabrikate gegebenenfalls entspre-
chend geéndert werden.

(Jurgen Schéfer/ev)
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100 REM 3838538531663 03033 KRR RN AR AR <2T1D> 800 IF J=2 THEN B=INT(5/A+.5) <{@78>
110 REM 172> 810 PRINT#4,5; <@45>
120 REM J AHRESAUSWERTUNSG <ees8> 830 IF-S5>99 AND S5<999 THEN GOTO 89@ <12@>
12@ REM <192> 840 IF S5<{10@ AND S>9 THEN GOTO 928 <193>
148 REM (C) JUERGEN SCHAEFER , 1984 <@82> 8508 GOTO 95@ <160>
1580 REM 212> 898 PRINT#4," {S5SPACE}"; <174>
168 REM 800 MUENCHEN 78 <@22> @@ NEXT J <230>
178 REM <232> 212 GOTO 97@ 252>
180 REM TEL.@89-7601642 <147> 928 PRINT#4," {65PACE>"; <204>
198 REM 252> 3@ NEXT J <004 >
200 REM 5953536 3 3 3 3 3 3636363 3636 36 363696 969636 369636 30 30 6 <250> 240 GOTO 970 <@26>
210 PRINT"{CLR}" 198> 5@ PRINT#4," {7SPACE>"; <234>
22@ POKE 53281,0:POKE 53280,0:POKE 646,1 <161> P60 NEXT J <@34>
225 REM EINGABE ROUTINE————— 978 U(M+1,J)=5 <241>
——————————— <106> 780 PRINT#4 <221>
230 N=7:M=24 <18@> 9@ PRINT#4:PRINT#4,"JAHRES—-DURCHSCHNITT B
24@ FRINT"ANZAHL DER ANWESENHEITSTAGE IN 1 EI 18X IN DIE VOLLEN :";CHR$(14);V; <@73>
284" : PRINT <124> 1008 PRINT#4:PRINT#4,"JAHRES-DURSCHNITT BE
25@ INFUT A <@26> IM BILDER-KEGELN{&6SPACE?: ";CHR$(14);B <0&60>
268 IF A*M THEN FPRINT"{CLR}":G0OTO 240 <@92> 121@ CLOSE 4 <@27>
270 FRINT:PRINT"GEBREN SIE DEN NAMEN DES KE 1020 GOSUR 1620 118>
GLERS EIN !":PRINT :INPUT K$ 223> 103@ END <016>
280 PRINT" {CLR3" <@14> 104@ REM TABELLENKOPF ————————
29@ FRINT"GEBEN SIE DIE EINZELWERTE DER SP = | = e <@zz2>
ALTEN" : PRINT <21@> 1850 OPEN 4,4 <137>
3@ FRINT"IN FOLGENDER REIHENFOLGE EIN :" <238> 1060 PRINT#4,"KEGEL- ";" "; <113>
31@ FOR T=1 TO 2000 <195> 107@ PRINT#4,"1@ SCHUB ";" ";" SUMME "; "{
320 NEXT T <238> 3SPACE}"; " PUDEL"; 228>
330 GOSUR 1160 <240> 1088 PRINT#4," (4S5PACE}"; "STIERE"; " {SSPACE>
340 DIM U(M+1,N+1) <@za> "; "ALLE "; " {4SPACE3}"; "KRANZ"; " {45PACE
358 FOR I=1 TO M <2e8> 3" ; "SCHNAFPS*" 179>
360 GOSUB 1160 <@14> 10980 PRINT#4,"ABEND{2SPACE}";" "; 227>
378 READ D% <246> 1108 PRINT#4,"I.D.VOLL.":;" ";" BILDER ";"{
38@ PRINT 228> 28SPACE}"; " (RATTEN) ; <141>
3?28 PRINT D% <@sz2> 1110 PRINT#4," {25PACE}"; " {4SPACE}"; " {7SPAC
40@ PRINT"========":;PRINT <211> EX";"NEUN "; " {4SPACE3}";" {SSPACE}";" {4
41@ FOR J=1 TO N 149> SPACE}"; "RUNDEN: " <248>
43@ PRINT J;“".SPALTE "; <158 1120 PRINT#4,"YYYYYYVYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY
44@ INPUT U(I,J):U$=STR$(U(I,J)) <@82> YYYYYYYY"; <168>
442 IF LEN(U$) >4 THEN 445 <@18> 1138 PRINTH#4,"VYYYYYYYYYYYYYVYYYYYYYYYYYYYY
444 GOTO 450 222> YYYYYYYyYvyy" <@14>
445 PRINT: PRINT"BITTE NUR ZAHLEN BIS MAX. 1148 CLOSE 4 <159>
799 EINGEBEN '" <@B3IF> 1150 RETURN <192>
446 PRINT"EINGABEWIEDERHOLUNG":PRINT :GOTO 11608 REM TON:
440 <iea@> | 0 0—————————— <@?1>
450 NEXT J <@32> 117@ PRINT <aee:
460 NEXT I <@34> 1188 POKE 54273,23:POKE 54272,181 <137
478 RESTORE <010> 1198 POKE 54296,15 <009
475 REM HARDCOPY AUSDRUCK-—— 1200 POKE 54277,9 <@78>
——————————— <164> 121@ POKE 54278,0 <199
480 PRINT: INPUT"IST DER DRUCKER EINGESCHAL 1220 POKE 54276,33 <162
TET (J)";P% <211> 1238 FOR T=1 TO SO@O@:NEXT T <099
49@ IF P#<>"J" THEN 480 <@39> 1240 POKE 54276,32 <178%>
3@0@ FRINT:FRINT"ES WIRD AUSGEDRUCKT" <@16> 1250 POKE 54273,0 <1@8>
520 GOSUR 1350 176> 126@ PRINT" {CLR»" 232>
530 GOSUER 1040 <1@6> 1265 PRINT"SPALTENBELEGUNG: " <@32>
S54@ OPEN 4,4 <135> 1266 PRINT"YYYYYYYYYYYYYYYY" <135>
550 REM TABELLE ERZEUGEN-——— 1278 PRINT"1. 1@ SCHUE IN DIE VOLLEN" 228>
——————————— 128> 1280 FRINT"2. SUMME BILDERKEGELN " <125%>
S6@ FOR I=1 TO M <164> 129@ PRINT"3. PUDEL (RATTEN)" <163>
578 READ D% 192> 130@ PRINT"4. STIERE (STRASSE)" {@6EZ >
S58@ PRINT#4,D%; " {25PACE>"; <141> 131@ PRINT"S. ALLE NEUN" <@12>
590 FOR J=1 TO N <@75> 1320 PRINT"6. KRANZ" <@35>
600 X=U(I,J) <176%> 1330 PRINT"7. SCHNAPSRUNDEN":PRINT:PRINT <@14>
618 IF X>99 THEN PRINT#4,X;:60T0 440 <@54> 1348 RETURN <128>
62@ IF X <1@8@ AND X>=9 THEN PRINT#4,X;:G60 135@ REM FORMULARKOPF ~———————
TO 650 <194> | @ —————————— <141>
638 IF X <1@ THEN PRINT#4,X;:G0TO 660 <041> 1360 OPEN 4,4 193>
640 PRINT#4, " {3SPACE3}";:G0OTO &70 147> 1370 PRINTHA ;" 5363053 053000396 6 9696 363636 0 6 06 36 36 966 6 0
650 PRINT#4, "{68PACE}"; : GOTO &70@ <157> LEE RS S 2t s S R <131
668 FRINT#4, "{7SPACE}";:GOTO &70 167> 1380 PRINTHA , " 5585050550139 3909 30K RN
678 NEXT J <254 > HEEREERKARNR" PRINTH4: PRINTH#4 <252>
680 PRINT#4 €175> 139@ PRINT#4,CHR$(16)" 2";CHR$(14) CHR$(14
69@ NEXT I <@iax ) "JAHRESAUSWERTUNG FUER 1984 {2SPACE}"
700 PRINT#4,"YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY H <@32>
YYYYYYYY"; <@65> 1400 PRINT#4:PRINT#4 <@72x>
718 PRINTH#4,"VYYYYYYYYYYYYYYVYYYYYYYYYYYYY 141@ PRINT#4,"YUUU0UUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUU
YYYYYYYY" <152> UUUUUUUuuuuY 5 <166
720 REM SUMME PRO SPALTE BIL 1428 PRINT#4, " UUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUT
DEN-——————— <15@> (MONUURNNURNTS <@19>
730 PRINT#4,"SUMME: {3SPACE}"; <187> 1430 PRINT#4,"KEGELCLUB ALLE NEUN “; <@31>
74@ FOR J=1 TO N 225> 144@ PRINT#4,CHR$(16)"62";"17.DEZEMBER 198
758 S=0 <215> 4" <117>
768 FOR I=1 TO M <1e8> 1458 PRINT#4 <183>
77@ S=S+U(1,J) <240> 146@ PRINT#4,"DIE FOLGENDE TABELLE ZEIGT D
78@ NEXT I <102> IE PERSOENLICHEN LEISTUNGEN UNSERES "
79@ IF J=1 THEN V=INT(S/A+.5) 162> H <126
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1470
1480
1490

1500
1510

1520
1530
1540
1558
1560
1570
1580
1570
1600
1618
1620

1630
1640

1650

PRINT#4 , "KEGELBRUDERS :" <204 > 166@ PRINT#4:PRINT#4,"IM NAMEN DER GANZEN
PRINT#4 <213> KEGELGRUPPE WUENSCHEN DER COMPUTER "j;
PRINT#4: PRINT#4 ,CHR$(16) "25" CHR%$(14) 167@ PRINT#4,"UND DER VORSTAND IHNEN, "
;K& <@25> 14680 PRINT#4
PRINT#4 <233 169@ PRINT#4,"LIEBER HERR ";K$;",";
PRINT#4: PRINT#4, "WAEHREND DES ABGELAU 1788 PRINT#4,CHR$(14)" {3S5PACE}GUT HOLZ FUE
FENEN JAHRES 1984." <211 R 1985 '*

PRINT#4,"IN DIESEM JAHR HATTEN WIR IN 171@ PRINT#4

SGESAMT 24 KEGELARENDE. "; {@35> 1738 PRINT#4

PRINT#4,"SIE HABEN";A; "MAL TEILGENOMM 1748 PRINTHAE ;" #5595 9303039300300 033600636903 963696
EN" <0a7> IR 5

PRINT#4, "UND ERREICHTEN DAMIT ";INT(A 1750 PRINTH#HA ; " 95663636 3636 3 3 363696 36 36 36 36 36 36 36 36 36 9696 36 3 36 96
/24 *10@) ;" Z{2SPACE>DER MAX. MOEGLIC X RN ENEX" PRINTH#H4: PRINT#4

HEN "; 248> 17608 CLOSE 4
PRINT#4 , "ANWESENHEITSZEIT ' 216> 1765 REM DATEN DER KEGELABEND
PRINT#4 <@39> E-———————

PRINT#4,"1I H R E{2S5PACEXF E R S O E N 1778 DATA " 2.JAN.","16.JAN.","3@.JAN.","1
L ICHEN{2SPACEZ2E RGE BNIGSS 3.FEB." ,"27.FEB. "

E{2SPACE>: " <080 > 1780 DATA "12.MAR.","26.MAR."," 2.APR.","
PRINT#4," 7-MAI ", "21.MAI *

z "o <@45> 179@ DATA " 4.JUN.","18.JUN."," 2.JUL.","1

PRINT#4 :PRINT#4 <0e8> 6.JUL.","3B.JUL. "
CLOSE 4 <111> 18@@ DATA "13.AUG.","27.AUG.","1@0.SEP.","2
RETURN 144> 4.S5EP."," B8.0KT."
REM SCHLUSSFORMEL —————— 1818 DATA "22.0KT."," S.NOV.","12.NOV.","
——————————— 181> 3.DEZ."

OPEN 4,4 209>

PRINT#4: PRINT#4, "UUUUUUUUUUUUUUULUUUUY © 647er

UUUUUUUUUUUUUUUUUUG " 5 . ar . .
PRINT#4, " > <e62> Listing zur »Jahresauswertung«. Bitte mit dem

" <251> Checksummer V3 auf Seite 16 eingeben.

£238>
<aze>
€159>
<243>
<111
<189>
<209>
<247>

<112>
<@15>

<044 >

<138>

<240>

<204 >

217>

<@42>

EEEXBRARBEREREEEXERA R RN RN RN AR RER R R R B AR RR SRR R A EEX SRR B E SR SRR R EX SR AL E LXK LR R R AR

STTAHRES™SMUSLWE R TUNG FUER 19935

KEGELCLUB ALLE NEUN 17.DEZEMBER 1884
DIE FOLGENDE TABELLE ZEIGT DIE PERSOENLICHEN LEISTUNGEN UNSERES KEGELBRUDERS 1

PETER MUELILER

WAEHREND DES ABGELAUFENEN JAHRES 1984.
IN DIESEM JAHR HATTEN WIR INSGESAMT 24 KEGELABENDE.SIE HABEN 19 MAL TE ILGENOMMEN
UND ERREICHTEN DAMIT 78 % DER MAX. MOEGL ICHEN ANWESENHE ITSZEIT |

I1HRE PERSOENLICHEN ERGEBNISSE

KEGEL- 18 SCHUB SUMME PUDEL STIERE ALLE KRANZ SCHNAPS
ABEND  1.D.VOLL. BILDER  (RATTEN) NEUN RUNDEN:
2.JAN. S8 98 o ® ® e 0
16.JAN. St 78 3 1 1 o )
30.JAN. 54 112 1 o 1 1 1
13.FEB. 48 114 1 o 0 1 e
27.FEB. 31 108 2 1 ) e 1
12.MAR. 54 123 )] e 1 o 1
26.MAR. © e ° © 8 0 e
S.APR. @ ° ) 0 ) o e
7.MAL s6 98 o 1 1 e e
21.mMAl 51 114 1 o ? 1 )
4.JUN. ® o ° e ° ° e
18.JUN. S22 118 1 [ 0 1 °
2.JUuL. =3 124 1 ) 1 1 1
16.JUL. S8 91 o 1 3 0 1
30.JUL. 45 9s 1 2 [ [} e
13.AUG. © ° ] ® 0 e 2
27.AUG. 49 181 e o 1 e 1
18.SEP. 46 103 1 1 o 0 o
24.SEP. 51 112 1 1 ) 1 1
8.0KT. 58 117 o o 2 o 1
22.0KT. © ) [ ) 2 e e
S.NOV. 61 132 ] ) [’ o e
1s.NOV. 53 137 2 ° e 1 )
3.0EZ. Se 98 1 ° 0 2 1
SUMME 1 1003 2083 16 8 11 7 9
JAHRES-DURCHSCHNITT BE1 18X IN DIE VOLLEN : =3

JAHRES -DURSCHNITT BEIM BILDER-KEGELN :t 11

IM NAMEN DER GANZEN KEGELGRUPPE WUENSCHEN DER COMPUTER UND DER VORSTAND IHNEN,
LIEBER HERR PETER MUELLER, GUT HOL.Z FUER 1985 '
KEEEERRERRRRRRERR R R R KRR KRR R KRR KRR KRR KRR KRR R R KSR RN KRR KR KRR RN R KRR KRR R

Bild 1. Beispielausdruck einer Auswertung
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Anwendung

C 64 + Simons Basic

Wei3t Du wie-
viel Sternlein
stehen ...

Der C 64 als elektronische Sternenkar-
te bringt Klarheit ins Dunkel der Nacht.
Das Programm zeigt lhnen, wo Plane-
ten und Sternbilder am Nachthimmel
exakt stehen.

Das Programm entstand aus dem Beddrfnis, den Standort
von Sternen, Sternbildern und Planeten zu ermitteln. Vor allem
die Planeten lassen sich so ohne weiteres mit dem bloBen Au-
ge, nicht erkennen. Man kann sie nur identifizieren, wenn man
genaue Informationen Uber ihren jeweiligen Standort hat. Des-
halb wurde die Berechnung der Planetenbahnen, der Bahn der
Sonne und der des Mondes in das Programm aufgenommen.
Das Programm erstellt eine Sternenkarte flr einen eingegebe-
nen Standort zum gewlinschten Beobachtungszeitpunkt.

Die Sternenkarte enthalt die hellsten und bekanntesten Fix-
sterne beziehungsweise Sternbilder des nérdlichen Sternen-
himmels.

Sehrinteressantist es, neben der Ausgabe der Sternenkarte
fur eigene Beobachtungen, sich die Sternenkarte fir jeden
Punkt der Erde zeichnen zu lassen.

So kann man sich zum Beispiel in Gedanken auf den Nordpol
versetzen. Der Polarstern (Polaris) steht im Zenit, also genau
Uber dem Beobachter. Gibt man als Beobachtungszeitpunkt
den 21. Méarz (Frihlingsanfang flr die Nordhalbkugel) ein, kann
man feststellen, daB die Sonne den ganzen Tag Uber scheint.

Am Nordpol hat der Tag begonnen. Die Sonne scheint nun
ein halbes Jahr ohne Unterbrechung. Erst zum Herbstanfang
geht sie wieder unter. Es ist dann fir ein halbes Jahr Nacht.
Auch die Verhaltnisse am Aquator (Breite 0°) sind sehrinteres-
sant.

Sternenhimmel
7.2.1985 —._ BREITE 52 N
07 2838 —~ ~~LAENGE "8 0O
HZ 19:38 -~ N
.:/, . A "\

3." 's\

i',. 'l

- |

0 : W
FL = & R )} F5 =
STERN o C J copy
F3 = 5\ e F7 =
STERNBILD", o /" NEUSTART
a,\-. ) . _!,('

CMI2 R -~
KLEINER HUND ™ __ " CANIS MINOR

Hardcopy des Sternenhimmels von Hamm (zirka 52° nérd-
liche Breite und 8° dstliche Liange), wobei der Beobach-
tungszeitpunkt der 7. Februar 1985, 19.30 GMT (Weltzeit)
beziehungsweise 20.30 MEZ (Ortszeit) ist. Wie bei Stern-
karten liblich, ist Osten links, Westen rechts, Norden oben
und Siiden unten. Der Mond steht tief im Osten.
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Nach dem Start des Programms werden zunéchst das ak-
tuelle Datum sowie die aktuelle Uhrzeit (MEZ) und die geogra-
fischen Koordinaten des Beobachtungsortes eingegeben.
Dabei missen nérdliche Breiten und westliche Langen positiv,
sudliche Breiten und éstliche Léngen negativ angegeben wer-
den. Nun kann man den Beobachtungszeitpunkt wéhlen,
wenn sich dieser vom bereits im Programm festgelegten Zeit-
punkt unterscheidet.

Es folgt eine kurze Erlduterung des Programmablaufs und
das Zeichnen der Sternkarte. Mit den Cursor-Tasten kann tber
ein Kreuz jedes Objekt der Sternkarte angesteuert werden.
Die Bewegungsgeschwindigkeit ist abhangig von der Dauer
des Tastendrucks; das heiBt je langer eine Cursortaste ge-
druckt wird, desto schneller bewegt sich das Kreuz. Driickt
man nach der Wahl die Funktionstaste F1, gibt der Computer
den Namen des Sterns oder Planeten, der dem Kreuz am
néchsten ist, an. Dabei wird der Cursor genau auf das Objekt
positioniert. Méchte man wissen, um welches Sternbild es
sich bei einer bestimmten Konstellation handelt, bringt man
das Kreuz auf das betreffende Sternbild und driickt die Funk-
tionstaste F3. Der Computer positioniert den Cursor auf den
néchsten Stern des Sternbildes und zeigt den Namen des
Sternes und des Sternbildes an. Das gesamte Sternbild blinkt.
Es besteht auch die Mdglichkeit, einen Stern, ein Sternbild
oder einen Planeten nach dem Namen suchen zulassen. Dazu
gibt man einfach mit der Tastatur den Namen oder einen Teil
des Namens des gesuchten Objekts ein und schlieBt die Ein-
gabe mit der RETURN-Taste ab. Der Computer positioniert das
Kreuz auf dieses Objekt und gibt den vollstdndigen Namen
aus. Ist das gesuchte Objekt nicht gespeichert oder zum Be-
obachtungszeitpunkt am Beobachtungsort nicht zu sehen, er-
halt man eine entsprechende Fehlermeldung.

Will man die Sternkarte fiir einen anderen Beobachtungsort
oder einen anderen Beobachtungszeitpunkt erstellen lassen,
driickt man die Funktionstaste F7.

Mit F5 wird die Sternkarte auf einen MPS 801 gedruckt.
Programmerlauterung

Auf die Formeln, die den Berechnungen zugrunde liegen,
soll verzichtet werden. Diese Berechnungen sind (zumindest
fur Mond- und Planetenpositionen) ziemlich kompliziert und
kénnen bei Interesse jedem gréBeren Werk Uber Astronomie
entnommen werden.

Von programmtechnischem Interesse durften allerdings die
Suchroutinen sein. Deren Funktionsweise soll deshalb erliu-
tert werden.

Zum Suchen werden die folgenden Arrays verwendet:

P$ Namen der Planeten

z$ Namen der Sternbilder

P Bildschirmkoordinaten der Planeten
Z% Bildschirmkoordinaten der Fixsterne
V4 Zeiger auf Fixsterne

(fur jedes Sternbild)

Suchen Fixstern/Planet (Funktionstaste F1)

Zunachst werden die Bildschirmkoordinaten des Kreuzes
(X)Y) mit denen der Planeten (X mit P(Q), P(2), ..., Y mit P(1),
P(3), ...) verglichen. Bei Ubereinstimmung ist XX=0 und die
Suche kann abgebrochen werden. In Zeile 42090 verzweigt
das Programm nach 45000, wo der Name des Planeten ge-
schrieben wird. Liegt keine Ubereinstimmung vor, wird der
Planet mit dem geringsten Abstand gespeichert (XP =
Abstand?, ZP = Kennziffer des Planeten). Nun werden die
Fixsterne in gleicher Weise Uberprift. Der Stern mit dem ge-
ringsten Abstand wird gespeichert (Z = Kennziffer des
Sterns; Zeile 44020). Wird kein Stern mit geringerem Abstand
als der néchste Planet gefunden, wird der gespeicherte Planet
genannt (Zeilen 44070 bis 45010). Dabei wird ab der Zeile
500 das Kreuz exakt auf den Planeten beziehungsweise
Stern positioniert und dessen Bezeichnungen ausgegeben.
Der Name eines Planeten ergibt sich aus dem Array P$ mit -
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Zeilen Bedeutung

100- 120 Berechnung des Stundenwinkels
130- 140 Berechnung BogenmaB
150- 190 Koordinaten-Transformation
200- 240 Berechnung GradmaB
296 - 395 Text auf Grafikbildschirm tberschreiben
396 - 480 Ausgabe Fehlermeldungen
496 - 520 Kreuz (Cursor) bewegen
596 - 630 Buchstaben auf Grafikbildschirm l6schen
996 - 2190 Bildschirmmaske erstellen

4996 - 5260 Definition Kreuz als Sprite

9996 - 15080 Stellung Erde/Sonne/Mond berechnen

19996 - 20160
24996 - 25080
29996 - 30050

Stellung Planeten berechnen
Stellung Fixsterne berechnen
Rektaszension und Deklination berechnen

39996 - 49100 Eingabeschleife

49996 - 56050 Programmbeginn und Funktionsdefinitionen:
52010 - 52020 arc sin

52030 - 52040 arc cos

52050 - 52060 Modulo 360

57000 - 57110 Hardcopy

58000 - 58020
60000 - 61240

Neustart des Programms

Daten Fixsterne (Rektaszension, Deklina-
tion, Name, Nummer des Sternbildes)
Daten Sternbilder (Name lateinisch, Name
deutsch, Zahl Sterne —1, Beginn der
Sterndaten DATA-Zeile 60000 + X-10)
Daten Planeten (Name, Bahnelemente)

62000 - 62230

62500 - 62700

dem Index ZP. Der Name eines Sternes wird durch berechne-
tes RESET (Zeile 44080) aus den DATA-Zeilen 60000 bis
61240 ermittelt. Die Schreibroutine befindet sich ab Zeile
300.

Suchen Sternbild (Funktionstaste F3)

Zunachst wird die Suchroutine fur Sterne mit Ausnahme des
Abschnitts fur die Planeten durchlaufen. Der gefundene néch-
ste Stern bestimmt das Sternbild. Die Kennziffer Z des Sterns
wird in Z1, die letzte Ziffer des gelesenen Datensatzes fiir den
Stern (D; Zeile 44090) wird in Z gespeichert. Das Programm
verzweigt nun in die Blink-Routine (Zeile 48060 bis 48250).
Dort werden die zum Sternbild gehtrenden Sterne (Punkte)
abwechselnd gesetzt und geloscht (Zeile 48170).

Suchen nach Namen

Wird ein Name, oder ein Teil eines Namens eingegeben, ver-
zweigt das Programm in 40100 nach Zeile 47000. Das kom-
plizierte Léschen des zu Uberschreibenden Textes (GOSUB
340, GOSUB 360 in Zeile 47030) ist erforderlich, da Simons
Basic Text mit den auf dem Grafik-Bildschirm gesetzten Punk-
ten ODER-verknUpft. Aus diesem Grund wird der vorige Text
erst geldscht. Nun wird gepriift, ob ein Planetenname mit der
eingegebenen Bezeichnung Ubereinstimmt (47060 bis
47090). Ist dies der Fall, werden die Bildschirmkoordinaten
des Planeten zu denen des Kreuzes (Zeile 47 120). Ist der Pla-
net zur Beobachtungszeit nicht sichtbar, dann ist X = 0 und
eine Fehlermeldung wird ausgegeben (47140). Ansonsten
wird das Kreuz auf den Planeten positioniert und in die Einga-
beroutine gesprungen (47150). Handelt es sich bei der einge-
gebenen Bezeichnung um keinen Planeten, wird die Suchrou-
tine in 48000 fortgesetzt. Dort werden zunachst die Namen
der Sternbilder (deutsch und lateinisch) auf Ubereinstimmung
untersucht. Wird keine Ubereinstimmung gefunden, springt
das Programm in die Zeile 49000. Hier werden nun die Stern-
bezeichnungen eingelesen und mit der Eingabe verglichen.
Kommt es zu keiner Ubereinstimmung, wird die Fehlermel-
dung »... nicht gespeichert« ausgegeben und das Kreuz in die
linke obere Ecke des Bildschirms gesetzt (Zeile 49050). Dar-
auf kehrt das Programm in die Eingaberoutine (ab Zeile
40000) zurtick.

(Horst Hinkelmann/hm)

EM W66 I I
rem
rem
rem
rem
rem
rem
@M W69 I I NI I He
1@ gotoSoeen

DE FEM RN IR

@7 rem * stern setzen *

FB rem RN H A

122 rem ** stundenwinkel =%

120 sw=fnmolar-re-1)

13@ rem *% bogenmass #*%

140 sw=sw#pl

150 rem #* koordinaten—transformation *%
16@ h=fnas (sb¥*sin (de)+cb#*cos (de) *cos (sw)
)

178 ifh<@thenx=0:y=0:return

18@ a=fnac((sin(de)-sb*sin(h))/ (cb*cos(h
M)

198 ifswipithena=-a

200 rem #** gradmass *#*

210 r=99-h#*198/pi:w=—a—-pi/2

220 x=int(cos(w) ¥r+1.1+159.5)

230 y=int(sin(w)#r+99.5)

240 plotx,y,1

296 rem R RN NN N

297 rem #* text ueberschreiben #*

28 rem RN N NN N NN NN NN NN

302 n¥=leftF(n¥,13)

31@ ifn3#<>nFthengosub340

I20 ifnd4¥{ ni¥thengosub3Isd

330 return

Z40 n3$=n#$:block@d,184,1@3,1791,0

350 textB@,184,n%,1,8,8:return

360 n4F=ni#%:blockd,192,119,199,0

378 block2146,192,319,199,0

80 text@,192,n1%,1,0,8

390 text3I19-8*len(n2%),192,n2%,1,0,8
395 return

B R e Ty v )

3?7 rem * fehlermeldungen *

TT8 rem RN NN H

400 nifF=lefts(nis$,?)

410 text®,192,n1$+" nicht",1,0,8

420 text232,192,"sichtbar",1,0,8

43@ goto4lo0@

450 n¥=leftF(n%,?)

460 text@,192,n$+" nicht",1,0,8

478 text232,192,"gespeichert",1,0,8

488 goto41000

46 rem RN KWW N

497 rem * kreuz bewegen *

4F8 rem RN

S0@ hn=x+1%:vn=y+464

S51@ mmobl,hv,vv,hn,vn,@,100

520 goto300

STPE rem RN NN NI IR

597 rem * buchstaben loeschen #

STB rem 953 3363639 W N

&00 le=len(n$)-1

610 blockle*B8,184,1ex8+7,199,0

620 nF=leftF(n$,le)

638 return

FPE M W NI W NN

??7 rem % bildschirm erstellen *

DB rEm W NI I NI

1000 hires7,6

101@ circlelsd,100,110,100,1

1020 hu=0:ifb<0thenhu=200

1230 ifb<@thencirclelb6@,hu+b/9%10,2,2,1
1040 textl,@,mid$(str$(t),2)+"."+mid$ (st
r&(m) ,2)+" . "+mid$¥(str$(j),2),1,0,8

125@ text1,B8,"o0z"+0z%,1,08,8

1260 textl,16,"wz"+wz#,1,0,8

1070 t#=mid%(str$(int(b+.5)),2,4)

108@ spF=right$(" "y3-len(t$))

sternenhimmel

horst hinkelmann

NOoNdiAdN~8
* %k ok k Kk K
*x K x K ok X

Listing zu Sternenhimmel. Geben Sie das Listing

nur dann ein, wenn Sie vorher Simons Basic geladen

und aktiviert haben.
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129@ text216,@8,"breite "+sp$+t$,1,0,8
110@ t$=mid¥(str$(int(l+.5)),2,4)
1110 sp#=rights$(" ",3I-len(t$))

1120 b#="n":ifb<@thenb$="g"

1170 textZ04,0,b%,1,0,8

1148 text214,B,"laenge "+sp$+t$,1,0,8
1150 1#¥="w":if1<Bthenl$="g"

11602 text304,8,1%,1,0,8

1170 text32,946,"0",1,0,8

1182 text280,%6,"w",1,@,8

1190 gosubZ@1@

200 gosub211@

1210 text288,128,"f5 =",1,0,8

1220 text288,136,"copy",1,0,8

123@ text288,152,"f7 =",1,0,8

124@ text256,160, "neustart",1,3,8
125@ return

2000 block®,128,39,14%,0

2010 text@,128,"f1 =",1,0,8

2020 text®@,136,"stern",1,0,8

2030 return

2050 block®d,128,39,143%,8

2060 text@,128,"@sucht",1,0,8

2070 text@,1346,"Wstern",1,0,8

2080 return

2128 block®,152,39,159,2

2114 block@,160,71,167,0

2120 text@,152,"f3 =",1,0,8

2130 text@,160,"sternbild",1,0,8

2148 return

2150 block@,152,39,159,0

2160 block@,16@,71,167,0

2170 text®,152,"Wsucht",1,0,8

2182 text@,160,"Wsternbild",1,0,8
219@ return

4G98L rEm RN NI NN NN

4997 rem * hires kreuz *

A9F8 rem RN N NN NN NN

S00@ design @,32%#64+49152

LT

5030
5042
S@a5e
5040
S507e
5082
5090
5100
5110
5120
S13@
5140
5150
5160
5170
5180
5190
5200
521@
L

523@ maob set 1,32,0,1,0

5240 hn=17%9:vn=145

525@ mmobl,hv,vv,hn,vn,0,0

S526@ return

QORE rem RN W AW NN N

9997 rem * erde/sonne/mond *

FODE rem RN NN

10000 rem ** erde #*%

121@2 be=fnmo (tg+*.985609121+99.18)

10200 el=fnmo (be+sin ((be-102.2)*pl)*1.84
)

10300 ea=1+sin((el—-192.2)%pl)*.@167
11002 rem ** sonne *%

11200 1s=fnmo(el+18@)

12000 rem ** mond *%*

12010 1m=tg*13.174639746+51.23

12020 pm=tg#*.111399014+208.9

12030 km=372.1-tg*.052953647

12048 1m=fnmo(lm)

12050 pm=fnmo (pm)

12060 km=fnmo (km)

12070 am=1m—pm

12080 km=km—-sin(as*pl)#*.16

12090 ms=(1lm—-1s)*2—-am

12100 am=am+sin(ms#*pl) #1.27388889-sin(as
#pl) % (. 184638889+, 34)

L
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12110 1m=1lm+sin(ms*pl)*1.27388889-sin(as
*pl)*. 1B63BBBP+sin (am#pl) #6, 28833333
12120 mi=1m-1s

12130 1m=lm+sin(ml*2x%pl)*, 658333333
2140 m2=1m-km

1215@ Im=1lm-sin{(m2*2#p1)*.12

121608 bm=sin(m2%pl)*5. 14539

12170 m3=(1m-1s)*2-m2

12180 bm=bm+sin(m3*pl)*.15

15002 n¥="sonne":al=1s:ab=0:gosub3I0000
15012 ifx=@gotolS040

15@20 circlex,y,4,3,1

150370 paintx+1,y,1

15@4@ n¥="mond":al=1m: ab=bm: gosub>0000
15050 ifx=0gotol15080

15060 plotx,y,@

15@70 circlex,y,4,3,1

15080 return

19FFE rem %% EH3H 332322963 33553 %
199927 rem * planeten *
1PFFE rem #8535 33353329333 H R
20000 resetb62500

20010 forz=0to5

20020 readn$,tb,ep,ph,mp,e,kn,i,ae

20030 pF(z)=n%

20040 ml=fnmo(tb*tg+ep)

20050 wl=ml+sin((ml-ph)*pl) *mp

2006@ sp=ae+sin((wl—-ph-9@)*pl) xe*ae

20070 ws=fnmo(c+el-wl)#*pl:si=sin (ws)

20080 fl=ea/sp-cos{ws)

20090 we=atn(si/f1)#*p2

20100 al=fnmo(el+we—-180* (f1>=@))

20110 wt=sin({wl—-kn)#*pl)*i

20120 ab=atn(tan (wt*pl)*abs(sin(we*pl)/s
i))#p2

20130 gosubZ0000

20140 p(2%z)=x:p(2%z+1)=y

20815@ next

20168 return

24990 rem RN W NN NN W N
24997 rem * fixsterne *

24998 rem  HHHHH NI W W WKW

25000 resets2000

25010 fors=1toil

25020 readre,de,n%,a

25070 de=de#*pl

25042 ni%=z%(a,1):n2%=z%(a,d)

25050 gosubl0@

25060 zi(s)=x:zZ(s+i2)=y

25870 next

25080 return

29996 rem  HNHH NN NI NN NN NN R
29997 rem * rektas./deklin. *
29998 rem RN W WKW W W N N
3@00@ sn=sin(ab*pl):cs=cos(ab#*pl)
30212 sl=sin(al#pl):cl=cos(al#*pl)
30020 de=fnas (ec¥sn+es*cs*sl)

I0@3I0 re=2%*atn{(ec*cs*sl-es*sn) / (cos (de)
+cs*cl))

30040 re=fnmo(re*p2)

30250 gotold@

IFFE rem R NN I NI H
39997 rem * eingaben *
FPP98 rem R EEHH I I NN AN
40000 getg#:ifg$=""thenv=1:go0toc40000
4001@ p=asc(g#$)

40@2@ ifp=17thenvn=vn+v:goto41000
42030 ifp=14Sthenvn=vn-v:goto41000
40248 ifp=29thenhn=hn+v:goto41000
40050 ifp=157thenhn=hn-v:goto41000
4020460 ifp=133thengosub2@5@:goto42000
40270 ifp=1Z4thengosub2150: goto42000
40080 ifp=13SgotoS7000

40092 ifp=136gotoS58000

40102@ ifpr&4andp<P?1gotod7000

49112 gotod40000

41000 v=v+.5

4121@ mmobl,hn,vn,hn,vn,0,0

41020 goto4000

42000 x=int(hn-19):y=int (vn—-46)
42010 xm=200000

42020 ifp=134goto44200

Listing zu Sternenhimmel. (Fortsetzung)
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42070
42035
42040
42050
42060
42070
42080
42090
44000
44010
44215
44020
44030
44040
44250
44060
44@7@
44080
44092
44100
441102
44120
48060
45000
45010
47000
47@10@
47020
47232
47048
47052
47068
47@7@
47080
47090
47100
4711@
47120
47130
4714@
47150
48000
48010
48020
48030
48040
480502
48060
48070
48080
48070
48100
48110
48120
48130
48140
48150
48160
4817@
48180
48190
48200
48210
48220
48240
48250
49000
49010
49020
49038
49040
49050
49060
49070
49080
49290
49100
49996
49997
49998
50000
coeia
110

S0020
50030
S@035

fora=0tol@step?2
f=p(a)—-x:h=pla+l) -y
ux=Ff*f+h#h
ifxx<xmthenxm=xx:zp=a
ifxx=0Bthena=12

next

n¥=pE(zp/2):nl1$=" "zn2%=" "
ifxx=0goto45000

Xp=xm

fora=0toil
f=z%(a)—-xsh=z%(a+i2)-y
xxu=f#f+h#h
ifxx<{xmthenxm=xx:z=a
ifxx=0thena=i2

next

x=p(zpl:y=p(zp+l)
ifxp=xmgoto45000
x=zZ(z):ry=z%(z+i2)
reset60000+z%10
readre,de,n$%,d
nig=z#{d,1) :n2%=z%(d,d)
ifp=134thenz1=z:z=d:gosub21@@: goto

gosub2020

hv=hn: vv=vn:gosub5S0@: goto40000
n¥=gF:nlF=" "n22¢%=" "
gosub34@: gosub36@
getg#:1ifg$F=""gotod47020

ifasc (g#)=20thengosubbBBd: gotod7020
ifasc (g$)=13goto47040
n¥=n#$+g¥$: gosub35A: goto4 7020
p=0:z=-1

fors=0taoS
ifplace(n$¥,p¥(s))thenz=s:5=5
next

ifz<@goto48000

hv=hn:vv=vn

x=p (2#%#z) 1 y=p (2%z+1)
nis=pF(z)in2¢%=" "

ifx=@goto400@

gosub508: goto40000

fors=0toi3
ifplace(n#¥,z%(s,@))thenz=s:s=i3
ifplace(n$,z$(s,1))thenz=s:5=i3
next

ifz<@goto47000

z1=-1

al=z(z,1):a2=al+z(z,0)
ifz1l>=0goto4B8120

fora=altoaZ2
ifz%Z(a)thenzl=a:a=a2

next
ifz1<@thennl$¥=z%(z,1):goto400
+=@:hv=hn:vv=vn
ni¥=z%{(z,1):n2%=2%(z,0)
x=z%4{z1):y=z%(z1+i2) : gosub50@
fora=altoa2

x=z%(a)
ifxthenplotx,zZ(a+i2) ,f

next

f=1-F

iff=1goto48150

getg#: p=asc (g¥+chr#(@))

i fpgoto40020
fora=1tol1000%f+10: next
goto4815@

reset 60000

fors=1toil

readre,de,s%,a

ifplace (n$¥,s¥)thenz=s:s=i2
next

ifz<{@thenhn=x+19: vn=y+46:goto450
ifzZ(z)=0thennl$=s%$:gotod00@
hv=hn:vv=vn

x=zZ(z)sy=z%(z+i2)
n¥=s$:nlif¥=z$(a,l)::n2%=z%$(a,d
gosubS500: goto40000

FEM W I3 I6 I

rem % programmbeginn %

FEM IR

csetl

ifpeek (700) >Bandpeek (708)<11then5@

print"sfHeutiges Datum"
input"iJahr ";j#
i$="19"+right$(j%,2)

S0042 input”Monat"j;m$

S005@ input"Tag "st#$

SOB6D af=tF+"."+mE+"."+3F

50070 fora=1tolen(a%)

S208@ poke?BB+a,asc (mid¥(af,a,l))

50070 poke?@@,a

SO180 next

50110 t¥=lefts(tis,q)

S0120 print"=Ehrzeit HHMM"

50138 printtab(B8)ts$

S@140 print"M"tab (&) ;:inputtis$:

50150 ift${>tisthentit=right$("@"+t1$+"0

a",&8)

50168 af=""

S5017@ fora=0topeek (700)

5@018@ af=a$+chr$(peek (20@+a))

50190 next

SB200 i1=124:i2=125:i3=22:f=1

S@0212 pi=n:pl=pi/180:p2=18@4/pi:c=360

00220 dimz$F(i3,1),z2(i3,1) ,p(11) ,z%(2%i2)

S@308 printhm¢ -

507081 printtab(11)"W T (I

S@F@2 printtab(11) "W | Sternenhimmel | "

S@304 printtab(11) "W | [

S@31@ print"iBreite 90 (noerdl) bis -9

@ (suedl.)"”

S@0320 print"Laenge 18@ (westl.) bis -180
(oestl.)"

SB330 print"iNorgegeben sind die Werte v

on Hamm und die heutige Zeit.:iE"

S@Z4@ print"Breite "G2:print"M"tab (1

@) ;:inputb

50350 ifabs(b) »=90then50340

50360 print"Laenge ";-B:print"#"tab
(1@) 5 :inputl

S@370 ifabs (1) *180thenS036@

50380 sb=sin(b#*pl):cb=cos(b*pl)

S5@0Z9@ print"Jahr "right#(a%,4)

S0400 print"H"tab(1@) ;:inputj

50410 t=int (val (mid#(a$,2)))

S@420 m=int (val (mid# (a¥,len(strE(t))+2,2

IB D]

SR43@Q print"Monat "'m

50442 print"M"tab(1@);:inputm

58450 ifm>12o0rm<1l1then50440

5046@ print"Tag "5t

S0470 print""tab(1@);:inputt

50480 ift<lort>31thenS@47@

50490 wz=int (val {(ti%)/100)-100

50495 ifwz<1@0thenwz=wz+2400

S@500 print"Weltzeit hhmm"

SA505 printtab(12)right#(str¥(wz) ,4)

S@510@ print"®"tab(1@) ;:inputwz$:iwz=val (w

z¥) /100

S0520 ifwz<Qorwz>24gotaoS@as5ia

SOSZ0 zt=int(wz)+fraclwz)/.b6

S0608 i=m<3

50610 k=t+int ((153#*m—-11%i-162)/S)+int ((1

461%j+i) /4) +(j>=0) *366

S0620 ifk>577736thenk=k—-int((int ((j+i) /1

Q0) *3-5) /4)

50632 ta=k—-6935%6:tg=k-711858+zt/24:i=ta

/346525

S0640 e=23.452294-i#.B13125-i*i*l1.463%e-6

+i%i#i#5.028e-7

S065@ es=sin(e*pl):ec=cos{e*pl)

52000 rem *%* funktionen definieren **

52010 rem *% arcsin  #%

520208 deffnas(x)=atn(x/sqr (1-x#*x))

52030 rem #% arccos  *#

52040 deffnac(x)=pi/2-atn(x/sqr (1-x*x))

S2050 rem #* modulo ##*

52060 deffnmo(x)=x—-int(x/c)*c

S4000 rem #* zeit **

54018 wzd=mid¥ (str$(int (frac(wz)*100+.5)

) 42D

S4020 wzFF=right${("@"+wz$,2)

54030 wz¥=right$(" "+str$lint(wz)) ,3)+":

"+wz ¥

S54@4@ lo=int(1/15) %15

Listing zu Sternenhimmel. (Fortsetzung)
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54050 oz=fnmo(zt*15-10)/15

54068 oz$=right$(" "+str¥lint(oz)) ,3)+ri

ght#(wz%$,3)

54200 rem aries

S4210 ar=zt#*360.985647/24+frac(ta/14561) %
144@. 02509

S422@ ar=ar+int(ta/1461)%.0307572+99. 201

8973

54238 ar=fnmolar) !

547300 rem daten sternbilder

S4710 resetb2000

54320 fora=@toi3

54330 readz#(a,@) ,z$(a,1),z(a,@) ,z(a,1)

54340 next

54350 ifwhgotoS6a00

35000 rem ** anleitung *%

55010 print"sDieses Programm zeichnet e

ine Sternen-"

S5@20 print"karte mit der Sonne, dem Mon

d, den"

55038 print"Planeten und den Fixsternen.
“iprint

05040 print"Die Namen der Sterne oder de

ren"

55@50@ print"Standorte koennen wie folgt

gesucht"

55@6@8 print”werden:":print

59080 print"Mit den Cursor-Tasten das Kr

euz auf"

55@70 print"oder in die Naehe des Sterne
s fuehren”

55108 print"und f1 druecken.":print

55110 print"Wenn das ganze Sternzeichen

gesucht"

55120 print"wird, dann 3 druecken.":pri

nt

59130 print"Wenn der Name oder ein Teil

des Namens"

55140 print"eines Sterns oder Sternbilde

s eingegeben";

S515@ print"wird, geht das Kreuz alleine
auf den":print"Stern"

55160 print"Bei einem Sternbild blinken

die dazu-"

S5517@ print"gehoerigen Sterne.":print

5518@ print"Weiter = Taste druecken!";

55200 pokel98,0:wait198,1

56000 gosub 1000:rem bildschirm

56018 gosubl1@@20:rem sonne mond

56020 gosubZ@@0@:rem planeten

56020 gosub2S5000:rem fixsterne

36040 gosub S5000:rem kreuz

56050 gotos@@od

S700@ rem ** hardcopy #%*

57188 copy

5711@ gotosooean

SB00@ rem ** neustart *x

598018 nrm:csetl:mob off l:wh=1

©B8020 gotoSazoe

60000 rem *% daten fixsterne *»

6021@ data@37.8,89.3,polaris,@

60020 data269.8,86.0,umi2,d

&P@3@ data252.5,82.2,umi3,0

60240 data?46.3,75.5,umi 4,0

460050 data238.5,78.08,umis5,0

600468 data23@.2,71.8,pherkad,?

40078 data222.7,74.2,kochab,@

6008@ data2@6.9,49.3,benetnasch,l

60070 data?@1.0,54.%9,mizar,1

4£010@ datal93.5,56.0@,alioth,1

62110 datalB83.9,57.08,megrez,1

68120 datal78.5,53.7,phekda,l

60130 datals5.9,61.8,dubhe,l

46014@ datalsS5.5,56.4,merak,1

60150 datazB.46,63.7,casl,2

681460 dataZl.5,60.2,cas2,2

68178 datals.2,60.7,cas3,2

60188 datal@.1,56.5,schedir,2

62198 data2.3,59.2,caph,?

60200 data 3.3,15.2,algenib,3

60210 data346.2,15.2,markab,3

60220 data345.9,28.1,scheat,3

68230 data311.6,34.0,cygl,4

60240 dataZ1@.4,45.3,deneb,4

60250
60260
60270
&0280
60290
60300
60310
68320
603I0
60340
60350
6B360
60370
&£0380
60390
60400
60410
60420
604730
60440
68450
60460
62470
&£0480
&£0470
60500
60510
&0520
&@530
60540
6B550
6560
68570
60580
60590
60600
60610
60620
L6320
&£B640
60652
60660
L0670
604680
60670
60700
60710
60720
68730
&@74@
&B750
607468
60770
&@8780
&08770
&£0800
sHB81@
&0820
60830
40840
&850
&840
&@87a
L2880
6£0870
60700
&B710
60728
62932
60740
50950
L8740
60970
&£B8780
68990
&1000
&£1010
&1@20
&£1@30
&£1248

Listing zu Sternenhimmel. (Fortsetzung)

datalBs. 6,40.%,schedir, 4
data296.2,45.1,cyg4,4
data2?2.7,28.@8,albireo,4
data3@z.8,-0.8,aqll,5
dataz2?7.7,088.%,atair 5
dataZ2?6.6,10.6,aql3,5
data2?2.0,03.5,aql4,5
data2B6.6,-4.%,aql5,5
data286.4,13.92,aqlé,S
data2B4.7,32.7,1yr1,6
data283.0,37.0,1yr2,6
dataz2B82.5,33.4,1yr3,6
dataZB@.2,38.8,1yr4,46
dataz279.2,38.8,wega b
data265.6,-39.0,sco0l,7
data264.3,-43.0,sc02,7
data263.4,-37.1,5c03,7
data262.7,-37.3,sco4,7
data252.5,-34.3,sc05,7
data249.0,-28.2,sc0b6,7
data247.3,-26.4,antares,7
data241.4,-19.8,acrab,?7
data240.1,-22.6,s5c09,7
data23?.7,-26.1,s5c010,7
dataz228.9,33.3,bool,8
data225.0,41.0,boo2,8
data221.2,27.1,boo3,8
data?218.0,38.3,boo4,8
data218.0,30.5,boos,8
dataZ213.9,192.2,arktur ,8
dataZ2@1.3,-11.2,spika,?
datal98.8, -7.5,vir2,9
datal95.5, 11.8,vir3,9
datal?3.9, 3.4,vir4,9
datal90.@, -1.0,virs,9
dataiB5.0, 0.0,virs,9
datal77.@8, 2.@,vir7,9
datal?1.9,-59.7,crul, 10
datal87.8,-57.1,cru2,10
datalBé.7,-63.1,cru3, 10
datalB83.8,-58.8,cru4,10
datal77.3,14.5,denebola,11
dataléB.6,15.4,1e02,11
dataléB.5,20.5,1e03,11
datals5.0,19.9,1e04,11
datalS2.1,12.0,regulus, 11
datal51.8,16.8,1e07,11
datal46.5,23.8,1e06,11
datall16.3,28.08,pollux,12
datall13.7,31.%,kastor,12
datal@®1.3,12.9,gem3,12
datal@1.0,25.1,gem4,12
data 99.4,16.4,gem5,12
data 95.7,22.5,gemb,12
datalll.9,-29.3,cmal, 13
datal®7.1,-26.4,cma2,13
datal®4.7,-29.0,cma3, 13
datal@l.3,-16.7,sirius,13
data 98.2,-1B.@,cma5,13
data?@.0,37.2,aurl,14
data89.9,45.0,aur2,14
data79.2,46.08,capella,l14
data75.5,43.8,aur4,14
data74.3,33.2,aur5,14
dataBB.8, 7.4,beteigeuze,l15
dataB&6.92,-?.1,0riz2, 15
dataB5.2,-2.0,0ri3, 15
dataB4.1,-1.2,0ri4,15
dataB3.0,-0.3,0ri5, 15
dataB1.3, &6.4,bellatrix,15
data78.6,-8.2,rigel,15 °
data5?.5,40.0,perl1,164
dataSB.5,31.9,per2,16
dataS5.7,47.8,per3,16
dataS1.1,49.%,algenib,16
datad47.0,41.0,algol, 146
datad46.2,53.5,perb,1é6
data31.0,42.8,alamak,17
datal7.4,35.6,mirach,17
data 2.8,31.9,and3,17
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451850 data 2.1,2%2.1,sirrah,17 621460 dataorion,orion,b,8%9

61060 data3S4.8,77.6,cepl,18 462170 dataperseus,perseus,5,26

&187@2 data342.5,66.0,cep2,18 4£2180@0 dataandromeda,andromeda,>, 182
41280 data3l22.2,70.6,alfrik,18 42198 datacepheus,kepheus,?,1046

61090 data3l?.4,62.6,alderamin, 18 &R2200 datadraco,drache,S5,110

61108 data269.2,51.5,dral,19 62212 dataaries,widder, 1,114

61110 data262.6,52.3,dra2, 12 &222@ datataurus,stier 4,118

61120 data231.2,59.0,draZ,12 42270 datacanis minor,kleiner hund, 1,123
61130 data246.0,61.5,drad,19 A2500 rem ** daten planeten **

61148 data257.2,65.7,draS,19 &251@ datamerkur,4.@0923, 31.19, 76.987
61150 data288.1,67.7,drab,19 2520 datal.00,.20546, 47.8246,7.004, 8.3
61168 data3l.8,23.5,hamal 20 871

61170 data2B8.7,20.8,ari2,20 42573@ datavenus ,1.46021, B8@.85,131.149
61180 dataB4.4,21.2,taul 21 &254@ data @.76,.0068, 76.410,3.394, 0.7
61190 dataBl1.6,28.6,elnath,21 2E3

41200 datab?.@,146.5,aldebaran,21 255@ datamars ,0.524@,144.14,335.5087
61210 dataS8.8,12.5,tau4,21 62546@ datall.dnd,.@934, 49.326,1.85@0, 1.5
&£1220 dataS5é6.9,24.1,plejaden,21 23
4£1230 datall4.8,5.2,prokyon,22 2570 datajupiter,.@831,316.19, 13.B39
61240 datalll.8,8.3,cmi2,22 62580 data S5.30,.0485,100.146,1.3@05, 5.2
62000 rem #* daten sternbilder ## aze
62010 dataursa minor,kleiner wagen,é&,1 42598 datasaturn,®.@8335,158.36, 92.4460
62020 dataursa maior,grosser wagen,&,8 626@8 data 5.50,.8557,113.511,2.486, 9.5
62070 datacassiopeia,kassiopeia,4,15 81@
£2040 datapegasus,pegasus,?,20 462610 datauranus,2.@117, 98.38,170.173
42@050 datacygnus,schwan, 4,23 62620 data 5.70,.0472, 73.847,0.773,19.1
52062 dataaquilla,adler,5,28 23

&2A7@ datalyra,leier,4,34 L2700 rem #* e n d e **

AH208@ datascorpius,skorpion,%,39

&£2090 databootes,bootes,5,49 ready.
52180 datavirgio, jungfrau,6,55
42110 datacrux,kreuz sueden,3,62
Zﬁiig 32‘;21‘;23;"1?923;%?2@ S Listing zu Sternenhimmel. Geben Sie das

213 1 5 3Ty 73 . an . .
621408 datacanis maior ,grosser hund,4,79 LI_Stlng nur Qann ein, wenn Sie vorher

42150 dataauriga,fuhrmann,4,B84 Simons Basic geladen haben. (SchiuB)

Weitere aktuelle 64'er-Sonderhefte

mit ausfihrlichen Informationen
zu ausgewiihiien Themen:

Programmheft Nr.5 Programmbheft Nr.4
FLOPPY/DATASETTE GRAFIK & DRUCKER

Alles zum Thema Massenspeicher: Randvoll mit Informationen: Rund
So stellt man die Datasette ein. FMON 28 Listings der Spitzenklasse. Darunter
1541: Das Werkzeug fiir werdende Floppy- Top-Listings zur raumlichen Darstellung von
Spezialisten. Disk Basic 64: Fast 50 neue Befehle fiir Koérpern aus beliebigen Betrachtungsrichtungen.
komfortablen Floppy-Betrieb. Turbo Tape de Luxe: Data- Weiters: Priifsummenlistings, Drucker-Anwendung, Ba-
sette 10mal schneller als Floppy 1541. 5fach schneller kopie- sic-Erweiterung, Hardcopy-Routinen, Zeichengenerator,
ren mit Hypra-Copy. Grundlagen, Tips & Tricks.
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C 64

KREUZWORTRATSEL
SELBER MACHEN

Kreuzwortrétsel sind bei jung und alt beliebt. Das beweisen die vielen
Ratselzeitschriften. Aber ein Kreuzwortriatselprogramm zu schreiben
ist etwas ganz anderes, als ein Ratsel zu l6sen.

Das Programm 18Bt kaum Winsche offen. Der Bildschirmauf-
bau ist genauso gut gelést wie die Druckerausgabe. Auch den
Bedienungskomfort kann man sich kaum besser vorstellen.

Ein Kreuzwortratselprogramm zu schreiben ist eine knifflige
Aufgabe. Nicht nur die fur den Betrachter eines Rétsels selbst-
verstandlichen Regeln, wie das Kreuzen von Worten senk-
recht zueinander und die dichte Vernetzung von Wértern,
auch die Geschwindigkeit und der Komfort des Programmes
spielen eine groBe Rolle. Damit blieb in diesem Falle nur der
Einsatz von Maschinensprache Ubrig. Das Kreuzwortratsel-
programm besteht aus zwei Teilen. Einem Rahmenprogramm
in Basic, sowie einer Maschinenroutine, die im Bereich ab
$C000/49152 geladen wird und die die Schwerarbeit leistet
(zirka 30 Wortvergleiche/Sekunde).

Um das Rétselprogramm nicht unnétig mit der Eingabe des
Wortschatzes zu belasten, werden die Wérter vorher mit einem
Editor eingegeben und bis zu 255 in einem File auf Diskette
abgelegt. Das eigentliche Ratselprogramm liest diese Files
dann ein und verwendet sie im Rétselfeld. Trotzdem ist die Ein-
gabe von Hand méglich. Denn der groBe Wortschatz eines
Menschen kann niemals auf Diskette gespeichert werden.
Die Programme

Bevor also die Erzeugung eines Kreuzwortritsels starten
kann, muB ein Wortschatz mit dem Lexikon-Editor eingegeben
werden (Listing 2). Dieses Programm hat vier Aufgaben:

a) Directory lesen. Dabei werden die bereits auf Diskette vor-
handenen Wortschatzdateien angezeigt.

b) Wortdatei anlegen. Mit diesem Programmteil kénnen Sie
bis zu 255 Wérter und die zugehdrigen Fragestellungen ein-
geben und diese dann auf Diskette als Wortdatei ablegen. Eine
spezielle Eingaberoutine (Zeile 1000 — 1099) sorgt dafiir,
daB nur erlaubte Zeichen eingegeben werden. Es ist zum Bei-
spiel unsinnig, ein Kreuzwort einzugeben, das aus mehreren
Teilen besteht, wie etwa »Level Il Basics, oder eine Mischung
aus Zahlen und Buchstaben, wie »C 64«.

So kdnnen Sie sich also im Laufe der Zeit eine ganze Biblio-
thek von Wortschéatzen aufbauen, die beliebig wihrend der
Rétselerzeugung einzusetzen sind.

Eine Besonderheit ist die Verkettung von Dateien. Sie kdn-
nen Nachfolgedateien benennen, die im Réatselprogramm au-
tomatisch nachgeladen werden, sobald der Vorgangerwort-
schatz erschopft ist. Beispiel: Sie wollen ein Rétsel zum The-
ma »Computer« basteln. Geben Sie jetzt mit Hilfe des Lexikon-
Editors den ersten Teil des geplanten Wortschatzes ein und
benennen ihn mit »Computer.1«. Der Folgewortschatz soll
»Computer.2« sein. Nachdem Sie den 1. Teil abgespeichert
haben, geben Sie den 2. Teil ein und benennen den Nachfol-
ger mit »Computer.3« und so weiter. Wollen Sie diese Kette
beenden, wird einfach ein »q« (Quit) fur den Nachfolger ange-
geben. Das Ratselprogramm bricht dann spéter an dieser Stel-
le mit dem automatischen Nachladen ab.

Bei dieser Methode hangt die Qualitit des Rétsels entschei-
dend von der Staffelung der Dateien ab, das heiBt im ersten
File sollten lange Woérter stehen und mit jedem Folgefile die
durchschnittliche Wortldnge abnehmen. Die Erstellung des
Rétsels gerét dadurch wesentlich flissiger, denn mit zuneh-
mender Dichte des Wortfeldes muissen die Worter natir-
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lich immer kurzer werden, damit sie noch einzubauen sind.
c) Wortdatei dndern. Mit Sicherheit tauchen irgendwann
falsch eingegebene Kreuzwdrter auf, so daB eine Datei ver-
bessert werden muB. Unter diesem Programmpunkt kann da-
her die entsprechende Wortdatei geladen und editiert werden.
d) Abbrechen. Mit Verlassen des Editors kann das Ratselpro-
gramm geladen und gestartet werden, so daB ein flieBender
Ubergang von der Worteingabe zur Ratselerstellung méglich
ist.

Nun zum Kreuzwortrétselprogramm. Wie schon gesagt, be-
steht dieses Programm aus zwei Teilen, einer Maschinenrouti-
ne und dem Basic-Rahmenprogramm. Dieses Rahmenpro-
gramm (Listing 1) will ich zuerst beschreiben.

Nach dem Start beginnt zunéchst eine Initialisierungsphase
(Zeilen 27—39). In einem Unterprogramm (ab Zeile 970) wer-
den die Maschinenroutine fiir das Kreuzwortratsel und Treiber-
software fur den Drucker am User-Port geladen. Wenn Sie ei-
nen Drucker am IEC-Bus betreiben, ist dieser Programmteil
(Zeilen 976+979) nattrlich nicht nétig und zu entfernen.

Im folgenden Unterprogramm zur Dimensionierung der Va-
riablen und Definition einiger Konstanten (Zeilen 915—969)
erfolgt der erste Sprung in die Maschinenroutine (Zeile 937),
um sie zu initialisieren.

Nach dem Bildaufbau (Unterprogramm ab Zeile 600), ist auf
dem Monitor ein Kreuzwortfeld von 20x20 Zeichen zu sehen.
Das Programm fragt jetzt nach dem Startwort, das als erstes
Wort im Feld eingetragen werden muB, um der Maschinenrou-
tine einen Kiristallisationspunkt zu bieten (Zeilen 34-35). Ge-
ben Sie ein moglichst langes Wort ein, das Sie zum Beispiel
unbedingt im Rétsel verarbeiten mochten. Bei dieser Eingabe
findet, wie schon beim Editor, ein Zeichencheck statt, der es
unmoglich machen soll, unerlaubte Zeichen im Ratselfeld un-
terzubringen. Danach missen Sie sich zwischen einer waage-
rechten oder senkrechten Eintragung entscheiden, und ein
Cursor tauchtim Wortfeld auf. Fahren Sie wie gewohnt mit den
Cursortasten die gewlinschte Wortposition an und driicken
die RETURN-Taste. Da es das erste Wort ist und geniigend
Platz im Wortfeld herrscht, wird Ihr Wort ohne Protest sofort
eingetragen. Jetzt noch schnell die zugehorige Fragesteliung
eingetippt, und das erste Wort ist korrekt eingetragen.

Sie kénnen dieses Spiel beliebig fortsetzen und theoretisch
das ganze Rétsel auf diese Weise per Hand erstellen. Alle Ein-
gaben von Hand sind frei von dem Zwang, ein Wort mit einem
anderen kreuzen zu miissen. Sie kénnen Ihre Wérter also be-
liebig positionieren, sollte ein Wort allerdings nicht passen,
wird es zurlickgewiesen und der Handeingabe-Modus abge-
brochen.

Regulér verlassen Sie die Handeingabe, indem Sie anstelle
eines neuen Wortes ein »q« eintippen. Spéater kénnen Sie die
automatische Ratselerzeugung jederzeit unterbrechen und
mit F7 wieder in den Handmodus zuriickkehren.

Im Wortfeld stehen nun ein oder mehrere Wérter, die als
Startpunkte fur andere Worter dienen. Senkrechte Eintragun-
gen sind weiB und waagerechte gelb gefarbt.

Bleibt nur die Angabe, welcher auf Diskette gespeicherte
Wortschatz als erstes geladen werden soll (Zeile 37). Dabei
kénnen Sie sich mit »$« auch das Inhaltsverzeichnis der Dis-
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kette ansehen, fur den Fall, daB lhnen der Name eines Wort-
schatzes entfallen ist.

Nach erfolgreichem Laden des ersten Wortschatzes be-
ginnt nun die automatische Rétselerzeugung (Hauptschleife
Zeile 40-99). Zun&chst Uberraschend schnell fillt sich das
Wortfeld mit zufallig plazierten und gekreuzten Wértern. Dieser
Vorgang wird von der Maschinenroutine gesteuert. Auf die ge-
naue Arbeitsweise dieses Programmteiles gehe ich noch ge-
sondert ein. Links oben auf dem Bildschirm erscheint die An-
zahl der Woérter, die bereits eingetragen sind (maximal 255
sind moéglich) und daneben die momentane prozentuale GréBe
des noch zur Verfigung stehenden Wortschatzes im Spei-
cher.

Bei jeder Eintragung wird die Liste der Kreuzwérter gekurzt
und das benutzte Wort aus der Liste gestrichen. Dies ge-
schieht durch Vertauschen der Stringvektoren des zu strei-
chenden Wortes und des letzten Wortes im Array (Zeile
300—399). Diese Methode wurde gewahlt, um die Bildung
von neuen Strings im Speicher zu vermeiden und der schreck-
lich langsamen Garbage-Collection aus dem Wege zu gehen.

Wahrend der Rétselerzeugung kdnnen Sie sich in Ruhe
tberlegen, ob Sie ein automatisches Nachladen von Wort-
schétzen gestatten wollen oder nicht. In der rechten Bildhéalfte
ist inzwischen die Belegung der Funktionstasten zu sehen,
und mit der F6-Taste schalten Sie die Autolader-Option ein
oder aus. Erscheint »Aus«im F6-Tastenfeld, ist das Nachladen
gesperrt.

Die Maschinenroutine sucht derweil stdndig nach passen-
den Stellen im Wortfeld. Dieser Vorgang kann im Prinzip endlos
sein, da irgendwann natirlich kein geeignetes Wort mehr zu
finden ist. Aus diesem Grund hat das Programm eine »Geduld-
Schwelle«, eine Anzahl von Suchversuchen, innerhalb derer
ein passendes Wort gefunden werden muB. Ist die Versuchs-
zahl ohne Erfolg abgelaufen, geht das Programm davon aus,
daB der Wortschatz nicht mehr ausreicht. Diese »Ge-
duld-Schwelle« kénnen Sie in Zeile 964 selbst bestimmen.

Bevor allerdings in der obersten Bildzeile die Meldung
»Wortschatz ungentigend« erscheint (Zeile 64/Unterpro-
gramm 110-158), hebt das Programm noch die »Blausperre«
auf (Zeile 66). Dieses Flag hat dem Maschinenprogramm bis-
her mitgeteilt, daB nur dann eine Eintragung erlaubt ist, wenn
dabei auch ein blaues, unbesetztes Feld abgedeckt wird. Eine
MaBnahme, um das Rétsel méglichst dicht zu packen. Ab so-
fort ist also auch das Einpassen eines Wortes nur auf besetz-
ten Feldern méglich. LABt sich auch jetzt kein Wort mehr fin-
den, erscheint endgiltig der Hinweis auf mangeinde Wort-
auswahl. Wenn Sie das »Autoladen« zugelassen haben, wird
nun der Folgewortschatz, falls vorhanden, gelesen und das
Spiel beginnt von neuem. Selbstverstandlich ist auch das La-
den von Wortdateien vor Ablauf der »Geduld-Schwelle« mach-
bar. Dazu dient die F1-Taste. Aber Vorsicht, auf die Gefahr, daB
Sie einen bereits verbrauchten Wortschatz noch mal laden,
mussen Sie schon selbst achten.

Es dauert gar nicht so lange, dann ist das Wortfeld so dicht
gepackt, daB der Maschinenroutine keine Eintragung mehr
gelingt. Jetzt sind Sie gefordert, und mit der F7-Taste wéahlen
Sie die Handeingabe an. Genau wie bei der Eintragung der er-
sten Startwoérter kdnnen Sie Ihre »Lickenflller« positionieren
und die Fragestellung dazu eingeben.

Zufrieden mit lhrer Arbeit (hoffentlich!) bleibt nur noch der
Ausdruck des Rétsels. Mit F4 wird er gestartet. Das Unterpro-
gramm fir die Druckausgabe nimmt im Programm den weitaus
groBten Platz ein (Zeile 740-914). Es ist fir einen Epson
RX-80 ausgelegt, der mit Hilfe spezieller Treibersoftware auch
CBM-Sonderzeichen druckt. Dazu muB eine untbliche Gera-
teadresse (6) angegeben werden (Zeile 761 und 900). Soll-
ten Sie also einen CBM-grafikfahigen Drucker am IEC-Bus be-
treiben, tauschen Sie diese Adresse gegen die gewohnte »4«
(im Listing schon geéndert).

Auch die Druckerinitialisierung ist von Drucker zu Drucker
verschieden (Zeilen 754—758). Achten Sie darauf, daB Ihr
Drucker hier folgende Einstellung erhélt:

— Zeilenabstand = 0

— CBM-Grafikmodus

— Startposition des Druckkopfes =
Zeile 946 geéndert werden).

Fur den Ausdruck der Fragestellung wird der RX-80 im Eng-
schriftmodus versetzt, um Platz zu sparen (Zeile 824—827).
Auf diesen Effekt kdnnen Sie natiirlich verzichten, missen
dann aber die Zeilenlange (cz, in Zeile 948) andern, da der
Ausdruck vom Programm mit Randausgleich versehen wird
(Zeile 847 — 889).

Nun wie versprochen zum Maschlnenprogramm kurz ge-
nannt »Such—obj« (Listing 3). Diese Routine liegt im Bereich
$C000/49152, wo sie gut gegen Uberschreiben durch Basic
geschutztist. Der Einsprung erfolgt tiber den USR-Vektor (de-
finiert in Zeile 931 bis 932), das heiBt es findet eine
Parameteribergabe zwischen Basic und Maschinenroutine
statt. Basic tbergibt in »dl« die Anzahl der Versuche, die die
Routine durchlaufen sollen (Zeile 44). Mit der Riickkehr aus
der Routine wird der Variablen »u« ein Wert zwischen 1 und 4
zugewiesen. Aus dem Wert von »u« kann also auf die Ursache
far den Abbruch der Routine geschlossen werden:

— u = 1; eine Taste ist betéatigt worden.

— u = 2; die Suche nach einem passenden Kreuzwort war
vergeblich.

— u = 3; ein Wort wurde gefunden und in das Wortfeld einge-
tragen.

— u = 4; die maximale Anzahl (255) von eingetragenen
Kreuzwortern ist erreicht; keine weitere Eintragung méglich.
Das Rahmenprogramm kann jetzt entsprechend reagieren und
zum Beispiel im Falle u = 3 das benutzte Wort aus der Wortli-
ste streichen. Im Falle einer Eintragung (von Hand oder auto-
matisch) wird das Wort nicht nur in den Bildspeicher einge-
setzt, es werden noch weitere Informationen abgelegt:

a) Eintragung im »Wortbeginn/-ende«-Speicher (50176 bis
50575); hier wird vermerkt, ob ein Rétselfeld den Start- oder
Endpunkt eines Kreuzwortes repréasentiert. Der Speicher ist,
wie die folgenden auch, in 20 Zeilen mit je 20 Positionen
(Speicherstellen) aufgeteilt. Das linke Halbbyte (4 Bits) einer
Speicherstelle tragt die Informationen iber senkrechte, das
rechte Halbbyte Uber waagerechte Start-/Endpositionen. Das
1. Bit im Halbbyte wird fur Endpunkte gesetzt, das 3. Bit fur
Startpunkte.

Diese Informationen werden spéter bei der Ausgabe des Rét-
sels auf dem Drucker benétigt, um an den richtigen Stellen die
Nummer der zugehérigen Fragestellung eintragen zu kénnen.
b) Eintragungen im »Senkrecht«-Speicher (50576 bis
50975); in dieser Speichermatrix werden die Ordnungsnum-
mern der Fragestellungen fir senkrechte Réatselwérter abge-
legt. Bei der Druckausgabe wird diese Matrix abgefragt (Zeile
773 bis 777), um die Nummer der Fragestellung im entspre-
chenden Startfeld einzusetzen.

c) Eintragung im »Waagerecht«-Speicher (60976 bis 51375),
wie unter b) Zeile 796 bis 800).

Um die Speicherinhalte vor dem Start des Réatselprogramms
zu léschen, springt man die Routine mit »sys 50016« an (Zeile
937).

Nun zur Arbeitsweise der Routine wéhrend der automati-
schen Raétselerzeugung. Zunachst muB das Maschinenpro-
gramm erst einmal wissen, ob es wegen einer Handeintragung
angesprungen wurde oder zur automatischen Wortsuche. Da-
zu liest die Routine die Speicherstelle 26 aus. Ist das Ergebnis
Null, wird in den Automodus verzweigt. Andernfalls wird in 26
die Lange des von Hand eingetragenen Wortes (ibergeben
(siehe Zeile 662 bis 663). Die Routine braucht dann nur den
PaB des Wortes zu Uberprifen und bei korrekter Eintragung
ins Basic zurlickzukehren. PaBt das Wort allerdings nicht, ver-
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féllt die Routine in den Automodus. Das Maschinenprogramm
durchlduft im Automodus eine Schleife, die zundchst durch
Auslesen des Rauschgenerators im Soundchip ein Wort aus
dem Wortschatz per Zufall bestimmt. Dann erfolgt auf die glei-
che Weise die Auswahl eines Startpunktes im Bildspeicher. Ist
dieser Punkt nicht geeignet fur eine Eintragung, wird Zeile fur
Zeile des Wortfeldes nach einer Alternative gesucht. Im Falle
eines Treffers startet der Wortvergleich. Das gewahite Wort
wird mit dem Inhalt des Bildspeichers auf Ubereinstimmung
gepruft. PaBt es nicht, kommt das nachste Wort aus dem
Wortschatz-Array an die Reihe. Bei Erfolg kehrt »Such« ins Ba-
sic zurlick, wenn nicht, beginnt die Schleife von neuem.
Damit der Zugriff auf das Array klappt, muB es nur als erstes
im Basic-Programm definiert worden sein (Zeile 925). »Primi-
tive werden Sie vielleicht anmerken. Richtig, aber Computer
sind nun mal (sehr) schnelle Idioten.

(Gert Buttgenbach/og)

PRINT" {CLR>"; {2093
PRINT " 60365 336 333 336363633 RN RIS <{@81>
PRINT"XREUZWORTRAETSEL VERSION 1.A= <2215>
PRINT"={28SPACE}= : <@33>
PRINT"=(C) BUETTGENBACH {2SPACE }HH,30.5.

84- <173>
PRINT" 7a%%%% 33636963636 3636 36 36.36.36.3¢ 36,3636, 3636 3636 3636 X <BLL>
: <2543
: <255>
REM" ###%%%3% HAUPTPROGRAMM %333 % % % <@b&>
REM™ 3363363636 38 36 3 3636 36 3 3636 36 36 36 36 3 3 36 3 36396 36 3639 % <O11>
: <@az>
REM" sxxxxxx VORBEREITUNGEN X%k <@04>
CLR {142>
GOSUB 970 :REM" ROUTINEN LADEN <1008>
GOSUB 915 :REM" VORBEREITUNGEN <049
GOSUER 60@ :REM" BILD AUFBAUEN <187>
: <009
T$="STARTWORT" :REM" 1.WORT <251>
NR=1:G0SUB 654 :REM" EINTRAGEM {253>
: <@12>
GOSUB 708 :REM" WORTSCHATZ EINL: SEN <@88>
POKE 53280,0:POKE 53281,0 <1646
B <@15>
REM" ##%%x%%%% HAUPTSCHLEIFE #3#3%%3%%% <009 >
: ) <@18>
FOKE 142,BS:POKE 26,@:U=USR(DL) <127>
: <@22>
ON U GOTO S@,544,70,80 <@52>

H <@24>

REM" xxxxx TASTE WAR GEDRUECKT ki €197>
GET F$ <044
IF F$="{F7}"THEN GOSUB 650:G0TD 59 <161>
IF F$="{F4}"THEN GOSUB 740:G0TO 59 <155>
IF F$="{F1}"THEN GOSUB 70@:G0OT0O &@ <200
IF F$="{F&6}"THEN GOSUE 450:G0TO &0 <ae4:
IF F$="{FB}"THEN GOSUB @92:G0T0 5% <247
IF F#$="{F2}"THEN GOSUB @87:G0T0 59 <006
IF FG>@ THEN 44 <198
GOTO S0 <@a1z2>
PRINT" {HOME2";LL$;LL % 069>
POKE 53280,0:POKE 53281,0: G0SUB 337 <@asa>
IF FG>@ THEN 44 <194>
GOTO SO <@16>
H <@39>
REM" xxx% SUCHE WAR VERGEBLICH itaxx @44
IF BS=@ THEN GOSUR 110 <@31>
BS=0:G0TO 44 <ee4>
s <@45>
REM" x%x%x EIN WORT WURDE GEFUNDEN xx <1@3>
W=PEEK (25) <185>
FS#$ (NR)=5TR#$ ( (PEEK (14@) =@) ) +FW#$ (W) 079>
GOSUB 3@@:NR=NR+1:IF FG>@ THEN 44 <163>
H <@s1>
PRINT" {HOME}";LL%$; " {HOME}"; TAB(17); 237>
PRINT" {CYAN,RVSONXHORTSCHATZ ERSCHOEPFT

L <163>
GOSUB 337:G0TO 5@ <029>
: <@35>
REM" x%x MAX. ORDN.ZAHL ERREICHT x#x <B44>
PRINT" {HOME}";LL#$; " {HOME,CYAN,RVSON3RAE
TSEL FERTIG: {(RVOFF>"; <@12>
PRINT" {25PACE > AUSDRUCKEN MIT {SPACE,RVS0
N2> RETURN{RVOFF " 229>
WAIT 203,54:WAIT 203,63 <0e2>

84 PRINT" {HOME>";LL#$;LL$:GOSUB 740 <017>
85 GOTO 95 <151>
86 : <@62>
87 REM" xaxxxx RAETSEL LOESCHEN xxxxaxx  <106>
B8 F$="RAETSEL LOESCHEN":GOSUB 4000 <240>
89 IF F$<>"J"THEN RETURN <142>
9@ RUN 3@ <@32>
91 3 <067>
92 REM" sxxxx PROGRAMM ABBRECHEN xxxxxx  <127>
93 F$="RBBRECHEN":GDSUE 400@ <243>
94 IF F$<>"J"THEN RETURN <147>
95 GOSUB S@0:REM" PROGRAMM—ENDE <239>
96 3 <e72>
97 END <099>
98 <@74>
99 <e75>
180 REM" #%%%x#% UNTERPROGRAMME ***%%xx  <186>
102 REM™ 9359633 363 3 3 36 36 36 336 30 363036 3 36 3 3636 336 3696 36 36 3% <176>
104 : <o8a>
106 : <e8z>
11@ REM" AUTOM. NACHLADEN <@26>
112 REM" aaessssx AAXNEERERRRAXEEEERRE <1743
114 : <@9@8>

127
128
130
132

136
137
138
154
156
158
300
302
304
307
308
315
316
320
322
324
334
336
337

338
341
342
344
349
350
354
356
358
3460
397
398
399
450

452
454
456
458
460
461
4462
463
4464
466
472
497
498
499

PRINT" {HOME ,CYAN2>";LL$; " {HOME3}"; TAB (18
)s; <@ia>

PRINT" {RVSON2HWDORTSCHATZ UNGENUEGEND" <090
GOsSuUB 337 <@93>
IF RIGHT$(NF$,1)="Q"THEN 154 €£185>
: <@96>
DL=INT (DM/3) <183>
: <10a>
IF AV=0 THEN AV=1:G60T0 154 <125>
IF LS=@ THEN 154 227>

: <1@3>
REM" xx% FOLGE-WORTSCHATZ LADEN %

<115>
POKE 53280,2:POKE 53281,2 <@14>
PRINT" (HOME}";LL$;  {HOME , CYAN}HDRTSCHA
TZ "3 <156>
PRINT" {RVSON}"; NF$; " {RVOFF , SPACE >WIRD
GELADEN" <238>
F$=NF$:G0SUB 713 <070>
POKE 5328@,0:POKE 53281,0 <0e%>
: <114>
RETURN <2125
: 132>
: <134>
REM" WORTLISTE KUERZEN <167>
REM" 330511111 HIERY X XE AR I IS <11@>
: <@26>
SA=PEEK (47) +PEEK (48) #254+7 <@75>
: <@3a>
GOSUB 350 :REM" WOERTER KUERZEN <1s5@>
: <@38>
SA=6A+772 <@&64>
GOSUB 350 :REM" FRAGEN KUERZEN <@45>
: <0463
FG=FG-1:POKE 2,FG:REM" FELD KUERZEN <134>
: <es8>
PRINT" {HOME ,WHITE}" ;NR; INT (FG/0G*10@)
" {LEFT,SPACE}%Z {2SPACE " <a7@>
: <@6@a>
RETURN <145>
: <@64>
: \ <B&b>
REM" WORTVEKTOREN VERTAUSCHEN <@s&>
A=SA+FG*3: Y=CA+W*3 <1917
POKE Y,PEEK (X) <ees>

POKE Y+1,PEEK(X+1) <123>

POKE Y+2,PEEK (X+2) <145>
: <@82>
RETURN <201>
: <120>
2 <121
REM" AUTDLADEN EIN/AUS <@59>
REM" axxxx NI N xxxxxx  <ODA>
: <176>
IF LS=0 THEN LS=1:GOTO 461 <@54>
IF LS=1 THEN LS=0 <B67>
: <182>
POKE 214,13:POKE 211,30:5YS 58732 <130>
: <184>
PRINT" {RED3"; <827>

IF LS=1 THEN PRINT"{RVSON}EIN{RVOFF2}"; <172>

IF LS=B THEN PRINT"HUS"; <1632
H <194
RETURN  Listing 1. »Raetsel«. Beachten Sie PPt
: die Eingabehinweise auf Seite 16. .5,

Listing 1. »Raetsel«. e
Beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 16.
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50@ REM" PROGRAMM—ENDE <241> 703 POKE 5328@,2:POKE 53281,2 <@79>
502 REM" XEXEXXEXEEXEEN I IEIEIEIEI I I <@54> 704 PRINT" {HOME}":;LL$:LL%; <156
504 : <226> 705 T$="HORTSCHATZ (ABBR=)" <@45>
505 PRINT"{CLR,LIG.BLUE2}";CHR$(9); <@26> 706 L=14:M=1:GOSUER 1000 (254>
506 POKE 5328@,14:REM" RAHMEN HELLEBLAU <152> 7@7 IF F#$="Q"THEN PRINT" {HOME}";LL$:GOTO 7
508 POKE S53281,086:REM" GRUND BLAU <228> 33 <173>
510 : 232> 708 IF F$="$"THEN 71@ <@51>
512 POKE 792,71:REM" RESTORE UND <119> 7089 F$="x"+CHR$ (20)+F$:G0TO 712 <168>
514 POKE 788,49:REM" STOP MOEGLICH <157> 712 GOSUB 30@@: IF F$=""THEN 704 <137>
594 : <@&2> 711 <179>
596 RETURN <146> 712 PRINT"{HOME}";LL$;LL$ <214> -
598 : <D66L> 713 OPEN 15,8,15 <107>
599 = <@67> 714 OPEN 1,8,2,"@:"+F$+",5,R" <169>
60@ REM" BILD AUFBAUEN <121> 715 INPUT#15,EN,EN$ 202>
602 REM" 23353 5% %6363 3633 I <156> 716 IF EN<>@ THEN 728 <164>
604 : <@72> 717 = <185>
4@6 POKE 53265,11 :REM" BILD AUS <084 > 718 INPUT#1,FG :REM" FELDGROESSE GLEICH <226>
607 : <@75> 719 POKE 2,FG :REM" ANZAHL WOERTER <166>
408 REM" #xxxxx KREUZWORTFELD Mk <104> 720 FOR N=@ TO FG :REM"LESE WOERTER/FRAGEN <175>
6@9 PRINT"{CLR,3DOWN}";CHR$ (14) ;CHR$(8); <11@> 721 : INFUT#1 ,KW$ (N) ,FW$ (N) <197>
6108 PRINT" {SPACE , CYAN 3 T35 5363363 336336 33 3. 722 NEXT 224>
x5 " <132> 723 : <191>
612 FOR N=1 TO 20 <163> 724 INPUT#1,NF$:REM" NAECHSTER FILE <136>
414 PRINT" {SPACE ,CYAN}={RVSON,LIG.BLUE, 205 725 INPUT#15,EN,EN$ <212>
PACE ,RVOFF ,CYAN2 =" <{191> 726 AV=0:DL=DM:BS=1:0G=FG <150>
616 NEXT 118> 727 : <195>
618 PRINT" {SPACE , CYAN > 731396136361 0330 633 % 728 PRINT"{HOME2>";LEFT$(LL$,40-LEN(ENS$)); <0@29>
X "; <@B26> 729 PRINT" {RVSON3}";EN$ <191>
619 = <@87> 730 : <198>
620 REM" xxx%%% TASTENBELEGUNG %%%%i¥% <148> 731 CLOSE 1:CLOSE 15 {135
621 B$="{2BRIGHT>" <178> 732 : <200
622 FRINT" {HOME ,3DOWN,RED}"; <@B4> 733 RETURN <@27> .
623 A$="HDERTER {3SPACE}EINLESEN" 195> 734 : <202>
624 F=1:GOSUR 639 <159> 735 : <2@3>
625 A$="RAETSEL {3SPACE }DRUCKEN " <206 748 REM" RAETSEL DRUCKEN <@84>
626 F=4:GOSUB 639 <209 > 741 REM" 3336396333099 3636 36.36.36 36 6.9 3.3 1363 362X %, <@39>
627 A$="AUTOLADER ALS{SSPACE}" <@54> 742 : <218>
628 F=6:GOSUB 639 {243 743 POKE 53280@,2:POKE 53281,2 <119>
629 A$="VON HAND {2S5PACE}E INGEBEN" <049> 744 PRINT"{HOME>";LL$;LL$ <246>
638 F=7:G0SUB 639 <BBS> 745 PRINT" {HOME,CYAN,RVSONJRAETSEL WIRD AU
631 PRINT B$;" {DOWN,RVSONYF 2{RVOFF ,DOWN,2 SGEDRUCKT {RVOFF »" <@28>
LEFT»LOESCHEN" <@71> 746 = <214>
632 PRINT B$;" {DOWN,RVSON3F 8<{RVOFF ,DOWN,2 747 GOSUB 761:REM" WORTFELD AUSDRUCKEN <@38>»
LEFT>ARBRECHEN" ; <@8@> 748 GDSUB B24:REM" FRAGEN AUSDRUCKEN <@82>
633 = <1@e1> 749 GOSUR 9@0@:REM" LOESUNG AUSDRUCKEN <Pa3>
634 POKE 53265,27:REM" BILD AN <@829> 750 : 218>
635 3 <1@3> 751 RETURN <045
636 RETURN <1B&6> 752 : 228>
637 = <1@s> 753 : <221>
639 PRINT B#$;" {RVSONF";F;" {RVOFF }xxxx%%5 <003> 754 REM" %% INIT EPSON RX-8@ DRUCKER xx <@11>
640 REM PRINTB$; "={9SPACE}= <11@> 755 OPEN 1,4:PRINT#1,CHR$(27);"@"; <252>
641 PRINT B$;"=";LEFT$(A$,9) ;"= <1@8> 756 PRINT#1,CHR$(27);"3";CHR$(24); <198>
642 PRINT B#$;"=";RIGHT$(A$,9);"=" <147> 757 REM PRINT#1,CHR$ (27);"L";CHR$ (LR) <15@>
643 PRINT B$; " TEXEXXEXXEY <P&L3> 758 FRINT#1: CLOSE 1:RETURN <147>
645 = <113> 759 : 227>
646 RETURN <196> 76@ REM" xxx% WORTFELD AUSDRUCKEN ##¥%%% {252>
648 : <11&> 761 GOSUB 755:0PEN 1,4,1@:CMD 1 :PRINT:PRI
649 = <117> NT" {RVSON3R"; <158>
650 REM" KREUZWORT V. HAND EINGEBEN <@8e> 762 FOR N=@ TO 19:PRINT"%%%x";:NEXT <17@>
651 REM" 236363933363 336 36 3636 3636163616 309336 336 <205> 763 PRINT"S{RVOFF>" <@58>
652 : <12e> 764 = <232>
653 T$="XREUZWORT (RABBR=Q)" <@&62> 765 FOR ZE=@ TO 19 <132>
654 POKE 5328@,2:POKE 53281,2 <@3@> 746 :D=ZE*20:AD=51+D: AS=52+D: AW=53+D <221>
655 PRINT"{HOME}";LL$;LL$ <157> 767 :AB=S4+ZE*40 <126>
656 L=20:M=0:G0SUB 1000:M$=F$ <059> 768 : <238>
657 IF M$="Q"AND NR>1 THEN &85 <04@8> 772 :PRINT" “; <242>
658 L=LEN(M$):IF L<2 THEN &56 <@8s5> 773 :FOR SP=@ TO 19 <236>
659 = <127> 774 : C=PEEK (AS+SP) <@68>
660 T$=M$:GOSUB 2000 :REM" POS. EINGEBEN  <@35> 775 : IF C=@ THEN PRINT"{3SPACE}";:G0OTO 77
661 = <129> 7 <1@7>
662 POKE 26,LEN(M$) : M$=M$:REM" WORT <@a4> 776 : PRINT MID$(STR$(C)+" {3ISPACE}",2,3); <194>
663 WAIT 203,64:U=USR(@) :REM" EINTRAGEN <179> 777 :NEXT SP <@74>
664 IF U<>3 THEN &85 <254> 779 :GOSUB 82@ <@58>
665 : <133> 780 :FOR N=1 TO 3 <B17>
666 T$="FRABESTELLUNG" :REM" FRAGE <118> 781 : PRINT" {RVSON}={RVOFF}"; <131>
667 L=36:M=1:G0SUB 100@ :REM" EINGEBEN <@23> 782 : FOR SP=@ TOD 19 <245>
669 = <137> 783 : A=166:B=A:C=A <233>
680 X$=STR$(PEEK (14@)=@) :REM" FRAGE <144 784 : IF PEEK(AB+SP)=160 THEN 790 <@7e>
681 FS$(NR)=X$+F$:NR=NR+1 :REM" MERKEN <@B4> 785 : B=32:C=B:IF SP=19 THEN 787 <191
682 AV=0:DL=DM <114> 786 : IF(PEEK(AD+SF)AND 1)THEN C=16&7 <12@>
683 GOTO &S50 223> 787 : A=165:IF SP=@ THEN A=32 <@61>
684 : <152> 788 : IF(N=1)AND PEEK(AS+SP)THEN A=32 <249>
685 RETURN <235> 789 : IF(N=3)AND PEEK (AW+SP) THEN A=32 <123>
698 : <166> 79@ : PRINT CHR$(A) ;CHR$ (B) ;CHR$ (L) ; <@48>
699 <167> 791 : NEXT SP <@88>
70@ REM" KREUZWOERTER EINLESEN <@72> 792 : PRINT" {RVSON}={RVOFF3}";:IF N<3 THEN
701 REM" 2%k 33633 36 3639633636 3 H X3 <255> PRINT <iea:
702 : <17@> 793 :NEXT N Listing 1. nRaetsel« (Fortsetzung) <255>
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GOSUB 820:PRINT" ";
FOR SP=@ TO 19
=PEEK (AW+SP)

PRINT MID$ (STR$(C)+" {35PACE}" ,2,3);
:NEXT

:IF ZE=19 THEN 810

:GOSUB B2@:PRINT" ";

:FOR SP=8 TO 19

P=AD+SP: C=(PEEK (P) AND 16)

IF C THEN PRINT"FFF";:G0TD 808
PRINT"G@@GE" ;

:NEXT SP

PRINT:NEXT ZE

PRINT" {RVSON2XZ";

:FOR N=0@ TO 19:PRINT"®x%x";:NEXT
PRINT"X{RVOFF}"; :PRINT#1:CLOSE 1
RETURN

H

PRINT CHR$(141); :RETURN

REM PRINTCHR$(141);LEFT$(LL$,LR);:RET

URN :REM FUER RX8@

REM" xxxxx FRAGEN AUSDRUCKEN tixx
PRINT CHR#(14):0PEN 1,4
PRINT#1,CHR$(27);"0";
FPRINT#1,CHR$ (27) ;CHR$ (15) ;
PRINT#1,CHR$(27); "L";CHR$ (LR*1.7);

CMD 1:PRINT CHR$(14);"SENKRECHT: "
SW=@: GOSUB B38:PRINT

PRINT CHR$(14); "HAAGERECHT: "
SW=—1:60SUB B3B:PRINT#1:CLOSE 1

RETURN

MZ=0:7ZL=0: F=0:NA=1

FOR N=1 TO NR-1

: IF VAL (FS$(N))=5SW THEN GOSUER 847
NEXT N

M=0:MR=0: BZ=0: GOSUBR 881:PRINT

RETURN

NL=LEN (STR$ (N) ) +2
L=ZL+NL+LEN (FS$ (N) )

IF L<CZ THEN ZL=L:GOTD 861
PA=1

FOR P=3 TO LEN(FS$(N))-2

:IF MID$ (FS$(N),P,1)<>" “THEN BSS
:L=ZL+NL+P-2: IF L<CZ THEN PA=P
NEXT P

IF PA=1 THEN MZ=MZ-1:L=ZL

IF PA>1 THEN L=ZL+NL+PA-2
GOSUB B&6:MZ=0

MZ=MZ+1

RETURN

BZ=INT ((CZ-L) /MZ) : MR=CZ— (L+BZ#MZ)
M=-(MR>Q) : GOSUR 881

NA=N+1:L=LEN(FS$(N)): IF PA>1 THEN 873
=Nz PRINT"; ": GOSUB B92:ZL=NL+L+3
PRINT MID$(FS#%(N),3,L);:G0T0O 878

PRINT"; “;LEFT$(LL$,BZ);
W=N:BOSUB 892:ZIL=L-PA+2
PRINT MID$(FS$(N),3,PA-2)
PRINT RIGHT$ (FS$(N) ,L—Pa);

RETURN

IF C=@ THEN PRINT" {3SPACE}";:60TO 8@

<aesa>
<165>
<@a3>
<@95>

<@57>
217>
€129>
<@15>
<241>
<173>
<@11>
<168>
<0e4>
<17@>
185>
<023>
<@43>
£@25>
<164>
<116>
<045>
£029>
<112>
<@31>
£@32>
<@a38>

<200>
<@36>
041>
<012>
<162>
<127>
<042>
<042
<@18>
<184>
<@45>
<00s&>
<aez2>
<@a48>
<131>
<@5e>
<@51>
<135>
<2115
064>
<203>
£@7&6>
<@57>
<14@:>
<059>
<060>
160>
<859 >
063>
{064
<245>
€215>
<@a73>
£248>
<233>
<@a7a>
€<204>
<2257
<@52>
<074>
<{a9a>
£@76>
<£159>
078>
£Q79>
209>
<121>
<@82>
<146>
<ees>
<1435>
<086>
<144>
114>
Q69>
171>
<@91>
<174>
<@93>
<094>

901

917
919
920
921
922
923
924
925
926
927
928
929
930
931
932
933
934
935
936
937
938
940
942
944
945
946
948
949
950
952
954
955
956
958
960

2463
964
965
966

269
970
971
972
975
976
977
278
979
780
987
297
798

FOR P=NA TO N-1

: IF VAL (FS$(P))<>SW THEN 887

:IF F THEN PRINT"; ";LEFT#(LL$,BZ+M);
: IF F THEN MR=MR+(MR>@) : M=—(MR>@)
:F=1:W=P:G0OSUB 892

:PRINT RIGHT$ (FS$(P) ,LEN(FS$(P))-2);
NEXT P

RETURN

NL=LEN(STR$ (W) ) —-1:PRINT" ("}
PRINT RIGHT#(STR$(W),,NL) ;") ";
RETURN

REM" xxx%x LOESUNG AUSDRUCKEN Mk

GOSUB 755:PRINT CHR$(14):0PEN 1,4,1@:C

MD 1
PRINT:PRINT:PRINT: PRINT" LOESUNG: "
PRINT " F362 6.3 6236 596 6.9 363636 3636 3 X X T
FOR N=S4 TO S4+768 STEF 40
:PRINT"=";:FOR P=N TO N+19

sPRINT CHR$(PEEK(P))3;

:NEXT P:PRINT"="

NEXT N

PRINT " 73k 3 %% 36363636 36363636 3 3¢ 50"
PRINT#1:CLOSE 1

RETURN

REM" VORBEREITUNGEN
REM" 3636363636 336 363 3633636938363 % 36369636 636 3636 36 3¢ 3¢

POKE 53280,2:REM" RAHMEN GRAU

POKE 53281,2:REM" HINTERGRUND GRAU
REM POKE792,193:REM" RESTORE UND
REM POKE788,52 :REM" STOP VERRIEGELN

DIM KW$(254) :REM" KREUZWOERTER
DIM FW$(254) :REM" FRAGEN DAZU
DIM FS$(255) :REM" FRAGESTELLUNG
FG=1:06=FG :REM" FELDGROESSE
POKE 2,FG :REM" UEBERGEBEN
POKE 785,0 :REM" USR-VEKTOR
POKE 786,192 :REM" SETZEN
LS=@0:REM" RUTOLADER RAUS
BS=1:REM" B AUSFERRE EIN

SYS S@B16:REM" MATRIX LOESCHEN

REM SYS 51859 :REM" INIT.

REM" KONSTANTEN:
LR=1@ :REM" LINKER RAND DRUCKAUSG.
CZ=INT(13@-LR#*1.7) :REM" ZEILLAENGE

FOR N=1 TO 4@ :REM" LEERSTRING FUER

:LL$=LL$+" " :REM" FORMATIERTE
NEXT :REM" AUSGABE
§1=5@0176 :REM" ADRESSEN DER

§2=50576 :REM" WORTFELD-
§3=5097&6 :REM" SPEICHER

S4=1186

DM=1000@: REM" MAX. ANZ. LAEUFE
RETURN

REM" ROUTINEN LADEN

REM"  3EEHICINEIINIIICHIIIIINIIIIIIN R

FOR N=0 TO 3:S51=S1+PEEK (49152+N) : NEXT
FOR N=@ TO 3:52=52+PEEK(51857+N) : NEXT

IF 51<>483 THEN LOAD"SUCH.OBJ",8,1
REM IFS2<>494THENLOAD"DRUCK.ORJ" ,8,1

éETURN
: Listing 1. »Raetsel« (Fortsetzung)

DRUCKTREIBER

<254>
<044>
<162>
<245>
<251>
<134>
<0e9>
<1@2>
185>
104>
<1@5>
£252>
£207>
{19@>
<109>
<B60>

€182>
<115>
<045
<@88:>
<@53>
<@91>
168>
<113>
{014
<@75>
<13@>
<125>
£2e8>
<127>
<128>
<@57>
<216>
<131>
<oz
<219>
<135>
<137>
<155>
138>
<209
<@22>
<137
<2ez>
<179>
<144>
<@87>
<210>
<147>
<@87>
227>
<15@>
<@89>
<152>
<0a7>
<156>
<@58>
159>
<178>
<@91>
<163>
<@31>
<086
<@29>
<169>
224>
<104>
<173>
<165>
177>
<0a3>
<179>
<00s6>
<181>
€183>
<@ls>
<@15>
<186>
237>
<204>
191>
<153>
<@45>
<194
<@27>
<211>
212>




C 64 Anwendung
999 : <213> 3024 : <206>
1908 REM" INPUTFORM ROUTINE 235> 3026 :GETH#2,X$: T=ASC (X$+CHR#$(@)) <1i8@>
1001 REM"  S3IHIKE IR IR I KK IH K EILIK <172> 3028 :GET#2,X$:S5=ASC (X$+CHR$(@)) <178>
1002 : <216> 3030 : 212>
1003 X$=CHR$ (13) : Y$=CHR$ (2@) <@&&> 3032 :FOR X=0 T0O 7 <@e8z2>
1004 Z$=CHR%(34) <200> 3034 : PRINT#15,"B-P";2; X*32+5:GET#2,F$ <216>
1885 : <219> 3038 : IF F$<>"&#"THEN NEXT X:GOTO 3060 243>
1804 PRINT" {HOME,CYAN,RVSON}"; T#; "7 {RVOFF, ig:i : FggT;=1 TDFISFs ‘s <@16>

2SPACE}"; : POKE 198,0 <129> : 2, X$: FE=F$+ <@97>
1007 : i ’ <2213 3046 : IF X$=CHR$ (16@) THEN Y=15 <139>
1008 F$="" <@39> 3048 : NEXT Y €143>
1P9@9 FOR N=1 TO L+i <@27> 305@ : PRINT" {HOME}";TAB(24) ;" {RVSON}"; <@&B>
1010 :PRINT"{LEFT3}";F$;"G"; <141> 3852 : PRINT RIGHT$(F$,LEN(F$)-2);" {RVOFF}
1811 :WAIT 198,1:GET F$:POKE 198,0 <@16> " <198>
1012 : IF F$=X$;'HEN 1824 ’ <@95> 3@53 : WAIT 203,564:WAIT 203,63:GET X% <@73>
1013 :IF F$=Y$AND N>1 THEN N=N-1:GO0TO 1@18 <135> 3854 : IF X$=CHR$(13) THEN 3064 <186>
1214 :IF N>L THEN 1@11 <@30> . 3055 : PRINT"{HOME}";TAB(24);LEFT$(LL$,14) <179>
1015 :IF M=@ THEN 1021 <0443 3856 : F$="" <e81>
1216 :IF F$=","OR F$=Z$THEN 1011 <24@> 3@57 :NEXT X <136>
1017 :IF F$>=" "AND F$<="9"THEN 1022 <@52> 3058 : <240>
1018 :IF F$>="A"AND F$<{="Z"THEN 1022 <@34> 3060 :IF T=@ THEN W=99 <249>
1@21 :IF F$<"A"OR F$>"Z"THEN 1011 <193> 3061 NEXT W <207>
1@22 NEXT <@14> 3062 : <244>
1023 : 237> 3064 CLOSE 2:CLOSE 15 <19@>
1024 PRINT" {LEFT,SPACE,LEFT,HOME,RVSON}";T gg:z PRINT" {HOME3";LL$;5LL % <@25>
*3 149> : <248>
1@26 POKE 631,13:POKE 198,1: INPUT F$ <@95> 3868 RETURN <@76>
1029 IF F$=X$THEN 1005 <202> 3g7n : 252>
1030 : <2463 3@71 = <253>
1897 RETURN <139> 408@ REM" SICHERHEITSABFRAGE <@98>
1098 : <@s8> 433; REM" 3663633313 6.1 3.2 %3035 <mag;
1099 : <@59> 4 : <14
2000 REM" WORT POSITIONIEREN <@96> 4333 sg¥5T5§§ggéf:PEEE 53281,2 <077;
2001 REM" xxx¥x 3396363 3666 36.36.36.3 0 0 <156> 4 " H <@54
2002 : <2008> 40@6 PRINT" {HOME,CYAN,RVSON}";F$; ": {RVOFF,
2004 PRINT" {HOME ,DOWN,LIG. BLUE ,RVSON,SPACE 2008 32?$E;§;C:iRwé%4H;B§“63 GET Fs 2%;3;
LA ALIN  AE 229> 401@ IF F$<>"J"THEN PRINT®CHOME}";LL$ <114>
2005 PRINT"(3SFACE}(H) AAGERECHT {2SPACE}? a2 > 5 ph
" 177> : >
2006 WAIT 203,63:GET F$ 239> 4@14 RETURN <@Bé4>
2007 IF F$<>"S"AND F$<>"W"THEN 2006 <15@8> 4016 : <182>
2008 : {206> 4018 : <1B4>
2009 PRINT" {HOME ,DOWN,RVOFF}";LL$; <@a2> 4028 : _ <186>
L o DO, KRN 1T BN e? R Seate o SosaemaeTet e %7
ANFAHREN! * 221> =
2011 PRINT" {HOME ,3DOWN,3RIGHT ,RVOFF}"; <1@3> ATOR (ISPACE 2= . . <129>
2012 : <218> 9004’REM TRRIIN NN 630362636 2606363636 33636 363 I X5 <12@0>
2013 FA=1186:P=FA: F=PEEK (FA) <198> © 647er
fg:; ::“;Y=E=?;‘g;‘='('g“’ i')’UKE 14@,ABS(S) 2:3:: Listing 1. Das Listing zum Kreuzwortratsel. Beachten
P = -+ % = + =— - . . . - . . .
2016 "Y=23+L*(S=_“+(S=m <03a> Sie die Hinweise zum Eintippen auf Seite 16. Speichern
2017 = <215> Sie dieses Programm unter dem Namen »RAETSEL«
2018 FOR N=@ TO 9999 237> auf Diskette. Vor dem Starten muB zuerst Listing 2
2019 POKE P,F:P=FA+X+Y#40 <195> i ;
2020 F=PEEK(P):POKE P,94:WAIT 198,1 <1@7> eingegeben und gespeichert werden.
2021 GET F$:IF F$=CHR$(13)THEN 2028 <211>
2022 IF F$="<{DOWN}"THEN Y=Y-1#%(Y<MY):NEXT <174>
2023 IF F$="<{RIGHT}"THEN X=X—1%(X<MX):NEXT <143> 19 ﬁgi:};éFii"i=T=TifigP N iggzi
396 33T T TN I
2023 IF F$=CUPITHEN Y=Y+l (¥2):NEXT (27> 12 PRINT" 2 LEXIKON-EDITOR <ZSPACEHH,3@. 5. 8
2025 IF F$="{LEFT"THEN X=X+1#%(X>@):NEXT <192> 2 - 1T ises
gggg vEXT §2§§§ 18 PRINT" ZHEEXEXXEXEAXXEXEEREXELEXEEXET <@s64>
2028 POKE P,F <12@> 19 IF TIKT THEN 19 <12@>
2029 PRINT"{HOME}";LL$;LL$; <211> 29 = 252>
2030 : <228> 22 : <254>
2031 POKE 211,X :REM" CURSOR-POSITION <218> 24 REM" HAUPTPROGRAMM <@72>
2@32 POKE 214,Y :REM" SETZEN <@28> 26 REM" Xxxxxsxxxrxs <219>
2033 : <2313 28 : . <oaa>
2897 RETURN 123> gg GOSUB 90@: REM" VORBEREITUNGEN 2:?2;
2098 : <042> :
2099 : <Ba3> 34 GOSUB 60@:REM" MENUE <167>
3@0@ REM" DIRECTORY LISTEN <17@> 36z <@12>
3001 REM"™ 3636336363636 36 36 36363 3636 36 36 3696330 36 36363636 36 360 140> 38 M=0 " " 243>
003 : 185> 4@ IF F$="(F13"THEN GOSUB 3006:G0TO 34 <@28>
3005 PRINT"HIT{SPACE,RVSONYRETURN{RVOFF ,SP 44 IF F$="{FS}"THEN CLR:GOSUB @500:G0DTO 34 <@12>
; ’ 46 IF F$="{F73"THEN PRINT" {CLR3" <@87>
ACE}AUSWAEHLEN * <@27> a7 <azs>
" LEFRTASTE s
soea 53;2T2§§§§§§Lé§$225;RVSDN} w <214> 48 PRINT " SICHER{11SPACE}(J/N) ?" <162>
<007 : ! £189> 5@ WAIT 203,64:POKE 198,0:WAIT 203,63 <11e>
3008 OPEN 15,8,15,"10":0PEN 2,8,2,"#" @86 > S2 GET F$:IF F$<>"J"THEN 34 <122>
3010 : <192> 53 : <@29>
I@12 T=18:S=1:F$="" {1125 54 PRINT CHR$(9); <106>
i 6@ PRINT" {DOWN,SPACE }RAETSEL—PROGRAMM (J/N
3014 : <196> ) o 177>
§g}; fnR w=a 10 99 zg:g; 62 WAIT 203,64:POKE 198,0:WAIT 203,63 <122>
s “B—R" &3 : Listing 2. <@39>
302@ :PRINT#15,"B-R";2;0;T;S <161> . . ! .

45



Anwendung C 64

66 IF F$<>"J"THEN &2 <215> 622 : <@a9a>
68 PRINT"{CLR2>LOAD"+CHR$ (34); <@B36> 647 RETURN <197>
7@ PRINT"RAETSEL";CHR$(34);",8" <198> 648 : <11&>
72 PRINT" {3DOWN3":PRINT"RUN" <116> 649 : <117>
74 POKE 198,3:POKE 631,19 <201> 650 REM" KREUZWOERTER EINGEBEN <204>
76 POKE 632,13:POKE 633,13 <156> 651 REM" #xxasns 2 <@78>
77 GOTO 97 <175> 652 : <12@>
88 : <@B&64 > 653 N$=5TR$ (NR) : N$=RIGHT$ (N$,LEN (N$) —1) <£248>
9@ POKE 792,71:REM" RESTORE UND <2es> 4654 T$="{RVSON}"+N$+". XREUZWORT {RVOFF ,SFA
92 POKE 788,49:REM" STOP REPARIEREN <168> CE? (Q=ENDE) " <@62>
94 <@7e> 655 L=20:M=0:F3$=KW$ (NR) : GOSUB 1000 <@a9e>
97 END <@99> 656 IF F$="Q"THEN 697 <@B&65>
98 : <a74> 657 IF LEN(F$)<2 THEN PRINT"{3UP3";:G0TO &
99 = <@75> 55 <235>
300 REM" DATEI AENDERN <153> 658 KW$ (NR) =F$:PRINT <a3a>
302 REM" XEEXXXIIINIIN <241> 659 : <127>
304 : <@26> 664 T$=" {RVSON}FRAGESTELLUNG {RVOFF }" <139>
306 GOSUB 7@@:REM" DATEI EINLESEN 247> 666 L=35:M=1:F$=FW$ (NR) : GOSUB 1000 <214>
307 : <@B29> 681 FWS$ (NR)=F$:PRINT <@33>
308 EF=@:PRINT" {CLR}" <217> 682 : <15@8>
309 PRINT" MIT{SPACE,RVSON}RETURN{RVOFF ,SP 683 EF=1 <@71>
ACE }AUSWAEHLEN" <127> 686 : <154>
318 PRINT" HIT{SPACE,RVSON}LEERTASTE {RVOFF 697 RETURN <247>
» 2SPACE WEITER" 228> 698 : <166>
311 PRINT" HIT<{SPACE,RVSONR{RVOFF ,7SPACE} 699 : <167>
ABBRECHEN" <220> 708 REM" DATEI EINLESEN <204>
312 GOSUB 2000:REM" DATEI AUFLISTEN <149> 702 REM" 33363636156 % HIHINR <004>
313 = <@35> 703 : <1713
314 PRINT" {DOWN,3SPACE ,RVSON2FERTIG 7 {RVOF 785 PRINT" {CLR" £185>
F,SPACE3 (J/N) " <166> 706 T$="{RVSON}HORTSCHATZ {RVOFF ,SPACE} ($=D
316 WAIT 203,64:POKE 198,0:WAIT 203,63 <122> IRECTORY) " 002>
318 GET F#:1IF F$="N"THEN 3@8 <059> 708 L=14:M=1:F$="":G0SUB 1000 L@93>
32@ IF F$<>"J"THEN 316 <117> 7@9 IF F$="$"THEN M=1:GOSUB 3000 <@60>
322 : <@44> 71@ IF F$=""THEN 7@5 <2173
323 IF EF=@ THEN 397 <183> 712 : <18@>
324 GOSUB B@@:REM" DATEI AUFZEICHNEN <125> 713 AF$="4+"+CHR$ (20) +F$ <@&2>
395 = <1175 714 OPEN 1,8,2,"@:"+AF$+",5,R" <11@>
397 RETURN <201> 716 = <184>
398 : <1z2@e> 718 INPUT#1,FG:REM" FELDGROESSE <@8s5>
399 : <121> 719 = <187>
500 REM" DATEI EINGEBEN <11@> 72@ REM" WOERTER/FRAGEN EINLESEN <196>
S02 REM™ 363636369636 33633333 % <@s58> 721 FOR N=@ TO FG <@17>
503 : <225> 722 : INPUT#1,KW$ (N) ,FW$ (N) <198>
584 PRINT"{CLR}";:G0SUB 900 <@25> 724 NEXT <2267,
505 : <227> 726 : <194>
506 T#="{RVSONIHORTSCHATZ-NAME: " <245> 728 INPUT#1,NF$:REM" FOLGE-WDRTSCHATZ <@71>
507 L=14:M=1:F$="":G0OSUB 1000 <146> 730 : <198>
508 AF$="1"+CHRS$ (20) +F$ <111> 732 CLOSE 1 235>
510 : <232> 796 = <@1@>
519 PRINT <113> 797 RETURN <@93>
520 T#="{RVSON}EOLGE-KORTSCHATZ (R=KEINEN) 798 : <@12>
" <119> 799 = <@13>
521 L=14:M=1:F$="":G0OSUB 1000 <162> 80@ REM" DATEI AUFZEICHNEN <183>
522 NF$="#"+CHR$ (20) +F$ <179> BO2 REM" EHEIIIXEERIINEILN <1273
524 : <248> 803 : <017
525 PRINT"{CLR3}":NR=0:EF=0 <226> 805 FRINT"{CLR>" <@31>
527 = <251> 807 : <@21>
528 REM"” WOERTER EINGEBEN <@97> 812 OPEN 15,8,15,"I":CLOSE 15 226>
529 GOSUB 650 <@8s> 813 : <@27>
530 : <254> 814 OPEN 1,8,2,"@0: "+AF$+",5,W" <152>
532 IF F$="Q"THEN NR=NR-1:G0TO 539 <167> 816 : <@a3e>
534 IF NR<254 THEN NR=NR+1 <215> 818 PRINT#1,FG :REM" FELDGROESSE <@11>
536 IF PEEK(21@)=7 THEN PRINT"{CLR3" <00s> 819 : <@33>
537 GOTO 529 <054 > 820 FOR N=@ TO FG <118>
538 : <006> 822 :PRINT#1,KW$ (N) :PRINT#1,FW$ (N) <217
539 IF EF=@ THEN 597 <147> 824 NEXT <072
54@ REM" DATEI AUF DISKETTE ABLEGEN <@77> 8264 : <040>
541 FG=NR:GOSUB 800 <@87> 828 PRINT#1,NF$:REM" NAECHSTER FILE {B6&>
592 : <@60> 830 : <@044>
597 RETURN <147> 832 CLOSE 1 <@81>
598 : <@bL> 896 : <11@>
599 : <B67> 897 RETURN <193>
600 REM" MENUE {169> 898 = <112>
6082 REM" xxxxx <@33> 899 : <113>
&4 <@72> 900 REM" VORBEREITUNGEN <@az>
606 PRINT"{CLR>";:F$="" <204> FB2 REM" EAXAXXEEERREEN <206>
428 PRINT" {DOWN, SPACE ,RVSON3E.1 {RVOFF , 2SPAC 904 : <118>
E}DIRECTORY <197> 9046 POKE 5328@,6:REM" RAHMEN BLAU <117>
61@ PRINT" {DOWN,SPACE ,RVSON2F3{RVOFF , 25PAC 908 POKE 53281,14:REM" GRUND HELLBLAU <149>
E}DATEI AENDERN <@12> 989 PRINT CHR$(14);CHR$ (8) ;CHR$ (144) <@91>
612 PRINT" {DOWN,SPACE ,RVSON3ES {RVOFF , 25PAC 10 = <124>
EXDATEI ANLEGEN <@s52> 912 POKE 792,193:REM" RESTORE UND <@38>
614 PRINT" {DOWN, SPACE ,RVSON3E7 {RVOFF , 2SPAC 913 POKE 788,52:REM" STOP VERRIEGELN <222>
E YABBRECHEN <@8z2> 914 3 <128>
616 : <084 > 915 DIM KW$(254) :REM" KREUZWOERTER <199>
618 WAIT 203,63:GET F$ <121> 916 DIM FW$(254):REM" FRAGEN DAZU <@12>
6208 IF F$<CHR$(133)0R F$>CHR$ (134) THEN 618 <142> 986 : - . <20@>
621 PRINT" {CLR3}" <1@1> 987 ReTurn  Listing 2. »Editor« (Fortsetzung) (g27>
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C 64

Anwendung

988 :
989 1

70
1000
1001

1002
1003

1004
10@5
1006

10a7
1008
1009

2040
2096
2097
2098
2099
3000
3002
3003
3004
3aas

3006

3007
3208
Ioae
3010
3012
3014
3016
3018
3020
3022
3024
30826
3a28
3030
3032
3034

REM" INPUTFORM ROUTINE
REMII 33 3 W ¥ W% 3 3 3 3 3 W -

i$=CHRS(13)=Y$=CHR$(ZD)
Z$=CHR# (34) : POKE 198,0

PRINT" ";T$:PRINT" {(2DOWN,UP,SPACE3}? "

;Fs; " n;

X=1:IF F#$<{>""THEN X=LEN(F$)+1

F$="":FOR N=X TO L+1
:PRINT" (LEFT}";F$; "@";

:WAIT 198,1:6GET F$:POKE 198,0

: IF F$=X$THEN 1025

: IF F$=Y$AND N>1 THEN N=N-1:60TO 1@01@

:IF N>L THEN 1011
:IF M=@ THEN 1021

:IF F$=","OR F$=Z$THEN 1011
:IF F$>=" "AND F$<="9"THEN 1022
:IF F$>="A"AND F$<="Z"THEN 1022
:IF F$<"A"OR F$>"Z"THEN 1011

NEXT

PRINT CHR$(20);:POKE 211,1

POKE 631,13:POKE 198,1: INPUT F%
IF F$=X$THEN PRINT" {UP,4RIGHT}";:GOTO

1009

RETURN

REM" DATEI AUFLISTEN
REM" 26363636363 3 3696 36 3 3636 3.3

FOR NR=B TO FG

:PRINT" {DOWN, SPACE}->{RVSON}" ; KW$ (NR)

; " {(RVOFF 3"
:PRINT" {3SPACE3" ; FW$ (NR)
:FOR W=0 TO 6@:NEXT

:WAIT 198,1:6ET F$:PRINT" {2UP,3SPACE,

2DOWN2"

: IF F$="@"THEN 2029

: IF F$<>CHR$(13) THEN 2024
:PRINT" {CLR}": GOSUB &50
:PRINT"{CLR}":WAIT 203,64

: IF PEEK(21@)=7 THEN PRINT" {(CLR}"

NEXT

T$="{RVSON} EOLGE-HDRTSCHATZ"
PRINT" {3SPACE}"; T$; ": ":PRINT" —->";NF$
WAIT 203,64:POKE 198,8:WAIT 203,63

GET F#:IF F$<>CHR$ (13) THEN 2097

F$=RIGHT$ (NF¥,LEN (NF$)-2)
T$=T$+" (R=KEINEN):"

PRINT" {CLR}":G0SUB 100@:EF=1

NF$="1"+CHR$ (20) +F $

RETURN

H

REM" DIRECTORY LISTEN
REM N 3 36 26 36 36 36 I I I I 3 I I 6 %

H

PRINT" {CLR2>"

PRINT" AIT{SPACE,RVSON}RETURN{RVOFF,S

PACE YAUSWAEHLEN"

PRINT" AIT{SPACE,RVSON>LEERTRSTE (RVOF

F ,2SPACEXWEITER"
PRINT

OPEN 15,8,15,"I0":0PEN 2,8,2,"#"

T=18:5=1:F$=""

FOR W=0 TD 99

:PRINT#15,"B-R";2;@; T35
:PRINT#15,"B-P";2;0@
:BET#2,X$: T=ASC (X$+CHR$ (2))
: GET#2, X$: S=ASC (X$+CHR$ (@))
:FOR X=0 TO 7

: PRINT#15,"B—P";2; X*32+5

<202>
<203>
<204>
235>
<@a7e>
<216>
<@66>
£250>
219>

<@31>
177>
<222>
<0a3>
<141>
<B16>
<127>
<1352
<@3e>
<0443
<24@>
052>
<@34>
<193>
<014>
£237>
<143>
<@95>

£242>
<2527
<139>
<@as8>
<@59>
<11@>
<@37>
<202>
<@13>

<@32>
<242>
<157>

<200>
<@52>
<@25>
<046>
<197>
<i8@>
<oe2>
226>
<@71>
<@87>
<@s58>
€232>
<23@>
<173>
<118>
<133>
<171>
<040>
<123>
<042>
<@43>
<17@>
<027>
<183>
198>

<027>

<128>
<@59>
<19@>
<a87>
<192>
<112>
196>
<205>
<200>
<161>
<@50>
<206>
<18@>
<178>
<212>
<082>
212>

Listing 2. »Editor« (SchluB).
Beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 16.

I@36 1 GETH2,X%$ <18&6>
3038 : IF X$<>"&£"THEN NEXT X:GOTO 3060 <020>
3040 : GETH#2,X# <19@>
3042 : FOR Y=1 TO 14 <014>
3044 : GETH#2,X$:F$+=F$+X$ <@97>
30446 = IF X$=CHR#(160)THEN Y=15 <139>
3248 : NEXT Y <143>
3@5@ : PRINT" ->{SPACE,RVSON}";F$;" {RVOFF3}

" <1455
3851 : IF M=@ THEN 3@56&6 <1@02>
3@53 : WAIT 203,64:WAIT 203,63:GET X$ <@a73>
3054 : IF X$=CHR$(13)THEN 3064 <186>
3@55 : PRINT" {UP,4S5PACE}" <149>
3056 : F$="" <@81>
I@57 :NEXT X 136>
3058 : 240>
3060 :IF T=@ THEN W=99 <049>
3061 NEXT W £207>
3062 = <244>
3864 CLOSE 2:CLOSE 15 <190>
3@65 IF M=0 THEN WAIT 203,43 <144>
3066 : £248>
3268 RETURN <@76>
3078 : <292>
3071 = €253>
3072 : <0ea>
FODD REM" HEAKEXHAKN NI K K HNK N x5 <135>
7002 REM"= ENDE {SSPACEYLEXIKON-EDITOR {4SPA

CE2>= <1@2>
FOAE REM " THKIII KNI IR <12@>
© B4’er

programm : such.obj
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Listing 3. »Such.obj.«. Geben Sie das Maschinen-
programm mit dem MSE ein (Seite 18). ‘




Anwendung

C 64

nHappysynthe,
der Traum
eines jeden
Musikers

DaB der Commodore 64 hervorragen-
de Musikqualititen besitzt, ist langst
kein Geheimnis mehr. SchlieBen Sie
ihn an lhre Stereoanlage an, und tip-
pen Sie unseren Supersynthesizer ein.
Sie werden lhren Ohren nicht trauen.

Zu Anfang wollen wir einige Tips zur Hardware geben. Um
den C 64 professionell in einer Band einzusetzen, wird die
schlechte Qualitdt des Fernsehlautsprechers kaum ausrei-
chen. Vorteilhafter ist es, den C 64 mit einem Verstarker zu be-
treiben. Das Tonsignal kann an der Audio/Video-Buchse des
Commodore abgegriffen werden. Um nun den Computer an ei-
nen Verstérker anzuschlieBen, verbindet man einfach Pin 3 der
Audio/Video-Buchse Uber ein abgeschirmtes Kabel mit dem
Eingang des Verstérkers. Weniger bastelgetbten Lesern ist
ein handelsibliches, fiinfpoliges Stereo-Uberspielkabel zu
empfehlen. Wer seinen C 64 mit einem Monitor betreibt, muB
sich einen Zwischenstecker fir die Audio/Video-Buchse ba-
steln. Sie werden erstaunt sein, wie gut sich Ihr Commodore an
einer guten Verstarkeranlage anhort.

Ebenso 148t sich an der Audio/Video-Buchse ein Tonsignal
einspeisen (Pin 5). Dieses wird durch Setzen von Bit 3 im Regi-
ster 23 Uber den Filter geleitet. Dadurch kann der SID-Chip
auch als Effektgerat eingesetzt werden. So lassen sich
Phasing-ahnliche Effekte erzielen, indemim SID ein Notchfilter
(HochpaB und TiefpaB) realisiert wird, dessen Grenzfrequenz
moduliert wird. Eine Modulation I8t sich mit Stimme 3 sehr ein-
fach erreichen. Man bedient sich des Leseregisters, welches
nur fur diesen Oszillator existiert.

Als maximale Spannung kann der C 64 volle 3 V verarbei-
ten. Wer also ein Mikrofon am C 64 betreiben méchte, muB das
Signal mittels eines Vorverstarkers dem Computer anpassen.
Auch hier ist unbedingt ein abgeschirmtes Kabel zu verwen-
den. Die AnschluBbelegung der Audio/Video-Buchse kénnen
Sie lnrem Handbuch (Seite 142) entnehmen.

»Happysynth« (Listing 1) I&dt nach dem Start erst zwei Ma-
schinenprogramme, sowie die Daten flr Sprites nach (Listing
2, 3 und 4). Die Maschinenprogramme beinhalten die Joy-
stickabfrage, den Modulationsteil und die als Interrupt einge-
bundene Tastaturabfrage. Das heiBt, es kann jederzeit, auch
wéhrend der Parameteranderung, auf der Tastatur gespielt
werden, da die Soundeinstellung ausschlieBlich mit dem Joy-
stick gemacht wird. Driickt man nun den Feuerknopf, kann es
losgehen.

Man befindet sich dann auf der ersten von drei Bildschirm-
seiten. Die am Bildschirm sichtbare Hand 148t sich mit Hilfe des
Joysticks in jede Richtung bewegen. Durch erneutes Drlicken
des Feuerknopfes kann der jeweilige Parameter eingestellt,
beziehungsweise verandert werden. Soll beispielsweise bei
Ostzillator 1 eine Sagezahnwelle eingeschaltet werden, so
muB man lediglich die Hand auf das Sdgezahn-Symbol steuern
und den Knopf am Joystick driicken. Sogleich wird das Sym-
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bol grun, weil damit der Oszillator auf diese Wellenform umge-
stellt wurde. Driickt man an gleicher Stelle den Knopf ein wei-
teres Mal, leuchtet das Symbol wieder rot als Zeichen dafir,
daB der Ostzillator keinen Sagezahn-Ton mehr erzeugt. Diese
Farben wurden im gesamten »Happysynth« beibehalten: Griin
bedeutet immer, daB irgendeine Funktion oder ein Parameter
eingeschaltet ist, rot signalisiert, daB die Funktion, bezie-
hungsweise der Parameter ausgeschalitet ist. Bei Parametern,
die sich nicht nur ein- und ausschalten lassen, sondern stufen-
los reguliert werden, bedient man sich ebenfalls des Joysticks.
Will man zum Beispiel die Pulsbreite einer Stimme veréndern,
so bewegt man die Hand zu der entsprechenden Stelle am
Bildschirm und driickt den Feuerknopf.

Nun steht im Feld »Joystick-Informationen« in welcher Ab-
stufung sich die angewéhlten Parameter verdndern lassen. Im
Falle der Pulsbreite sind es +4 Prozent in Y-Richtung, was ei-
ner Grobeinstellung entspricht, sowie *=1 Prozent in X-
Richtung, um die Pulsweite fein einzustellen. Bei der Einstel-
lung der Filtergrenzfrequenz wird nur zwischen Grob- (Symbol
auf dem Bildschirm: +++) und Feineinstellung (Symbol: +)
unterschieden, da hier Zahlen wenig sinnvoll sind. Hat man in
der ersten Bildschirmseite alle gewiinschten Funktionen ein-
gestellt, kann man auf der zweiten Bildschirmseite mit der Ein-
stellung des »Synthesizers« fortfahren. Die zweite Seite wird
Uber das Feld »Hullkurve-Modulation« angewahit. Also: Die
Hand auf das Feld steuern und Knopf driicken. Nun befinden
Sie sich auf der zweiten Seite. Hier I&Bt sich die Hullkurve fur
jede Stimme getrennt eingeben. Da bei Attack, Decay und Re-
lease die Abstufung logarithmisch in Millisekunden erfolgt, er-
scheint auch bei diesen Parametern im Joystick-Feld keine
Zahlenangabe.

ADSR und Modulationen

Neben den ADSRs werden auf dieser Seite die Modulatio-
nen eingestellt. Jeder der drei Oszillatoren 148t sich in der Fre-
quenz und in der Pulsweite modulieren. Hierfir stehen ein ei-
gener, langsam schwingender Oszillator (LFO = Low Fre-
quency Oscillator) oder die dritte Stimme zur Verfugung. Die
Wellenformen des LFOs werden wieder mit der auf dem Bild-
schirm dargestellten Hand umgeschaltet. Die Intensitat der
Modulation ist fur jeden Oszillator getrennt einstellbar. Wird
anstatt des LFO Stimme 3 flir Modulationszwecke herangezo-
gen, so wird mit der aktuellen Wellenform von DCO 3 modu-
liert. Wurde beispielsweise auf Seite 1 fiur DCO 3 Rauschen
eingeschaltet, so werden alle angewahlten Parameter durch
Zufallswerte beeinfluBt. Einen weiteren interessanten Effekt
bietet die Beeinflussung des Filters mit Hilfe des ADSR (»En-
velope Follow<). Wird bei dieser Funktion die Intensitét mit Hil-
fe des Steuerknuppels gréBer Null gesetzt, so folgt die Grenz-
frequenz des Filters dem Hullkurvenverlauf von ADSR 3. Je
gréBer der bei »Envelope Follow« eingegebene Wert ist, um so
starker folgen die Werte des Filters dem Hullkurvenverlauf. Um
im Modulationsteil gute Ergebnisse zu erzielen, benétigt man
etwas Ubung und Fingerspitzengefiihl. Hat man einen Sound
gemixt, so will man ihn natdrlich auch speichern, um ihn zu ei-
nem spéteren Zeitpunkt wieder verwenden zu kénnen. Die
Routinen dazu werden auf Seite 3 aufgerufen. Sie wird Uber
das Feld »Tastatur-Disk-MenU« angesteuert. Auf dieser Seite
sind alle Aufrufe fur die wichtigen Diskettenfunktionen unter-
gebracht. Sie werden wie Ublich ausgewahit.

Sie bewegen die Hand in diesem Fall also auf das Feld
»Sound speichern«. Sogleich verschwindet die Tastatur im un-
teren Bildschirmbereich, um fUr die Eingabe des Soundna-
mens Platz zu machen. Hier wird zum ersten Mal die Tastatur
nicht zum Spielen, sondern zur Eingabe des Soundnamens
verwendet. Die Ldnge des Namens ist auf zwolf Zeichen be-
schrénkt — langere Namen werden nicht angenommen. Durch

B8t
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Anwendung

Dricken der »INST-DEL«-Taste wird der Name geléscht um ihn
neu einzugeben. Nach Driicken der \RETURN«-Taste werden
die Klangparameter abgespeichert. Es kénnen auf einer Dis-
kette maximal Daten fir 33 Sounds gespeichert werden —
was dartiber hinausgeht wird beim Laden einfach ignoriert! Li-
sting 5 enthalt sechs Demo-Sounds. Nach dem Starten mit
»RUN« werden die Sounds in einer vom Hauptprogramm les-
baren Form auf Diskette gespeichert. Die Leserservice-Dis-
kette enthélt neben diesen noch acht weitere Sounds zu Ver-
suchszwecken. Wollen Sie einen lhrer Klange wieder héren,
so steuern Sie die Hand auf das Feld »Sound laden« und
drucken den Feuerknopf. Nun wird eine Liste aller auf der Dis-
kette vorhandener Dateien angezeigt. Mit Hilfe des Joysticks
wahlen Sie den gewiinschten Klang aus und driicken wieder
den Feuerknopf — schon werden die Parameter geladen! Falls
Sie die Funktion »Sound laden« ein weiteres Mal anwéhlen,
wird die Soundliste sofort angezeigt, vorausgesetzt Sie haben
die Diskette nicht gewechselt.

(Bernhard Carli/Christian Spitzner/tr)

100 GOSUB 7@88@:REM TITELEILD <1053
11@ GOSUB 903@:REM MPG LADEN <1443
128 POKE S6,152:CLR <1013
13@ GOSUE 913B:REM INITIALISIEREN <@73>
140 GOSUE 743@:REM START <14@>
150 : <126>
160 FOKE V+21,08:POKE V+1,70 <0923
17@ ON FA GOTO 19@,300,41@ 209>
180 PA=NR:GOTO 16@ 232>
19@ GOSUE B@20:REM SEITE 1 <244
200 FOKE V+16,6:POKE V+2,36:POKE V+4,36:F0
KE V+3,109:FOKE V+5,151 <@B&:
21@ FOKE V,60:POKE V+21,7:POKE V+4@,2:FOKE
v+41,2 <004
220 SYS 49152 <@z2>
23@ NR=FEEK (4095%9) <0413
242 ON NR GOTO 18@,18@,18@0,22@,270,22@,101
2,1020,1040,1090,1100,1120,1170,1180  <28@>
250 ON NR -14 GOTO 1200,220,220,1070,1260,
1110,1332,1190, 1400,22@, 220 <1313
260 ON NR-25 GOTO 105@,1130,121@,106@,1140
,1220,220,220,220, 1250, 1320, 1398 <@13>
27@ ON NR-37 GOTO 125@,1320,139@,131@,1380
,145@,2480,2950, 2950, 220, 220, 220 <2353
280 ON NR-49 GOTO 2510,2510,2510,2570,257@
,220,220,220,2520,2710,2710 <115>
290 GOTO 228 <004
300 GOSUBR B40@:REM SEITE 2 164>
31@ FOKE V+21,7:POKE V+4@,2:POKE V+41,2 @33
I2@ SYS 49152 <1243
%30 NR=FEEK (48959) <1433
4@ ON NR GOTO 18@,18@,180,320,320,32@,127
@,12708,1270,1340,134@, 1340 212>
50 ON NR-12 GOTO 1410,141@,141@,32@,32@, 1
28@, 12680, 1350, 1350, 1420, 1420 <B&9>
I6@0 ON NR-23 GOTO 320,320,129@,1368,1430,3
20,320,320, 1300, 1370, 1440 <@72>
I7@ ON NR-34 GOTO 32@,320,320,1070,1150,12
30,1080,1168,12408,320,3170,3170 <123>
I80 ON NR-46 GOTO 320,320,320,1460,1470,14
8@,2840,2840,320,320, 320 <804
390 ON NR-57 GOTO 1490,7060,3060 182>
408 GOTO 320 <1223
41@ GOSUR B74@:REM SEITE = <eez>
420 POKE V+21,7:POKE V+4@,2:POKE V+41,2 <1433
4Z@ SYS 49152 234>
44@ NR=PEEK (4895%9) <2533
45@ ON NR GOTO 18@,180,18@,4880,3700,4200 <2267
460 IF NR=>7 AND NR <=28 THEN 3570 189>
470 GOTO 430 216>
1000 REM +++ SPRUNGTABELLE +++ <@15>
1018 S=@:F=241:60T0 1510 147>
1020 S=0:F=244:G0T0 1540 <0433
10308 S=0:P=321:G0T0 1550 <1683
104@ S=0:F=247:60T0 1560 <@78>
1850 S=@:P=4@1:G0T0 1570 <1843
1060 S=@:F=441:G0TO 1580 @77
1070 S=@:TA=9:GOTO 3470 <@13>
1088 S=@:TA=9:G0TO 3280 <@24>
109@ S=1:P=252:60T0 151@ <2513
1108 S=1:F=255:G0TO0 154@ <1473
1110 S=1:F=332:60T0 155@ 014>

1120
11320
114@
1150
1160
117@
1180
1190
1200
1210
1220
1270
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1500
1310
1320
1330
1340
1250
1360
1372
1380
1Z9@
1402
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
151@
1520
1530
1540
1550
1560
157@
15680
159@
1600

1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670

1480
1690
1700
171@
1720
1730

1740
175@

1760

177@
1780

179@

1800
i81@
1820
1830
1840
1850

Listing 1. Das Hauptprogramm »Happysynth«. Bitte mit

S=1:F=258:60T0 1540
S=1:P=412:6G0T0 157@
S=1:P=452:60T0 1580
S=1:TA=20:60TO 2470
S5=1:TA=20: GOTO 3280
8§=2:P=263:60T0 1510
§=2:F=266:6G0T0 1540
=2:P=343:60T0 155@
S§=2:P=267:60T0 1560
=2:P=423:60T0 157@
S§=2:P=4463:60T0 1580
S=2:TA=31:G0TO 3470
§=2:TA=31:60T0 3280
S=0:TA=2: GOTO 1440
S5=0: TA=8: GOTO 1820
S=0: TA=3:6G0TO 1960
S=0: TA=3:G0TO 2078
S=0: TA=2: GOTO 2180
5=08: TA=3:60T0 2300
S=0: TA=B:G0OTO 2410
S=1:TA=20: GOTO 1640
S5=1:TA=19:GOTO 1820
S=1:TA=14:6G0T0 174@
S=1:TA=14:G0TO z2@7Q
S5=1:TA=20:60T0 2180
§=1:TA=14:G0T0 2200
S=1:TA=19:6G0TO 2410
§=2:TA=31:60T0 1640
S=2:TA=30:G0TO 1820
S5=2:TA=25:6G0TD 1760
S5=2: TA=25: GOTO 2070
S=2:TA=31:60T0 2180
S=2:TA=25:G0TO 2300
5=2:TA=30: G070 2410
P=B42:L=1:MW=1:60TO 3400
F=845:L=1:MW=0:GOTO *400
P=848:_=1:MW=2:G0TO 400
P=922:L.=7:MW=3:G0TO 400

REM +++ WELLENFORMEN/SYNC/RING +++
DE(S)=1-DE(5):L=1:60TO 157@
SZ(5)=1-5Z(5):L=1:60T0 159@
RE(S5)=1-RE(5) :L=1:60T0 15%@
RA(S)=1-RA(5) :L=2:6G0TO0 1570
RI(S)=1-RI(5):L=9:G0TO 1590
SY(§)=1-8Y (5) :L=9

GOSUEB 9820

WF (S) =5Y (5) #2+RI (5) #4+DE (S) #16+S5Z (S) *
IZ2+RE(5) #64+RA(5) #1228

POKE WF+5,WF (5) +8: POKE WF+5,WF (5)
GOTO 220

-

REM +++ OKTAVE +++

GOSUB 2430

PRINT" {HOME,B8D0OWN,L IG. GREEN}"TAB(34) "
+0KT. {(3DOWN, SLEFT }+#{2DOWN ,SPACE }—# (=
DOWN,SLEFT}-0KT. "
WERT=0K (5) : JO=10: GOSUB 9530

IF JO=@ THEN OK(S)=0K(5)-12

IF J0=20 THEN 0K (5)=0K(5)+12

IF J0=% THEN OK(S)=0K(5)-1

IF JO=11 THEN OK(S)=0K(S)+1

IF OK(S)<@ OR OK(S) >=48 THEN OK(S)=WE

POKE WF+3+5,0KT(S)

PRINT" {HOME, 1ZDOWN,WHITE}"TAB(TA) INT(
OKT(S)/712)

PRINT TAB(TA)N$ (INT(OK(S)-(INT (OKT (5)
/12))%12))

IF BU THEN 1688 .
PRINT" {2UP,PURPLE}"TAB (TA) INT (OKT (5) /
12)

PRINT TAB(TA)N$ (INT(OK (S)- (INT (OKT (S)
/12))#12))

GOSUB 944@: GOSUB 246@:G0TO 220

REM +++ PULSE +++

GOSUB 9430
PRINT" {HOME, 8DOWN,LIG.GREEN}"TAB(35) "
+4 {3DOWN, SLEFT>+1 {ZDOWN, SPACE >—1 {3DOW
M,3LEFT}-4"

dem Checksummer V3 auf Seite 16 eingeben.

<18@x
@32
179>
<244
<254
£@97:
<249
{116
<026
<1345
<@25>
<@9ax:
<10a>
<@33>
<233
{@1@>
<B&9>
<188
<248>
<108
<@95>
@11
@67 >
<171
<1@04>
<252
<219>
<187 >
<@6S>
159>
<@a7:>
<196
<088
@17
@81
<1563
<104
<@a8g>
<206
@59
<226
<@a1 >
<213
<135>
<085
<251
<101>

@22

<1267
<023
<064
<@82>
€212
182>
<@asa:>

<124
<112>
<246>
011>
<006
<2115

<211>
<19@>

{228

227>
126>

197>

<@aa1>
222>
<aes:
<@13>
<028>
{242>

<147>
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1860
1870
1880
1890

1702
1910

1220
1932

1240
1950
1960
197@
198@
1990
2000
2010
2020

20z0
2040

2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130

2140
2150

2160
217@
2180
2170
2200
2210

2220
2230
2240
2250

2260
227a

2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360

2372
2380

2390
2400
241@
2420
2470
2440

2450

2460
247@
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560

WERT=FU(S) /16: JO=WERT

GOSUB 9530:PU(S)=J0*16

P1=INT (PU(S) /256)

FPOKE WF+49+5,PU(S)~P1%256: POKE WF+52+
5,P1

FOKE SI+3+5%7,P1:POKE SI+2+5%7,PU(S) -
F1#256

PRINT" {HOME , BDOWN,WHITE}"TAB(TA) RIGH1
£ (STR$ (INT (PU(S) /4@.95)) ,2) 5 " %"

IF BU THEN 187@

FRINT" {UP,PURFLE}" TAB (TA)RIGHT$ (STR$ (
INT(PU.S) /4@.95)) ,2) s "%"

GOSUB 944@:GOSUE 9460:G0T0 220

REM +++ ATTACK +++

GOSUB 943@: GOSUB 9470
WERT=A(S) : JO=WERT*164

GOSUB 9532@: A(S)=INT (J0/16)

FPOKE SI+5+5%7,A(S) #146+D(5)

PRINT" {HOME , 6DOWN ,RVSON,GREEN3"TAB(TA
YADF (A(S))

IF BU THEN 2000

PRINT" {UP,RVOFF,LIG.BLUE}"TAB(TA) AD% (
A(S)N)

GDOSUB 944@:GOSUB 946@:G0TO 320

REM +++ DECAY +++

GOSUB 943@: GOSUB 247@
WERT=D(S) : JO=WERT*16&

GOSUB 253@:D(S)=INT(JO/16)

POKE SI+5+5#7,A(S5)*#1&6+D(S)

PRINT" {HOME, BDOWN, RVSON,GREEN3"TAB(TA
JRE(D(5))

IF BU THEN 2110

PRINT" {UF,RVOFF,LIG. BLUE3"TAB(TA)R$ (D
(S))

GOSUB 9440:GOSUB 9446@0:6G0TO0 320

REM +++ SUSTAIN +++

GOSUB 9430

PRINT" {HOME, 8DOWN,L IG.GREEN3}"TAB(36) "
+1{2LEFT,8DOWN3}—1"
WERT=5(S) : JO=WERT#*16

GOSUB 953@:S(S)=INT (J0O/16&)

POKE SI+6+5#7,5(S) #16+R(S)

PRINT" {HOME , 1@DOWN,RVSON,GREEN3"TAB(T
A-6);"VOL.: ";RIGHT#(STR$(S(5)),2)

IF BU THEN 2230

PRINT" {UP,RVOFF,LIG.BLUE}"TAB(TA-6);"
VOL.: ";RIGHT$(STR$(5(5)),2)

GOSUB 9440:G0OSUB 9460:60T0 32@

REM +++ RELEASE +++

GOSUB 942@: GOSUB 9470
WERT=R(S5) : JO=WERT*16&

GOSUB 953@:R(S)=INT (JO/1&)

POKE SI+&6+5%#7,5(S) #16+R(8)

PRINT" {HOME, 12DOWN,RVSON,GREEN3"TAB(T
AYRE(R(S))

IF BU THEN 2340

PRINT" {UP,RVOFF ,LIG.BLUE}"TAB(TA)R$ (R
s))

GOSUB 944@: GOSUR 944@:G0TO 320

REM +++ FILTER +++

FE(S)=1-FE(8):L=2

POKE SI+23,RS*#16+FE(@)+FE (1) *2+FE(2) %
4

FRINT" {HOME, 16DOWN3}"TAB(TA) s FI$(FE(S)
)

GOTO 228

REM +++ HOCH- BAND— TIEFFASS +++
HP=1-HP:F=763:G0TO 2530
BF=1-BF:P=8B43:60T0 253@
TP=1-TF:P=923

L=7:G0SUB 7820

POKE SI+24,15+HP*#464+BF*32+TFP*16
GOTO 220

<@96>
<1203
<047>

<068

<@15>

<14@>
£022>

<125>
<10&>
<148>
<252>
<168>
<038>
{245>
<167>
<193>

<116
{183>

178>
<09a>
<@2a4:>
<@33>
<1243
<15@>
<231>
<026
<049>

<@B11>
<17@>

£@56>
<200>
<1145
<178>
134>
<@92>

{@9a>
238>
<161>
<235>

<@z8>
<165>

<179>
064>
{234>
<125>
<000>
<126>
<2143
<{@1&6>
<@91>

£218>
<15@>

<a39>
176>
<@9e>
<2195
<11@>
249>

<177>

<@e81>
<1425
<16@>
<@a7a>
<18@>
<241
176>
L@97>
<207>
<199>
232>
<292>

257
2580
25790
2600

2610
2620
2670

2640
2650

2660

2990

I000
3010

020
I0ze

I240
Iase
3060
3a70
3asa
Iava
100
3110
3120

3130
31408

3158
160
3178
3180
319@
200
3210
3228

230

REM +++ FILTERFREQUENZ +++ <814
H £{@1&>
GOSUB 7470 <230
PRINT" {HOME ,BDOWN,L IG.GREEN}"TAB(35) "
+++ {ZDOWN, 4LEFT 3+ {2DOWN, 3SPACE >—- {3D0OW
N,4LEFT}——-" <aaz2>
WERT=30+CO*5.8: JO=WERT/464.4 <00a>
GOSUB 953@: IF J0<.6&65 THEN J0=.65 <@3e>
IF JO<{*WERT/446.4 THEN CO=INT ((JO*464.4
-3 /5.8 <102>
C1=INT(CO/B) 089>
FOKE SI+22,C1:POKE SI+21,C0-C1%8:POKE
WF+16,C1 <@87:

PRINT" {HOME , 21DOWN,WHITE}"TAB(22) ;RIG
HT# (" {3S5PACE} "+STR$ (INT (CO#5. 8+3@)) ,5
) <241>

IF BU THEN 2620 068>
PRINT" {UF,PURPLE}"TAB(22) ;RIGHT$ (" {35

FACE}"+STR$ (INT(CO*5.8+3@)) ,5) <255>
GOSUEB 944@:G0SUB 94460:G0T0O 220 <@a94>
: <136
REM +++ FILTERRESONANZ +++ <@44>
: <156
GOSUB 2420 <114>

FRINT" {HOME,B8DOWN,L IG. GREEN}"TAB(346) "
+1" <174

PRINT" {7DOWN}"TAB (&) "—1" 226>
WERT=RS: JO=WFRT*16 <0az2>
GOSUB 953@: RS=INT (J0O/16) <235>
FRINT" {HOME , 2ZDOWN,WHITE}"TAB(22) ;RIG

HT# (STR#¥ (RS) ,2) <153 >

FOKE SI+23,RS#16+FE(@)+FE (1) *2+FE(2)
4 <@17>

IF BU THEN 277@ <@75>
PRINT" {UP,PURPLE}"TAB (22) ; RIGHT$ (STR¥

(RS) ,2) <200>
GOSUB 244@:GOSUB 246@:G0TO 220 226>
H <@12>
REM +++ ENVELOPE-FOLLOW +++ <197>
H <@32>
GOSUE 9430@:GOSUB 245@ 142>
WERT=FPEEK (WF+17) : JO=WERT <@82>
GOSUB 953@:EF=J0 <024>
FPOKE WF+17,EF <231>
PRINT" {HOME,21DOWN,WHITE}"TAB(3@) ;RIG

HT$ (" "+STR$(EF) ,3) <253>
IF BU THEN 2880 <@61>
PRINT" {UF,PURFLE}"TAB(3@) ; RIGHT$ (" "+

STR$(EF) ,3) <151>
GOSUB ?440:G0SUB 9460:G0TO 320 <208>
H <1225
REM +++ VERSTIMMUNG +++ <175>

: <142
GOSUB 9430:GOSUB 2450

<252>
WERT=VS: JO=WERT <020>
G0SUB 953@:V5=J0: IF VS>99 THEN VS=9%:
JO=99 <242
POKE WF+6&6,VS <@&2>
PRINT" {HOME, 18DOWN,WHITE}"TAEB(3@)RIGH
T$(STR$ (VS) ,2) <@13>
IF BU THEN 299@ <044
PRINT" {UP,PURFLE}"TAB(3@)RIGHT$ (STR+ (
vs),2) <180>
GOSUB 944@:GOSUB 24460:G0OTO 1940 <@12>
H {232>
REM +++ FILTER-MODULATION +++ <178>
H 252>
GOSUEB 9430@:G0OSUB 9450 <1e8:>
WERT=FEEK (WF+19) : JO=WERT <113>
GOSUBR 253@:MF=J0 <254>
POKE WF+19,MF <214>
PRINT" {HOME, 23ZDOWN,WHITE}"TAR (@) ; RIG
HT$ (" "+STR$(MF) ,3) <R&63>
IF BU THEN 3100 <207
PRINT" {UP,PURPLE2}"TAB(3@) ; RIGHT# (" "+
STR¥ (MF) ,3) <181>
GOSUB 944@:GOSUB 746@:G0TO 220 <174
H <{a88>
REM +++ MODULATION: SPEED +++ <10@>
H <ie8>
GOSUR 243@:G0SUB 9450 218>
WERT=FEEK (WF+34) : JO=WERT <094>
GOSUE 253@:SP=J0 <1345
POKE WF+34,S5P <118>
PRINT" {HOME, 18DOWN,WHITE3}"TAB(3@) ;RIG
HT$ (" "+STR$(S5F) ,3 <119>
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C 64 Anwendung
3248 IF BU THEN 3210 <191> 3930 GOTO 3910 <252>
I25@ PRINT" {UP,PURFPLE}"TAB(3@) ;RIGHT$ (" "+ 394@ IF D$="“THEN POKE 204,1:G0TO 41@ <137>

STRE(SP) ,3) <2443 3958 PRINT".":POKE 204,1:D$=LEFT$(D$+"....
3260 GOSUB 944@:G0OSUB 946@:G0TO 320 <@28> feersenena"y12) <249>
3278 : 198> 396@ UE$="":U$="ABGESPEICHERT......" <@96>
3280 REM +++ PWM—MODULATION +++ 194> 397@ CLOSE 1:0PEN 1,8,2,UE$+"HSY."+D$+",5,
3290 : <218> W":GOSUB 10820 <227>
I2I0@ GOSUB 9430:GOSUB 945@ <@72> 398@ IF ER=43 THEN 4030 :@14>
3310 WERT=PEEK (WF+4@+5): JO=INT (WERT/2.5757 399@ IF ER THEN PRINT" {2DOWN3}" <e87>
) 189> 40@@ IF ER AND B$="J"THEN 3970 <251>
3320 GOSUB 953@: IF JO>99 THEN J0=99 <0e3> 401@ IF ER THEN ER=0:CLOSE 1:G0TO 410 <@25>
3330 PW(S)=INT (JO*2.5757) +1 <@25> 402@ GOTO 4@80 <175>
3340 POKE WF+40+5,PW(S) <128> 4@3@ PRINT" {DOWN,RIGHT,GREY 3}UEBERSCHREIB
3358 PRINT" (HOME, 14DOWN,WHITE}"TAB(TA) ;RIG EN{2SPACE}?"; <217>
HT$ (STR$ (INT (PW(S) /2.5757)) ,2) <12@> 4848 POKE 198,0 <138>
336@ IF BU THEN 332@ <204> 4050 GET A$: IF A$<>"N"AND A$<>"J"AND A$<>C
337@ PRINT" {UF,PURPLE}"TAB(TA) ;RIGHT$ (STR$ HR$ (13) THEN 4050 <135>
C(INT (PW(S) /2.5757)) ,2) 17> 406@ IF A$="N"THEN PRINT" NEIN":ER=@:CLOSE
3380 GOSUB 944@:G0OSUB 9460:G0TO 320 <15@> 1:GOTO 410 <@55>
3390 : <@64> 4@7@ PRINT" JA":UE$="@:":Us$="UEBERSCHRIEBE
3400 REM +++ MODULATION-WELLENFORM +++ <167> N.....":GOTO 3970 <171>
3410 : <@84> 4280 PRINT" {DOWN,RIGHT,GREEN}SOUND WIRD "U
3420 FOR I=842 TO B49:POKE FR+I,2:POKE FR+ $ <1@9>
1+8@,2: NEXT <064 409@ FOR I=0 TO 2:P1=INT(PU(I)/256):AD(I)=
3430 FOR I=@ TO L:POKE FR+P+I,5:NEXT 248> A(I)#16+D(I) :SR(I)=S(I)*#16+R(I) <030>
3440 POKE WF+33,MW 227> 41@8@ FRINT#1,CHRS$ (WF (1)) ; CHR$ (OK (1)) ; CHR$ (
2450 GOTO 320 <124> PU(I)-P1#2546) ;CHR$ (P1); <15&>
3460 : <134> 411@ PRINT#1,CHR$ (AD(I)) ;CHR$ (SR(I)) ; CHR$ (
I470 REM +++ VIBRATO +++ <212> FE(I));CHR$(PW(I)) ;CHR$ (VI(I)); <069>
3480 : <154> 412@ NEXT I <14@>
3498 GOSUB 2438: GOSUB 2450 <0e8> 4130 C1=INT(CD/256&) <@a7>
3500 WERT=PEEK (WF+64+S) : JO=WERT <172> 414@ PRINT#1,CHR$ (HP*4+BP#2+TP) ; CHR$ (CO-C1
351@ GOSUB 953@:VI(S)=J0:IF VI(S)>99 THEN #256) ; CHR$ (C1) 3 CHR$ (RS) 5CHR$ (VS) 5 <246>
VI (8)=99:J0=99 <217> 415@ PRINT#1,CHRS (EF) ; CHR$ (MF) ; CHR$ (MW) ;CH
3520 POKE WF+64+S,VI(S) <@a5> R$ (SF) : CHR$ (RB) 167>
353@ PRINT" {HOME, 14DOWN,WHITE}"TAB(TA) ;RIG 4160 CLOSE 1 <1@7>
HT$ (STR$ (VI (S)),2) <ooa> 417@ C$="":IF UE$=""THEN F=F+1:FF$(F)=D$:1
354@ IF BU THEN 3510 <11@> F F=33 THEN F=32 £217>
3550 PRINT" {UP,PURFLE}"TAB(TA) ;RIGHT$ (STR¢ 4182 GOTO 410 <@84>
(VI(S5)),2) <211> 419@ : <1@2>
35648 GOSUB 9440:GOSUB 946@:GOTO 320 <@74> 420@ REM +++ LDAD — ROUTINE +++ 229>
3570 : <2445 421@ : <122>
3588 REM +++ ENDE +++ <193> 42208 POKE V+3,65:POKE V+5,107:POKE V+21,6 <@70>
3590 : <ei@> 4230 A$="={GREY 3,RVSON,SPACE}S 0O U N D{2S
3600 POKE V+21,8:POKE 198,0 <214> FPACE3V O N{2SFACE}D 1 S K{2SPACE3L A
361@ PRINT" {(HOME,7DOWN,RIGHT,25SPACE3" <224> D E N{SPACE,RVOFF,LIG.BLUE}" <043
3628 PRINT" {RIGHT,LIG.GREEN,7SPACEJ}SIND SI 4235 Al1$="-{(GREY 3I,RVSON,SSPACE}S 0 U N D{
E SICHER 777" <1993 SSPACEXL A D E N{4S5PACE,RVOFF,LIG.BLU
3638 PRINT" {RIGHT,25SPACE}" <214> E}={SSPACE}" <118>
3640 GET A$:IF A$<>"J"AND A$<>"N"THEN 3640 <046> 424@ GOSUB 10030 <@92>
3650 IF A$="N"THEN 410 <17@> 425@ PRINT" {HOME, 13DOWN,RIGHT ,GREEN3}SOUND {
3660 POKE 53280,14:POKE S3281,6:POKE 198,08 SPACE,LIG.RED}"D$" {SPACE ,GREEN}WIRD G
:POKE B@8,237:POKE 2,0 <254> ELADEN. {3UP,LIG.BLUE}" <20a>
3670 PRINT"{CLR,LIG.BLUE3}"; <154> 426@ CLOSE 1:0PEN 1,8,2,"HSY."+D$+",5,R":5
3688 FOR I=1 TO 1@@:NEXT <1@6> OSUB 10820 £183>
3698 SYS 64767 <eaz> 427@ IF ER AND B$="J"THEN 4260 <233>
3700 : <120> 280 IF ER THEN ER=Q:CLOSE 1:GOTO 41@ <@41>
3710 REM +++ SAVE - ROUTINE +++ <200> 429@ FOR I=@ TO 2 <165>
3720 : <14@> 4300 GET#1,A%$:GOSUB 973@:WF (1)=A% 137>
3738 POKE 198,0:POKE V+21,8:D$="" <@34> 4310 GET#1,A$:G0SUB 9730:0K (1)=A%Z {148>
374@ PRINT" {HOME,11DOWN,RIGHT}"; <153> 4320 GET#1,A$:GOSUB 972@:PU(I)=A% <041>
3758 PRINT"{GREY 3,RVSON,2SPACEXS O U N D¢{ 4330 GET#1,A$:G0OSUB 973@:FU(I)=PU(I)+A%*25
2SPACEXS P E I C H E R N{25PACE,RVOFF . & <199>
,LIG.BLUE" <124> 4340 GET#1,A$:G0SUB 973@:AD(1)=A% <164>
3760 PRINT" GAEEEXEXR I I T 36306369 6T 4350 GET#1,A$:GOSUB 973@:SR(1)=A% <197>
XY " <eas> 4360 GET#1,A$:G0SUB 973@:FE (1) =A% <@62>
377@ FOR I=0 TO 9 <@z8> 4370 GET#1,A$:G0SUB 973@:PW(I)=A% <@95>
3788 PRINT" {RIGHT,325PACE}" <{ie8> 4380 GET#1,A%$:G0SUB 9730:VI (I)=A% <094>
379@ NEXT:PRINT" {QUP3}"; <@79> 439@ NEXT 1 <156>
38080 PRINT" {GREEN,RIGHTXNAME DES SOUNDS ?7{ 4400 GET#1,A%:G0SUB 97320:0=A%Z:HP=(Q AND 4)
SPACE,RED}...cucennn.. {12LEFT3}"; <@65> /4:BP=(Q AND 2)/2:TP=Q AND 1 <155>
381@ GET C$:FOKE 204,0 {238> 4410 GET#1,A$:G0OSUB 973@:C0=A%Z <049>
3838 IF C#$=CHR$(2@)THEN D$="":POKE 2@4,1:P 4420 GET#1,A$+:GOSUR 9730:CO=CO+A%Z*256 <121>
RINT"{UP}":G0TO 3800 <221> 4430 GET#1,A$:GOSUB 9730:RS=A% <2@9>
38408 IF C#$=CHR$(13)THEN 3940 <258> 4440 GET#1,A%$:BOSUB 973@:VS=A%Z <221>
3850 IF C$#<{"#"OR C$>"Z"THEN 3810 <113> 445@ GET#1,A$:G0SUB 9730:EF=A% <@81>
3855 IF C#="»"OR C$=","0OR C$=":"0OR C$="7"0 445@ GET#1,A$:GOSUB 9730:MF=A%Z <@95>
R C#="@"'THEN 3810 158> 4470 GET#1,A$:G0SUB 973@: MW=AY 122>
38608 FRINT C#;:POKE 204,1 <138> 448@ GET#1,A%$:GOSUB 973@:SP=A% <128>
3870 D$=D$+C$ <a1a> 449@ GET#1,A%$:GOSUB 973@:RG=A%Z <em1>
388@ IF LEN(D$)<11 THEN 3810 <237> 45@@ CLOSE 1:CLOSE 15 <@94>
389@ IF LEN(D$)>11 THEN 391@ <@21> 4518 FOR I=0 TO 2 <131>
3900 GOTO 3810 {2067 452@ RA(I)=(WF(IYAND 128) /128 <241>
391@ GET C$:IF C$=CHR$(20) THEN D$="":POKE
204,1:PRINT" {UP}":GOTO 3800 238> L
392@ IF C$=CHR$(13) THEN 3950 <138> Listing 1. »Happysynth« (Fortsetzung)
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Anwendung C 64
4530 RE(I)=(WF (I)AND 6&4) /64 <18@> CE,RIGHT,SPACE}T{RVOFF > £{RVSON,RIGHT,
454@ SZ(I)=(WF (IYAND 32)/32 £174> SPACEX}T{RVOFF > £{RIGHT }»%¥{RVSON, SPACE,R
4550 DE(I)=(WF (IYAND 16)/16& <Qa7> VOFF }£{RIGHT >¥ {RVSON, SPACE}¥{RIGHT ,RV
4568 RI(I)=(WF(IYAND 4)/4 <@21> OFF >¥{RVSON, SPACE ,RVOFF > £{RVSON,,RIGHT
457@ SY(I)=(WF (IYAND 2)/2 <154> »SPACEYN{SPACE,2RIGHT,SPACE,2RIGHT, 35
4588 A(IY=(AD(I)AND 24@) /16 <201> FACE>" <200
459@ D(I)=AD(I)AND 15 <214> 714@ PRINT" {RVSON,SPACE}={SPACE,RIGHT,SPAC
4608 S(I)=(S5R(I)AND 24@)/16 <@83> E}={SPACE,RIGHT ,RVSON,SPACE ,3RIGHT,SP
461@ R(I)=SR(IMAND 15 <@59> ACE, 4RIGHT ,SPACE ,2RIGHT ,RVOFF »¥{RVSON
44620 NEXT I <132> }TLRVOFF > £{2RIGHT ,RVSON, SPACE , 2RIGHT,
44630 : <@34> 2SPACEXH{2RIGHT,SPACE ,2RIGHT ,SPACE}={
464@ REM +++ SOUND INITIALISIEREN +++ <004 > SPACE ,GREEN2>" <145
4658 : <@54> 7158 PRINT" 2% 36N 333630
4668 FOR S=8 TO 2 <1@7> XXX RNR" <1356>
467@ POKE WF+3+5,0KT(S) @72 716@ PRINT" {RVSON,GREY 2,1@SPACE,RVOFF,45F
4680 POKE SI+5+5%*7,AD(S) <080 ACE,GREY 23VERSION 1.0" <074>
4690 POKE SI+6+S#7,SR(S) <125> 717@ PRINT" {RVSON,GREY 2}FFFffffffff(RVOFF,
470@ POKE WF+40+5,FW(S) £218%> 4SPACE,GREY 2}YYYYYYYYYYY" <119>
471@ POKE WF+64+5,VI(S) 181> 718@ PRINT"{GREY 2}0OWER{RED}B{RVSON,GREY 2
4720 WF (S)=8Y(S) #2+R1 (5) #4+DE(S) #16+5Z (S)+ IFFFFT" 217>
32+RE(5) #64+RA(S) #1228 £198> 7198 PRINT" {RVSON,GREY 2}FFF+++F+++"SPC(21
4730 POKE WF+S,WF (S)+8: POKE WF+5,WF (S) <@95> ) " {RVOFF ,WHITE}F" <16@>
474@ P1=INT(FU(S5) /256) <113> 7200 FRINT"{GREY 2,RVSON,1@SPACEX}"SPC(2@0)"
4750 POKE WF+49+5,PU(S)-FP1#2546: POKE WF+52+ {RVSON,RED>£ %" <@9a:
S,P1 134> 721@ PRINT"{GREY 2,RVSON}TTTTTTITTT"SPC (20
47608 FOKE SI+3+5%7,P1:POKE SI+2+S%7 ,PU(S) - ) " {RED,RVSON,3S5FACE>" <@25>
P1#256 <081 7220 FRINT" {RVSON,GREY 2,1@SPACE,GREY 2,RV
4778 NEXT S <106 OFF>REYHG"SPC (15) " {RED}¥{RVSON, SPACE,
47808 POKE SI+23,RS*16+FE(@)+FE (1) #24+FE(2) % RVOFF > £" <184:
4 <231 7230 PRINT"{GREY 2,RVSON}xxxxxxxxxI{GREY 2
4798 FOKE SI+24,154+HP*64+BP*#32+TP*16 <163> sRVOFF ,4SPACE}R{GREY 1,RVSON,SSPACE}¥%
480@ C1=INT(CO/8):POKE SI+22,C1:POKE SI+21 "SPC(1@) " {GREY 3,SPACE}" <027>
. ,CO-C1%8:FOKE WF+16,C1 <@57 > 724@ PRINT" {GREY 2,RVSON,SPACE}SB{RVOFF}TUUU
4818 POKE WF+17 ,EF <117 {RVSON3}F{3SFACE}={GREY 2,RVOFF}ERPFNT{
4828 POKE WF+6,VS <104 > SSPACE,GREY 1X}¥{RVSON}¥"SPC(?) " {GREY
483@ POKE WF+17,EF <137 3,5FACE} "™ 2125
4840 FOKE WF+34,S5P <2147 725@ PRINT" {GREY 2,RVSON,SPACE,RVOFF}3JF 1T
4845 POKE WF+19,MF <169> {RVSON, 3SFACE }={RVOFF ,L16.BLUE ,55PACE
485@ POKE WF+33,MW <111 JPORT 2{GREY 1}¥{RVSON}¥{4RIGHT,RED,R
4860 GOTO 41@ <000 VOFF}PP{RIGHT ,GREY 2,RVSON}£f ¥*" <193>
487@ : <020 7260 PRINT" {GREY 2,RVSON,SPACE}T{GREY 1,RV
4880 REM +++ SOUND LOESCHEN +++ Q79> OFF3>T00{GREY 2,RVSON}V{3SFACE}={RVOFF
4890 : <04@> ,GREY 1,128PACE}¥{RVSONI¥"SPC(2) " {BRO
490@ POKE V+3,65:POKE V+5,1@7:FOKE V+21,6 <244> WNITTTTTITTTTI I T <213>
4910 A$="-_{GREY X,RVSON,SSFACE}S O U N D<{4 7270 PRINT" {GREY 2,RVSON,SPACE}F{GREY 1,RV
SPACEYL O E S C H E N{55PACE,RVOFF,LI OFF 3UUUL{GREY 2,RVSON}F{3SPACE}—-={RVOFF
G.BLUE}" {@92% +13SPACE,GREY 13}%{RVSON,25PACE ,BROWN>
4915 Al$s="-{GREY 3,RVSON,25FACE}S 0O U N D{ T T TTT" <155>
4SPACEX. O E S C H E N{25FPACE,RVOFF,L 728@ PRINT" {GREY 2,RVS0ON,SFACE,RVOFF}JF 3T
IG.BLUE>Y={SSPACE>" <245 {RVSON,35PACE}="SPC (16) " {BROWN ,RVOFF }
4920 GOSUE 10030 @18 *{RVSON, ?SPACE ,RVOFF > £" 122>
493@ PRINT" {HOME, 13DOWN,RIGHT ,GREENSOUND { 7298 FPRINT" {GREY 2,RVSON,SPACE}T{GREY 1,RV
SPACE,LIG.RED}"D$" {SPACE ,GREENXLOESCH OFF}T00{GREY 2,RVSON}V{3ISFACE}= <@14>
EN ?"; <177 > 7388 PRINT" {GREY 2,RVSON,SPACE}T{RVOFF ,GRE
494@ POKE 198,@ <@22% Y 12UUU{GREY 2,RVSON3}F{3SPACE}- <200>
4958 GET A%:IF AF="N"THEN 410 <133T > 731@ PRINT"{GREY 2,RVSON,SPACE,RVOFF}JF ST
4968 IF A$<>"J"AND A$<{>CHR$(13)THEN 4950 <@0a7> {RVSON, 3SPACE}={RVOFF ,L1G.BLUE,2SPACE
4978 FRINT"{WHITE,SFACE}JA" <@a1 > T 036363636 66 I XX JEIEIE6I6 I 36X HT <1@8>
4580 CLOSE 1:0PEN 1,8,15,"S:HSY. "+D$: GOSUR 7320 PRINT"{GREY 2,RVS0ON,SPACE}T{GREY 1,RV
12820 <094 OFF3}T000{GREY 2,RVSON}V{3SPACE}={RVOFF
499@ IF ER=1 AND LO=1 THEN FF$(Z1)=FF$(F): ,LIG.BLUE,25PACE>={3SPACE,LI1G.GREENYH
FF$(F)="":F=F-1:60T0 S0Z0 <@56> APPYSYNTH{GREY 3,SPACEJ}(C) 1985{3SPAC
S500@ IF ER=1 THEN PRINT" {DOWN,RIGHT>SOUND E,LIG.BLUE>=" <@61>
GESCHUETZT !'":PRINT"” {DOWN,RIGHTXNOCHM 733@ PRINT"{GREY 2,RVSON,SPACE}T{RVOFF,GRE
AL 7?";:60T0 495@ <165> Y 13UUU{GREY 2,RVSON}F{3SPACEJ}-={RVOFF
5018 IF B#="J"THEN 4980 <208 ,LIG.BLUE,25PACE}=-{GREY 3}CHRISTIAN @
5020 ER=0:CLOSE 1:G0T0 410 <293> UIRIN SPITZNER{LIG.BLUE>=" 227>
7000 <221> 734@ PRINT" {GREY 2,RVS50N,SPACE,RVOFF2}3F 7T
7018 <231> {RVSON, 3SPACE}={RVOFF ,L1G.BLUE, 2SPACE
7020 === UNTERPROGRAMME == <@27> }={GREY 3,4SFACE}% BERNHARD CARLI {S5F
7030 <251> ACE,LIG.BLUEX=" <158>
7040 <00s5> 7358 PRINT"{GREY 2,RVSON,SPACE}T{GREY 1,RV
705@ : {1468 OFF}T006{GREY 2,RVSON}V{3SPACE}={RVOFF
70608 REM +++ TITELBILD +++ <15@%> 2 LIG.BLUE ,25PACE } 7X XX XXX X %% 36363636 36 33 I
707@ : <188> Exxex N {UP 3" £@92>
7888 IF PEEK(2)=1 OR PEEK(2)=2 THEN RETURN <@&@> 7360 RETURN <@50>
7@9@ POKE 53280,0:POKE 53281,0 <104> 7402@ : <0a8>
71080 PRINT"{CLR,CTRL-H,GREEN}";CHR#(142); <158> 7418 REM +++ START +++ <124>
7110 PRINT"&%exxx 3636363636 3636 3636 336 363636 I X 36363 7420 = <@28>
NI KRR <116> 7430 IF PEEK(S56320)=111 THEN 7470 <241>
712@ PRINT" {ORANGE ,RVSON,SPACE}-{SFACE,RIG 7440 PRINT" {HOME,14DOWN3}"TAB(27)T$(T1) £@93>
HT}£ ¥{RIGHT,2SPACE}¥{RIGHT ,2SPACE>¥{ 7450 IF T+4@<TI THEN T=TI:T1i=1-T1 <@28>
RIGHT,SPACE »={SPACE ,RIGHT } £B¥{RIGHT,S 7460 GOTO 7430 242>
PACE}-{SFACE,RIGHT >H{25PACE ,RIGHT , ISP 7478 FPRINT" {CLR}1xxx%x 362636 3636 3636 36 36 36 636 36 36 3¢ 363363
ACE,RIGHT,SPACE3}= " <@79> XXX XXREXEXT" 5 252>
7138 PRINT" {RVSON,3SPACE,RIGHT,SPACEXT{SFA 7480 FOR I=1@44 TO 1944 STEP 4@:POKE 1,93:




C 64

Anwendung

7492
75008
7510
8000
8010
802a@

8030

80240

8a5e

8060

8a7a
f=1n1=]n]
28090
e1ee

8110
8120

8140

8160
817a
8180

819@

821a
8220

82302
8240

B250

8260

8350

POKE I+39,93:PRINT:NEXT
PRINT " TH63636.3 3 36300363633 363633 3363
xxxxxxxx {HOME}" ;

POKE 2023,125

RETURN

REM +++ SEITE 1 +++

PRINT" {HOME ,L IG. BLUE 3 36363363 3 3 3 XTI A3
JEIEIE I IR I IEI I NI NN TR IXT" 3

FRINT" {LIG. BLUE}-{GREEN,RVSON}OSZILLA
TOR {RVOFF,L16. BLUE }-HUELLKURVE=TASTAT
UR{2SPACE}=-{YELLOW3}JOY-{SPACE,LIG.BLU
E}=";

PRINT"-{GREEN,RVSON2}%& FILTER{2SPACE,R
VOFF ,LIG. BLUE}Y=ZMODULATION=DISK-MENUE=
{YELLOW}STICK{LIG.BLUE3}=";

PRINT " G663 3 .3 3 I IEIEICIEIE I I I IEIE NI I N
XX HIREXRT" 3

PRINT"-{WHITE,25PACE}DCO 1{SPACE,LIG.
BLUE,2SPACE}-{SPACE,WHITE,SPACE>DCO 2
{SFACE,LIG.BLUE,2S5PACE}=-{SPACE,WHITE,

SFPACEXDCO 3 {SPACE,LIG.BLUE,2SPACE}="
PRINT " GRE1IICI N4 61393 I IEI 33 %
Exy

FRINT"=";:FOR I=@ TO 2

PRINT F$(DE(I))"NH"F$(SZ(1))" WA"F$(R
A" FFF{LIG.BLUE,SPACE}="; :NEXT:PR
INT

PRINT" -{10SFACE}={10SPACE}=-{1@SPACE}=
"

FRINT"=";:FOR I=@ TO 2

FRINT F$(RE(I))"OL{SPACE,PURPLE>PW: "
RIGHT#(STR$ (INT(PU(I) /74@.95)) ,2) "%4L{LI
G.BLUE}="35; :NEXT:PRINT

FRINT " G663 3636 36 33 36+ 3636 36 3636 36 6 369696+ 3696 36363 K3

ﬁ:?NT":"F$(RI(0))“RINEMOD. 3{LIG.BLUE
;;I&T F$(RI (1)) "RINGMOD. 1{LIG.BLUE}-=
P;INT F#(RI (2)) "RINGMOD. 2{LIG.BLUE}-=
PRINT"Z"F$(5Y(@)) "SYNCHRO. 3I{LIG.BLUE
;EI&T F£(SY (1)) "SYNCHRO. 1{LIG.BLUE}=
PéINT F$(SY (2)) "SYNCHRO. 2{LIG.BLUE}=
PRINT " G323 4 366N X
= AT

PRINT"=";:FOR I=0 TO 2

PRINT" {PURPLE3OKTAVE: "INT(OKT(I)/12)
" {LEFT,LIG.BLUE}="; :NEXT:PRINT

PRINT"=";:FOR I=0 TO 2

PRINT" {FURPLE}TONART: "N$ (INT (OK(I)—(
INT(OK (1) /12))%12)) " {LIG.BLUE}="; : NEX

T:PRINT

PRINT" GERERXIREXKSHREREEEEESEEKRE XKL

f= AT

PRINT"={LIG.RED}FILTER
1G.BLUE}=¢LIG.RED}FILTER
{LIG.BLUE}={LIG.RED}FILTER
)" {LIG.BLUE}="

PRINT" {ORANGE } GaRAxxxxxx%+ (] 1G. BLUE} %
*g*******ﬁ********** "

FRINT" {ORANGE 3= {WHITE }F {ORANGE } = {8SFA

CE, ORANGE > = {FURFLE}DCO VERSTIMMUNG: (2

SPACE}"RIGHT$ (STR$ (VS) ,2) " {SPACE,LIG.

BLUE}="

FRINT" {ORANGE Y= {WHITE}I {ORANGE >="F# (H

P) "HOCHPASS {ORANGE } TARXEX XX EXEXX XXX XX

% AT

PRINT" {ORANGE } = {WHI TE }L {ORANGE } = {BSFA

CE3={21SPACE}="

FPRINT" {ORANGE }={WHITE}T {ORANGE }="F % (E

P) "BANDPASS {DRANGE =" 5

PRINT" {PURFLE}FRERUENZ: ";RIGHT$(" {35

PACE"+STR$ (INT (CO#*5.B8+3@)) ,5); " HERT
Z {ORANGE 3 ="

PRINT" {ORANGE }={WHITE }E {ORANGE } = {BSFA

CE}={21SFACE}="

PRINT" {ORANGE }={WHITE }R {ORANGE 3 ="F$ (T

P) " TIEFPASS {ORANGE } = {PURPLE }RESONANZ :
"RIGHT$ (STR$ (RS) ,2) * {9SPACE ,ORANGE } =

PRINT " ZXF 233636363 3 F 26363636 3696 36 3696 06 36 363696 3636 36

"FIS(FE(@) )" {L
"FI$(FE(1)) "
"FI$(FE(2)

<131>
<21@>
<ea7>
<202>
<@aig>
<112>

<@93>

<@81>

<197>

<071>

<1792
<228>
<@63>
<200>
<12@>
<@93>
<132>
<@32>
<217>
<251>
<177>
<013>
<219>
<145>

<147>
<@a72>

<@42>
<@92>

183>

<@7a>

222>

<135>

<163

<@81:

<196>

<285>

<2157

8360
a837a
8380
839a
8400

8410

8420

8430

8440

8450

84460

8470

8480

849a

8500

8510

8520

8530

8540

8550
8548

857@

858@

857@

8600

84610

8620
B&630
B&40
B&5@
8660
8670
8480
8670
8700
8718
872e
8730
8740

8750

#x{l IG6. BLUE } Fxxxxx {HOME "
RETURN

REM +++ SEITE 2 +++

PRINT" {HOME,L IG. BLUE } 1% %% X XX TEINX
EEXXEETEREXXEXEXXTEEEEXT" 5

PRINT" {LIG.BLUE>-DSZILL ATOR={GREEN,RV
SONYHUELLKURVE {RVOFF ,LIG.BLUE}=TASTAT
UR{265PACE}={YELLOW>}JOY-{SPACE,LIG.BLU
EY=";

PRINT" =% FILTER{2SPACE}={GREEN,RVSONZ}
MODULATION{RVOFF,LIG.BLUE}=-DISK-MENUE
Z{YELLOW}STICK{LIG.BLUE}=";

PRINT" Taaxxx I N NI K NK
EXAREEXXT 3

PRINT"Z{25FPACE,WHITE}ADSR 1{LIG.BLUE,
25PACE}={25PACE,WHITEXADSR 2{LIG.BLUE
» 2SPACE} - {2SFACE,WHITE}ADSR 3{LI1G.BLU

E,25PACEX="
PRINT " AR X364 X T IR+ TEXIEEEX
T

PRINT"=Z{WHITE}A{LIG.BLUE}="; AD$ (A(A))
s "S{WHITEXA{LIG.BLUE2=";ADE (A(1) ) 5 "={

WHITE>A{LIG.BLUEX="; ADF (A(2)) ;"=
PRINT " TR0 696 336+ I 364364 36 636 I K6
XXy

PRINT"{WHITE}D{LIG.BLUE}=";R$(D(@));
"Z{WHITEID{LIG.BLUE}=";R$(D(1)) ;" ={WH
ITEXD{LIG.BLUEI=";R$(D(2));"="

PRINT " G250 6636304 3636 6 363 06 63636+ 64 6 6

A

PRINT"={WHITE>S{LIG.BLUE>=VOL.: "RIGH

T$(STR$(5(@)) ,2) "={WHITE}S{LIG.BLUE}=

VOL.: "RIGHT#(STR$(5(1)),2);

PRINT"={WHITE}S{LIG.BLUE>=VOL. =

TE(STRE(S(2)) ,2) " ="

PRINT " GRAEE1IEI 4 X4 HEXNE

X"

PRINT"Z{WHITEXR{LIG.BLUE2=";R$(R(@));
"S{WHITEXRALIG.BLUEX=";R$(R(1)); "={WH
ITEXR{LIG.BLUE=";R$(R(2));"="

FRINT" {ORANGE } §XF X633 6+ PRI X+

2T XRRXR XXX

PRINT"=";:FOR I=@ TO 2

PRINT" {PURPLE}VIBRATO: "; RIGHT$ (STR$ (V
I(I)),2)" {ORANGEY="3 :NEXT:FPRINT

PRINT " G636 36 36 33636364 6.3 36 36 366 36 36 36 36+ 3 3636 I 6 36 8 8

X

PRINT"=";:FOR I=@ TO 2

PRINT" {PURPLE}FW.MOD. : "RIGHT$ (STR$ (IN

TPW(I) /2.5757)) ,2) " {ORANGE>="3 : NEXT:

PRINT

PRINT " G26363 50 996 3636 6+ 36 3396 3636 3696 36 96 T 3636363696 36 6 3¢

T

PRINT"={WHITEYMODULAT ION{ORANGE }={PUR

FLEYGESCHWINDIGKEIT: {25FACE}"RIGHT# ("
"+STR# (SP) ,3) " {ORANGE ="

PRINT" = {1@SPACE } GR35 3363 3 3 %36 33 3 X I

20"

PRINT" Z{10SPACE } G366 36633 39636 XXX

AT

PRINT"={RED}"F# (4+MW) " NH{RED}"F% (5+M

W)" WH{RED>"F#(3+MW)" QL ";

PRINT" {ORANGE > = {FURFLEXENVELOPE FOLLO

W: {(2GPACE}"RIGHT# (" "+S5TR#(EF) ,3) " {0OKR

ANGE ="

PRINT"={1@SFACE}={21SPACE}="

PRINT"=Z{RED}"F$ (MW+2) " STIMME 3{SPACE
yORANGE } = {PURPLEJ}FILTER MODULATION:";

PRINT RIGHT# (" "+STR# (MF),3) " {ORANGEY}

"RIGH

e ., 0, A

I;‘RINTII? uuuuuuuuuu E*****-xnxnnxn uuuuuu
xx{LIG. BLUE>E{HOME}"

RETURN

REM +++ SEITE 3 +++

FRINT" {HOME,LIG. BLUE > 2262663 6 ¥ R E XL
XXX XETEEINIEX XXX XTAREXRT" ¢
PRINT"{LIG.BLUE}=0SZILLATOR-HUELLKURV
E-{GREEN,RVSON3}TASTATUR {25PACE ,RVOFF,
LIG.BLUE}={YELLOW3}JOY- {SFACE,LIG.BLUE

3=";

Listing 1. nHappysynth« (Fortsetzung)

<133>
<197>
<@az8>
<ea7z>
{@58>

173>

<@11>

<167>

<@5@>

<131>

227>

<100>

<@3I7>

<133>

<@57>

<1835

<@73>

<a87>

<163

{227>
<@25>

<12@>

<22@>

<@55>

<2e8>

<@81>

<019>
<a7@>
<080
{205>
<£@58>
<173>
<0a5>
<@32>
<@95>
<12@>
<@s5a>
{2483
<a7e>

<@51>

197>

2¥ap

53
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87460

877@

878a

a77°e

9800

881a

882a

8830

8840

8850
8860

8870

8880

889a

8900

g871a@
892e

8240

PRINT"=% FILTER{2SPACE}=MODULAT ION={G
REEN, RVSON3D ISK-MENUE (RVOFF ,L1G. BLUE}
={YELLOW}STICK{LIG. BLUE}=";
PRINT " Gt AXRXRXIEIN S EXIKAEEN
EXEXXXXXT"

PRINT"={WHITE}S0UND {SSPACE,LIG.BLUE}=
{WHITE >SOUND {SSPACE ,LI1G. BLUE}={WHITE?
SOUND {SSPACE,LI1G. BLUE3="
PRINT"={WHITE}LOESCHEN {2SPACE ,L1G.BLU
E3={WHITE>SPEICHERN {SPACE,L1G.BLUE}={
WHITE 3LADEN{SSPACE,LIG.BLUE}="

PRINT" GAXEEXEEENETHIIIINEHINTHIIEER NN
ﬁﬂ“
PRINT"={9SPACE , ORANGE , RVSON, SFACE }B{R
VOFF , 2SPACE , RVSON} 1 {ZSPACE , RVOFF , SPAC
E,RVSON, 25PACE 3 ¥ {RVOFF , SPACE ,RVSON , SP
ACE }B(RVOFF , 9SPACE ,L16. BLUE}="
PRINT"={9SPACE ,0RANGE ,RVSON, 2SPACE ,RV
OFF ¥ {SPACE , RVSON,, SPACE > 1 {SPACE , RVOFF
»SPACE ,RVSON,, SPACE > {SPACE ,RVOFF , SPAC
E ,RVSON, 25PACE , RVOFF } ¥ {BSPACE, L16. BLU
E } :ll
PRINT"={9SPACE , ORANGE , RVSON, SPACE} 7T«
RVOFF ,SPACE , RVSON,, 2SPACE 1 {RVOFF , SPAC
E,RVSON, 2SPACE , RVOFF 3 £ {SPACE ,RVSON, SP
ACE}TT{RVOFF ,BSPACE,L1G. BLUE}="
PRINT " GAREEEXXEEENELS NI EI KNI NI RIS
2% {SSPACE "

PRINT" = {32SPACE}={5SPACE}"
PRINT"={2SPACE,GREY 3,RVSON,SPACE,RVO
FF ,SFACE , RVSON, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSO
N, SPACE }={SPACE ,RVOFF , SPACE ,RVSON,, SPA
CE,RVOFF , SPACE ,RVSON, SPACE , RVOFF , SPAC
E ,RVSON, SPACE 3 ={SPACE , RVOFF , SPACE , RVS
ON, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON,, SPACE } = {SP
ACE ,RVOFF , SFACE ,RVSON, SPACE , RVOFF , SPA
CE ,RVSON, SPACE , RVOFF 2C {RVSON , SPACE , RV
OFF ,L16. BLUE , 3SPACE 3= {SSPACE }"

PRINT" {LIG. BLUE }={2SPACE ,GREY 3,RVSON
+ SPACE ,RVOFF 32 {RVSON , 5PACE , RVOFF 33 {RV
SON, SPACE ? = {SPACE , RVOFF 35 {RVSON , SPACE
»RVOFF 36 {RVSON , SPACE , RVOFF 37 {RVSON,, 5P
ACE }={SPACE , RVOFF 39 {RVSON, SPACE , RVOFF
Y@ {RVSON, SPACE}={SPACE , RVOFF - {RVSON,
SPACE ,RVOFF } £ {RVSON, SFACE , RVOFF 3L {RVS
ON, SPACE , RVOFF,LIG. BLUE , 3SPACE 3 ="
FRINT" {L1G.BLUE}={2SPACE,GREY 3,RVSON
»SPACE ,RVOFF , SPACE , RVSON,, SPACE , RVOFF ,
SPACE , RVSON, SPACE = {SFACE , RVOFF , SPACE
,RVSON, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE ,
RVOFF , SPACE , RVSON,, SPACE » = {SPACE , RVOFF
, SPACE ,RVSON, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON,
SPACE 3= {SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE
,RVOFF , SPACE , RVSON,, SFACE , RVOFF 3R {RVS0
N, SFACE ,RVOFF ,L1G. BLUE , SSPACE}="
FRINT" {L1G.BLUE ={2SPACE,GREY 3,RVSON

E,RVOFF,LIG. BLUE,3SPACE}="
PRINT"{LIG.BLUE}={2SPACE,GREY 3,RVSON
IRWESR=TY U1 0P =@ * =17 {RVOFF , LI
G.BLUE,ZSPACE}="

PRINT"={325PACE}="
FRINT"={2SPACE,GREY 3,RVSON,SPACE}={S
FACE ,RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , 5P
ACE , RVSON , SPACE > = {SFACE , RVOFF , SPACE , R
VSON, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON,, SPACE , RV
OFF , SPACE , RVSON, SPACE } ={SPACE , RVOFF , S
FACE ,RVSON, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON,, SP
ACE,RVOFF,LIG.BLUE,9SPACE}="

FRINT" {L1G. BLUE}={2SFACE,GREY 3,RVSON
, SPACE } = {SPACE , RVOFF 3D {RVSON , SPACE , RV
OFF 3F {RVSON , SPACE 3 = {SPACE , RVOFF 3H {RVS
ON, SFACE , RVOFF 3J {RVSON, SPACE , RVOFF K €
RVSON , SPACE 3 = {SPACE , RVOFF 3 : {RVSON, SPA
CE ,RVOFF 3; {RVSON, SPACE ,RVOFF ,L1G. BLUE
»9SFACE ="

FRINT" {LIG. BLUE}={2SPACE,GREY 3,RVSON
, SFPACE 3= {SPACE , RVOFF , SPACE ,RVSON , SFAC
E ,RVOFF , SPACE ,RVSON, SPACE } = {SPACE , RVO
FF ,SFACE,RVSON, SPACE , RVOFF , SPACE ,RVSO
N, SFACE , RVOFF , SPFACE , RVSON, SPACE > = {SFA
CE ,RVOFF , SPACE ,RVSON , SPACE , RVOFF , SPAC
E ,RVSON, SPACE ,RVOFF ,L16. BLUE , 9SPACE }=

PRINT" {LIG.BLUE}=-{25FPACE,GREY 3,RVSON

<@&67>

<029>

<146&>

£229>

<0es&>

<149>

<106>

<099>

<243>
<1@9>

<106>

<185>

<@12>

<164>

222>
169>

<181>

<1643

<158>

9200

210
220

2232

9240

9250

260

9278

9280
9290

2300
400
9410
2420
2430
9440

452

4560

F,LIG.BLUE,9SFACE}="
PRINT" {L1G. BLUE}={2SPACE ,GREY 3,RVSON
YZ=X=L£=NV=BNM=, =. =/ ={SPACE ,RVOFF ,L1G
.BLUE,9SPACE}="

FRINT" = {32SFACE}="

PRINT" ?*******g*gg**ggg*ggggzgggg***g
2XF(HOME> "3

RETURN

REM +++ MPG'S LADEN +++

IF PEEK(2)=@ THEN POKE 2,1:LDAD"HAPPY
S.MPG.1",8,1

IF PEEK(2)=1 THEN POKE 2,2:LOAD"HAPPY
S.MPG.2",8,1

IF PEEK(2)=2 THEN POKE 2,3:LOAD"HAPPY
S.MPG.3",8,1

RETURN

REM +++ INITIALISIEREN +++

OPEN 3,8,15
DIM AD$(15) ,R$(15) ,N$(11) ,B(39) ,FF$(3
3)

FOR I=@ TO 15:READ AD$(I):NEXT

FOR I=0 TO 15:READ R$(I):NEXT

FOR I=@ TO 11:READ N#$(I):NEXT
F$(@)=CHR$(2B8) : F$ (1) =CHR$ (3@) :FI$ (@)=
"{REDJAUS":FI$(1)="{GREENJEIN":F$(5)=
F$(1)
T$(@)="{RED}FP{LIG.BLUE}": T$ (1) =" {GRE
EN}PP{LIG.BLUE}"

V=53248: S1=54272: FR=55294: WF=40704: PA

=1:MW=1

POKE V+32,@:POKE V+33,0:POKE V+21,0:5

YS 49280

FOR I=@ TO 23:POKE SI+I,@:NEXT:POKE S
1+24,15

POKE 2041,14:POKE 2042,15:POKE 808,22

5

POKE 204@,13:POKE V+39,8:POKE V+37,7:

POKE v+38,0:POKE V+28,1:POKE V+24,21
FOKE V+23,6:POKE V+29,4:POKE V+4@,2:F

OKE V+41,2:POKE 49213,5

POKE 49301,203:POKE 4936@,203

FOR I=0 TO &&:POKE WF+I,@:NEXT I:POKE
WF+33,1: POKE WF+39,26

RETURN

REM +++ SPRITES +++

POKE V+21,6:POKE V+4@0,5:POKE V+41,5:R
ETURN

POKE V+21,7:POKE V+4@,2:POKE V+41,2:R
ETURN

PRINT" {HOME ,BDOWN,L I1G.GREEN>"TAB(35) "
+1@{ZDOWN, 4LEFT >+1 {2DOWN, SPACE >—-1 {3D0
WN,4LEFT3-1@": RETURN

PRINT" {HOME ,BDOWN3}"TAB (34) " {SSPACE, 3D
OWN,SLEFT , 2SPACE , 2DOWN , 3SPACE , SDOWN, S
LEFT,5SPACE}" :RETURN .
PRINT" {HOME, BDOWN}" TAB (34) "+MSEEK {BDOW
N,SLEFT}—-MSEK" : RETURN

REM +++ JOYSTICK-ABFRAGE +++

J=PEEK(S5&632@): IF J AND 15>=16 THEN RE
TURN

IF J=123 THEN JO=J0+1

IF J=119 THEN JO=J0-1

IF J=126 THEN J0=J0+1@

IF J=125 THEN J0=J0-10@

IF JO<@ THEN JO=0

IF J0O>2535 THEN J0=255

BU=J AND 16

RETURN

REM +++ A% ——> AL +++
AZ=ASC (A$+CHR< (@) ) : RETURN
REM +++ ROT <-> GRUEN +++

A=PEEK (FR+P) : IF A/2=INT(A/2) THEN A=5:

213>

<041>
231>

233>
£158>
<@8&>
<@838>
106>

195>
<254>

<@57>
<228>
<186>
<217>
<206>
<168>

<239>
236>
<@62>
<@31>
<0e5>

<247>

<199>
<@4@>

<116>
<1z@>
<0&6>
172>
<036>

<187>
<00a>

171>
<214>
<2325
<@12>
£252>

£186>

191>

<@93>

166>

<@26>
<@a78>
<@64>
<a98>

<247>
<@96>
<109>
<@38>
<239
£178>
<@15>
<17@>
<@14>
{@22>
€<231>
<@42>
<@a31>
<1243
<@86>
{144
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GOTO 9850 <@6a> THEN A1=@:PRINT <115>
9848 A=2 <121> 1061@ FRINT TAB(1+A1%13)"{BREY 2}"FF$(I);:
9850 FOR I=@ TO L:POKE FR+P+I,A:NEXT:RETUR NEXT I <@35>
N <z2e2> 10620 Z1=0:A1=@:Z2=71:A2=A1 <228>
1000@ : <a7e> 1@63@ FRINT" {HOME, 1 1DOWN}" <142>
100108 REM +++ LADEN/LOESCHEN +++ <@43> 1064@ FOR I=@ TO INT(ZZ/3):PRINT:NEXT I <1413
10020 : <@92> 10650 PRINT TAB(AZ#13+1)"{GREY 2}"FF$(Z2) <@73>
10030 PRINT" {(HOME , 1 ODOWN 3 TREXIIIEXIELIELSE 1@66@ FRINT" {HOME,11DOWN}" <172>
002K HHFEE LR <0605 1@67@ FOR I=@ TO INT(Z1/3):FRINT:NEXT I 167>
100408 PRINT A$ <@s56> 1048@ FRINT TAB(A1*13+1) "{WHITE}"FF$(Z1)  <19&>
1005@ FOKE 1463,115:POKE 1543,115:POKE V+4 1049@ AZ=Al:Z2=71:J=PEEK (5632@) <181>
@,5:POKE V+41,5 <137> 1@7@@ IF J=119 THEN Z1=Z1+1:IF Z1>F THEN Z
10060 PRINT" TREXIIXEEEEEETEEELEEELERXXTLXE 1=72:G0TO 10720 <247
priiiiziis <@32> 1@71@ IF J=119 THEN A1=A1+1:IF A1>2 THEN A
10@7@ FOR I=0 TO 1@ <@22> 1=0:G0TO 10770 203>
1008@ PRINT"={12SPACE}={125PACE}={12SPACE} 1@72@ IF J=123 THEN Z1=Z1-1:1IF Z1<@ THEN Z
":NEXT , <132> 1=22:GOTO 1@740 234>
10090 PRINT" THEXEREEREXER FEAEEEEEEEREXTEIN 1873@ IF J=123 THEN A1=A1-1:1F A1<@ THEN A
Exx2%% CHOME > <a3e> 1=2:G0TO 10770 <@s8>
12100 GOSUB 1@21@:POKE 1443,93:POKE 1543,9 1@74@ IF J=125 THEN Z1=Z1+3:IF Z13>F THEN Z
3 <@8a> 1=72:G0TO 10750 <1@e>
10110 D$=FF$(Z1):POKE V+3,1@9:POKE V+5,151 1@75@ IF J=126 THEN Z1=7Z1-3:IF Z1<@ THEN Z
:FOKE V+21,@ <153> 1=72:G0TO 1@77@ £145>
1012@ IF ER THEN ER=0:GOTO 41@ <124> 187608 IF J=111 THEN RETURN <213>
12130 PRINT" {HOME, 1@DOWN,LIG. BLUE } TX%k3%% 1@877@ IF(J AND 15)<15 AND Z1<>Z2 THEN 1063
63636 3636 36 3696 3696 36 363636 I 3696369636 36 3% *%x%xT{SSPACE}" <203> 7] 148>
10135 PRINT Als$ <236> 1@78@ GOTO 1@69@ <a78>
10138 PRINT" {LI1G. BLUE ) T3 3 3 3 6.3 3 36 336 36 3 36 X 10722 : <@098>
HXIHXXXRX XXX {SSPACE 3 <114> 1@080@ REM +++ FEHLERMELDUNG +++ <@27>
12140 FOR I=2 TO 12 <158> 1e81@ : <118>
10150 PRINT"={32SFACE }={SSPACE}" :NEXT <@42> 1@82@ INPUT#3,ER,ER$,L0: ER$=ER$+" {16SPACE}
10160 FRINT" THEEEENKXEXIIIE K LKL KK H KL " <@34>
X%%F (HOME 3 ¥ 3 <141> 1883@ IF ER=@ OR ER=63 OR ER=1 THEN RETURN <@38>
12170 RETURN <B6&> 1084@ FPRINTH#3,"UI" <20@>
10180 : <2505 1@85@ FOR I=1 TO 39:B(I1)=PEEK(1463+I):NEXT <142>
1@19@ REM +++ SOUND-AUSWAHL +++ <@95> 1086@ PRINT" {HOME,11DOWN,RIGHT,GREY 33";LE
18200 : <@14> FT#(ER$,21);": NOCHMAL 7{&SPACE}" <138>
1@21@ IF LL THEN 1@59@ <67 > 1@87@ IF B(34)=93 THEN PRINT TAB(33)"{UP,L
10215 GOSUB 1@914:ID$(1)=1D$ <@a6> 1G.BLUE}=" <218>
1@22@ CLOSE 1:0PEN 1,8,2,"HSY*,S,R":G0SUB 1@88@ GET B$:IF B$<>"J"AND B$<{>"N"THEN 108
10820 <147> 8@ <@90>
10225 GOSUB 1@0914:ID$(1)=ID$ <@se> 1889@ IF B$="N"THEN RETURN <@16>
1@23@ IF ER AND B$="J"THEN 12220 223> 1@890@ FOR I=1 TO 39:POKE 1463+I,B(I):NEXT <124>
12248 IF ER THEN RETURN <1e@> 1891@ RETURN <044 >
10250 AD=0 <@17> 10911 : <219>
1026@ CLOSE 15:0PEN 15,8,15,"I":GOSUB 1082 1@912 REM +++ ID ABFRAGEN +++ <B39>
) <1243 10913 €<221>
1027@ IF ER AND B$="J"THEN 108240 <0133 18914 CLOSE 15:0PEN 15,8,15,"I" <@74>
1@28@ IF ER THEN RETURN <14@> 18915 IF ER AND B$="J"THEN 10914 <ez28>
18298 F=-1 <@16> 1@916 IF ER THEN CLOSE Z:CLR 1S:RETURN <254>
103@@ CLOSE 2:0FPEN 2,8,2,"#":GOSUB 10828 <@84> 18917 CLOSE 2:0FEN 2,8,2,"#" <@11>
1@31@ IF ER THEN RETURN <17@> 10918 PRINT#15,"U1:";2;0;18;0 <@s4>
10320 IF ER AND B$="J"THEN 1@30@ <1855 18919 PRINT#15,"B-P:";25162 <@38>
10330 IF ER THEN RETURN <19@> 10970 GET #2,ID$,I11%$:ID$=ID$+I1$ <e83>
1@34@ TR=18:SE=1 <@67> 1@93@ CLOSE 2:CLOSE 15:RETURN <@13>
1@35@ PRINT" {HOME , 13DOWN,RIGHT}"; <189> 11002 : <@s52>
10360 PRINT#1S5,"U1";2;0; TR; SE <1593 11218 REM +++ DATAS +++ <@74>
10370 GET#Z,X$ <B65> 11020 : <@a7a>
1038@ TR=ASC (X$+CHR$ (@) ) <0673 11838 REM +++ DATEN FUER ADSR +++ <232>
10390 GET#2,X$ <eas> 1124@ DATA" {4SPACE3}2 MS",” {4SPACE3}B MS5","{
10400 SE=ASC (X$+CHR$ (@) ) 235> ISFACE}16 MS"," {ISPACE}24 MS"," {ISFA
1041@ FOR X=0 TO 7 <1B3> CE}38 MS"," {ISFACE}S& MS" <208
10420 PRINT#15,"B-P";2; X*32+2 <1@2> 11@05@ DATA"{ISFACE}&B MS"," {3SFACE}BB MS",
10430 GET#2,T$: IF (ASC (T$+CHR$ (@) )AND 1)=@ " {2SFACE}1@@ MS"," {25FACE}Z25@ MS","{
THEN 10568 <@27> 2SFACEYS@A@ MS", " {2SFACE}S08 MS" <201
18440 PRINT#15,"B—P";2; X#32+5 <146> 11068 DATA" 10@@ MS"," 3088 MS"," S@88 MS"
10450 GET#2,X$:IF X$<>"H"THEN 1056@ <@92> ," B@@B MS" €222
1846@ GET#2,X$:IF X$<>"S"THEN 108560 <235> 11870 DATA" {4SFACE}& MS"," {3SFACE}Z4 MS","
104708 GET#2,X$:IF X$<>"Y"THEN 10560 <248> {ISFACE}48 MS"," {3SFACE}72 MS"," {25P
1048@ GET#2,X$ <175> ACE}114 MS"," {2SPACE}148 MS" <1855
1@49@ Fg="" <123> 1128@ DATA"{2SFACEYZB4 MS"," (2GPACE}Z4@ MS
1058@ FOR Y=8 TO 11 <@73> ", " {25PACE}Z@@ MS"," {2GPACE3}75@ MS",
1051@ GET#2,X$:IF X$=""THEN X$=CHR$ (@) <238> " 1500 MS"," 24008 Mg" <12@3
10520 F$=F$+X$ <149> 11292 DATA" 3@@@ MS"," 900@ MS","15008 MS"
10530 NEXT Y:F=F+1:IF F=33 THEN F=32:G0TO ,"Z40@B MS© <@6@>
10580 <230> 111@@ REM +++ DATEN FUER NOTEN +++ <1133
10535 FF$(F)=F% <2545 1111@ DATA"™ C","#C"," D","#D"," E"," F","#
1054@ PRINT TAB(AB*13+1); " {GREY 23}";F$; <209> Fr,» G","#G"," A","#A"," H" 195>
1055@ AB=AD+1:1F A@>2 THEN A@=@:PRINT 249>
10560 NEXT X <@94> 6 64~
1857@ IF TR<>@ THEN 10360 <@86> 647er
1@58@ CLOSE 15:CLOSE 2:LL=1:G0TO 10620 <@93>
1@59@ GOSUB 1@914:IF ID$<>ID$(1) THEN LL=0:
FOR I=@ TO 3I2:FF$(1)="":G0T0 1@21@ <@27>
18599 FRINT" {HOME, 1ZDOWN}"; <225>
104@@ Al=-1:FOR I=@ TO 32:Al=A1+1:IF A1>2 Listing 1. »Happysynth« (SchluB)
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Anwendung

C 64

PROGRAMM : HAPPYS.MPG.1 CO@0 C491

Coee : EA AC 02 DC 98 29 @01 DB 5S4
Caes : @7 AE @1 D@ CA BE @1 D@ 87
Ceie : 98 29 @2 D@ @7 AE @1 DB 63
Co18 : ES BE @1 D@ 98 29 @4 DB 24
Coze : @7 AE @2 D@ CA BE @@ D@ 5B
Caz8 : 98 29 @8 D@ @7 AE @@ D@ F9?
Coz@ : EB BE 0@ D@ %8 29 1@ D@ 2E
Caz8 : @ 4C 4D C@ AD BA AZ @0 B2
C@242 : CA EQ 22 DD FB 88 C@ @@ 9B
Co48 : D@ F4 AC @1 C@ AZ @@ EB B9
ClS2 : BD @@ 98 CD @@ D@ 1@ F7 A4
C@Se : BD 40 98 CD @@ D@ 2@ EF 3C
Co42 : BD 8@ 98 CD @1 D@ 1@ E7 E4
Cos8 : BD C@ 98 CD @1 D@ 3@ @5 C&
Ca7@ : BE FF 9F EA 6@ E@ ZE D@ ER
Ca78 : D6 A2 B2 4C 70 CO 0@ 2@ =6
" Cesa : 78 A7 8D 8D 14 B3 A7 CB &3
caes : 8D 15 @3 58 &0 48 B8A 48 6&F
Co9@ : 78 48 @8 18 A5 CB C? 40 B2
Ca98 : D@ 1B AD @@ 9F 29 FE 8D BEC
CoAB@ : 84 D4 AD @1 9F 29 FE 8D F4
CoA8 : OB D4 AD @2 9F 29 FE 8D 23
CoE@ : 12 D4 AC BA C4 AD @@ 9F BA
Coeg8 : @9 01 8D @4 D4 AD @1 9F 24
Coce : 09 @1 BD @E D4 AD @2 9F 11
Cacse : 079 @1 8D 12 D4 A2 28 AS 46
Cope : CB DD @2 C3 F@ @6 CA D@ OE
cap8 : F4 4C 9A C@ 1B 8A AB AD 87
CRE® : 4@ 9F 8D B4 9F AD 2@ 9F OB
CoES : BD BZ 9F 20 @@ C4 AD B@ @1
CoFQ : 9F 48 A9 B@ 8D 83 9F 20 E1
COF8 : @@ C4 18 98 &D @2 9F AA 36
Cio@ : BD 9@ CZ 8D F@® 9F &8 7D 5@
C1@8 : 3@ CZ 48 AD F@ 9F 69 B2 93
C11@ = 68 38 ED 8@ 9F 4C E@ C2 85
Ci118 : EA AD 41 9F 8D B4 9F AD F4
Cl2@ : 20 9F 8D BZ 9F 20 2@ C4 68
€128 : AD BA 9F 48 A% 8@ 8D 83 E2
C13@ : 9F 20 @@ C4 18 98 4D B4 7C
C138 : 9F AA BD 90 C3 8D F@ 9F 59
C14@ : 68 7D 3@ CZ 48 AD F@ 9F E@
C148 : 69 00 8D F@ 9F 1B &8 &D 6A
C15@ : @6 9F 4C 4@ C4 EA AD 42 20
C158 : 9F 8D 84 9F AD 2@ ?F 8D 48
C16@ = BZ 9F 20 @@ C4 AD BA 9F Bé
C168 : 48 A9 8@ 8D 83 9F 20 0@ OC
C17@ : C4 18 98 &4D @S 9F AA BD 88
Ci78 : 9@ CZ 8D F@ 9F 48 7D 3@ FF
€180 : CZ 48 AD F@ 9F &% @@ BD 51

C188 : F@ 9F 48 4C 6@ C4 EA EA 99
€198 : EA EA EA AD 1C D4 8D 84 @7
C198 : 9F AD 11 9F 8D 83 9F 20 FA
Ci1AB : 0@ C4 AD Bl 9F 48 AD 8@ 92
C1AB : 9F 48 AD 2@ 9F 8D 84 9F 092
CiB@ : AD 13 9F 8D 83 9F 2@ @@ 36
C1B8 : C4 6B &D OF 9F 6D 8@ 9F 94
CiCe : @8 4A 4A 4A 4A 4A BD 15 21
CiC8 : D4 28 48 6D B1 9F &D 1@ &3
CiD2 : 9F 9@ @2 A? FF 8D 14 D4 DB
C1iD8 : EA EA EA AD 22 9F 29 FC &5
ClE@ : D@ 14 AD 23 9F &D 22 9F B7
C1E8 : 8D 23 9F C? @4 3@ 2E A? F6
CiF® : 2@ 8D 23 9F A9 @4 4A 4A EC
CIF8 : 8D 26 9F AD 24 9F 38 ED 32
C20@ : 26 9F 8D 24 9F B@ @8 AD D9
C2088 : 25 9F 49 FF 8D 25 9F 18 @@
C21@ : AD 21 9F C? 2@ D@ @9 AD 75
C218 : 24 9F 8D 20 9F 4C 4C C2 86
C220 : C? @1 DA 15 AD 25 9F C? 57
C228 : 0@ F@ @8 38 ED 24 9F 18 58
C230 : 4C 1A C2 AD 24 9F 4C 1A 94
C22Z8 : C2 C? 02 DB @5 AD 25 9F 1B
C24@ : 4C 1A C2 AD 1B D4 4C 1A BD
C248 : C2 EA EA EA AE 27 9F AD 95
C25@2 : 20 9F 9D @20 D4 AB @@ AD S5
C258 : 20 9F 8D 84 9F B? 28 9F E3
C26@ : BD B3 9F 20 @@ C4 AD 80 79
C268 : 9F 4A 4A 4A 4A 99 2B 9F 646
C27@ : 18 AD B1 9F @A OA @A DA E@
€278 : 18 79 2B 9F 99 2B 9F @8 8D
€280 : AD 81 9F 4A 4A 4A 4A 28 BF
€288 : 49 0@ 99 2E 9F CB CO 03 &7
C290 : D@ C5 EA EA EA A2 00 AD 60
C298 : 0@ 20 B1 C2 EB AP @7 20 SD
C2A0 : Bl C2 EB A@ BE 20 B1 C2 2F
C2A8 : 28 &8 AB 48 AA &8 4C 31 BD
CZ2B@ : EA BD 28 9F D@ 1@ BD 31 SE
C2B8 : 9F 99 @2 D4 BD 34 9F 99 &E
C2CO : @2 D4 60 00 @@ @0 18 BD 21
C2C8 : 31 9F 7D 2B 9F 99 @2 D4 @6
CZD@ : BD 34 9F 7D 2E 9F C? 10 66
T2ZD8 : 320 B2 A? OF 99 @3 D4 4@ 1B
CZE@ : 8D @@ D4 AD F@ 9F B@ @3 2D
CZE8 : 38 E? @1 8D @1 D4 4C 19 21
C2FQ : C1 00 00 02 @0 0@ 0@ P@ B2
C2FB : 0D 02 00 @0 90 00 @@ @0 F9?
C300 : B@ ZE 3B 07 @8 @E 11 1@ 65
C3e8 : 16 13 19 18 1E 21 20 26 A9
C31@ : 2% 29 2E 2B 31 30 36 33 8D
C318 : @C 17 12 14 15 1F 1C 1D AC

Czze 27 22 24 25 2F 2C 2D 37 7E

C3I28 : 32 00 00 02 20 @0 0@ P@ SB
C3Z@ : 16 27 39 4B SF 74 8A A1 99
C338 : BA D4 F@ OE 2D 4E 71 96 92
C34@ : BE E7 14 42 74 A9 E@ 1B 8D
€Cz48 : 5A 9C E2 2D 7B CF 27 85 2C
C3I5@ : EB S1 C1 ZI7 B4 2B C4 59 @B
CI58 : F7 9E 4E @A DO A2 B1 &D 76
C36@ : 67 78 89 B2 ED ZB 9D 14 OF
C248 : AB 45 @3 DB CF E1 12 65 @6
CI7@ : DB 76 ZA 27 41 BA @5 BS E2
C378 : 9D C1 24 C? B6 ED 73 4E 7D
Cz8@ : 82 14 BA &A 3B 82 48 92 EC
CIe8 : 6B DA E7 9C @4 28 14 @@ Co
Cz9@ : 21 01 01 @21 21 @1 @1 @1 90
C398 : 01 @1 @81 02 82 @2 @2 82 D7
CZA@ : 02 02 03 @3 03 @2 2% 84 21
C3AB : B4 @4 @4 @5 @S @5 B6 @6 ED
CIB@ : B5 @7 @7 08 @8 @9 @9 @A FE
C3B8 : QA @B @OC @D @D @E @F 1@ 8A
CzCce : 11 12 13 14 15 17 18 1A C@
C3C8 : 1B 1D IF 20 22 24 27 29 70
CID@ : 2B 2E 31 34 37 3A 3E 41 A&
C3ID8 : 45 49 4E S2 57 SC 62 68 352
C3E@ : 6E 75 7C B3 8B 93 9C AS AB
C3E8 : AF B? C4 D@ DD EA FB8 8@ D8
C3F2 : 20 20 00 00 @02 02 00 0@ F1
CZF8 : 00 00 00 00 20 0D V0 @@ F9
C402 : AD B3 9F 48 AD 84 9F 48 6E
C4ae28 : A7 0O 8D B2 9F 8D 81 9F DA
€410 : 8D 82 9F A2 @B 4E 83 9F SB
C418 : 9@ 13 AD 8@ 9F 18 &D 84 27
C4z@ : 9F 8D B@ 9F AD B1 9F &D DA
C4a28 : 82 9F BD 81 9F @E 84 9F C9
CAZ@ : Z2E B2 9F CA D@ DF &8 8D A9
C438 : B4 9F 6B BD 82 9F 6@ 20 OE
Ca40@ : AD F@ 9F &% @@ 8D FO 3E
C44g8 : I8 48 ED 8@ 9F 8D @07 24
C45@ : AD FB@ 9F E@ @3 =8 ET @3
C458 = 8D @8 D4 4C S6 C1 @@ 3B
Cas2 I8 ED @6 9F 48 AD FB 9F F9
C446E8 : BO® @T 38 E? @1 8D F@ 9F 65
C472 : 6B I8 ED 80 9F 8D @E D4 CB
C478 : AD F@ 9F B@ @3 28 E? @1 37
C482 : BD @OF D4 8C F1 9F 4C 93 DO
€488 : C1 @@ AE F1 9F 4C DC C@ B84
C49Q : FF @@ FF @@ FF @@ FF @@ ©SF

Listing 2. Maschinenprogramm 1.
Wird vom Hauptprogramm nach-
geladen. Zur Eingabe bitte den
MSE (Seite 18) verwenden.

FROGRAMM : HAFFYS.MFPG.2

9800 9901

FROGRAMM : HAFPYS.MFG.3 @3ZE @A3F

9820 : @B 20 &6 BE @@ 66 BE 0@ A0
98@8 : 28 3ZE &4 BO® %6 BE D? EE 9E
9818 : 00 80 @@ 28 46 8@ BE D9 &F
9818 : 02 B2 @@ &6 BE @@ &6 BE 28
F82@ : @@ 66 BE @@ &4 BE @@ 66 2C
7828 : BE 0@ 66 BE @@ 46 BE 0@ 864
7832 : &6 BE @@ 20 44 646 EE @@ BE
9878 : &6 BE 00 46 EE 0@ 8@ 0@ BS
984@ : @@ &4 BE FF 66 BE FF 28 CF
9848 : 3IE 646 B@ 946 BE D? EE FF 23
985@ : 8@ FF 28 46 8@ BE D? FF @C
9858 : B@ FF &4 BE FF 66 BE FF 77
786@ : &6 BE FF 46 BE FF &6 BE FS5
9868 : FF &4 BE FF &4 BE FF &6 73
7878 : BE FF 3@ 46 &6 BE FF &6 2C
9878 : BE FF 646 BE FF 8@ FF 0@ AEB
78680 : @@ 0@ P@ @@ 4D 4D 4D SF B4
9888 : SF SF SF SF SF SF SF SF 88
P890 : &9 &2 71 71 71 71 71 71 B4
9898 : 7B 7B 80 8@ 8@ 89 87 89 BE
FBAB : 92 92 92 99 99 99 A1l A1 B3
98A8 : Al AD AD AD BD BD BD DZ A7
?8B@ : D2 DZ D? D? DY D? D? E1 34
98B8 : El El E? E9 EY F3 F3 @@ 4F
98C@ : @@ 4D 4D 4D S5F SF SF 649 AS
9BCB : 69 69 &7 469 69 &9 &9 69 C8
98D@ : 71 71 7B 7B 7B 7B 7B 7B C1
F8D8 : B@ B2 89 B9 89 92 92 92 C8
9BE@ : 99 99 99 Al A1l A1 AD AD 1A
98EB : AD ED BD ED D2 D2 D2 D? SE
?8F@ : D? D? E1 E1 E1 E1 E1 E? F3
98F8 : E? E? FI FX FI FF FF 8@ 9@
9922 : @@ @1 FF 21 @@ @2 FF @@ B7

Listing 3. Maschinenprogramm 2.
Wird vom Hauptprogramm nach-
geladen. Zur Eingabe bitte den
MSE (Seite 18) verwenden.

B33E 20 02 02 38 Q@ @2 ZA @ Z2E

@344 : @0 A 00 Q0 ZA 00 @@ ZA 7C
@34E : 20 0@ ZA E@ 2@ 3A EE @@ 87
@356 : 3A EE 38 3A AE BE 3A AA F6
@35E : BE BA AA D2 AA AA B2 AA 36
@364 : AA @0 EA AA @0 ZA AB D@ 95
@3I6E : ZA AB 0@ FA AB @@ FE AD 6&E
@376 : 02 D7 F5 @@ D5 5SS @@ DS 93
@37E : ©5 00 00 20 00 @O0 @@ Q@ D4
@386 : 00 02 Q0 02 00 00 Q@ @@ 87
@Z8E : 00 02 00 00 2@ Q0 V@ @@ 8BF
@394 : 10 0@ @@ 38 @@ @@ 7C @@ OF
@ZI%E : 0D 10 90 00 1@ 0@ @@ 1@ C8
@344 @ 20 02 10 20 20 10 @O @@ 2B
BAZAE : 10 P20 22 10 00 9@ FE @@ BC
@3B6 : 10 FE @8 3@ FE @C 7F FF  9C
@3BE : FE @@ =0 FE @OC 1@ FE @8 F&
@3ZC4 : 00 FE Q0 00 10 20 2@ 1@ &7
@3CE : 20 20 10 V@ 2@ 10 0@ @@ 53
@3D4 : 10 0D @22 10 00 20 10 PO 29
@3DE : D@ 7C @0 22 8 0@ 2@ 1@ CO
@3IE6 : V0 00 00 20 00 00 Q@ PO E7
@ZEE : 00 @0 @20 02 20 0@ @@ @@ EF
BIF6 : 0D 00 00 00 20 0@ @@ @@ F7
@3ZFE : FF 00 20 12 12 @F @7 12 E1

Listing 4. Maschinenprogramm 3.
Wird vom Hauptprogramm nach-
geladen. Zur Eingabe bitte den
MSE (Seite 18) verwenden.

180 REM +++ DEMO-SOUNDS +++ <255>
11@ FOR I=1 TO 6 <@83>
128 : READ NA$ <177>
13@ : OPEN 1,8,2,NA$+",S,W" <@61>
148 : FOR T=1 TO 37 <092>
150 : READ S <239>
160 : PRINT#1,CHR$(S) ; <122>
17@ : NEXT T <235>
1880 : CLOSE 1 <180>
190 NEXT I <@18>
202 END <202>
21@ DATA "HSY.ORGEL....... " <134>
22@ DATA 32,28,,4,,107,1,1,,32,24,,4, <@3a>
238 DATA 187,1,1,,32,31,,4,,107,1,1,,1 <@57>
24@ DATA 168,,5,1,87,,1,14,25 <145>
250 DATA "HSY.BRANDUNG...." <202>
26@ DATA 128,28,,4,220,255,1,1,,128,24 <151>
27@ DATA ,4,220,255,1,1,,128,31,,4,220 <@53>
28@ DATA 255,1,1,,1,168,,15,5,87,80,1 €226>
29@ DATA 1@,25 <1@5>
300 DATA "HSY.FLOETE...... " <@81>
I1@ DATA 16,43,,,11,23,,,,16,43,16,8 <@51>
320 DATA 11,240,,,,16,43,,,11,133,,,, <27@>
33@ DATA ,,,3@,,,1,, £234>
34@ DATA "HSY.GLOCKEN..... " <225>
35@ DATA 20,31,,,10,108,,,,20,16,,,10 <@a1>
360 DATA 10@8,,,,16,39,,,10,108,,,,,,, <113>
37@ DATA ,,,1,, <184>
38@ DATA "HSY.BASS........ " <193>
39@ DATA 34,19,,,12,250,1,,,32,31,16,8 <25@>
400 DATA 12,250,1,,,32,7,,,18,56,1,,,1 <@73>
41@ DATA 64,1,14,4,155,,2,1, <131>
42@ DATA "HSY.METALLIC...." <1@3>
43@ DATA 20,43,,,18,56,,,,20,12,,,10 <B63>
440 DATA S6,,,,20,43,,,18,56,,,,,207,2, <220>
450 DATA 2,130,,1,, <154>
€ 647er

Listing 5. Demosounds zu »Happy-
synth«. Nach Starten mit »RUN«
werden die Sounds automatisch
auf Diskette gespeichert.

Zur Eingabe bitte den Checksum-
mer (auf Seite 16) verwenden.
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Mark&Technik Buchveriag

Werden Sie ein Profi —
mit dem Commodore 64
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H. Ponnath

Wintried Kessers C64 — Wunderland der Grafik

Juli 1985, 236 Seiten inkl. Beispieldiskette
Dieses Buch zeigt eine Vielzahl sehr interes-
santer Lsungen, um die grafischen Méglich-
keiten des Commodore 64 optimal zu nutzen.
Als Krénung enthélt es ein zuschaltbares As-
semblerprogramm, das umfangreiche grafi-
sche und einige neue BASIC-Befehle anbie-

K. Schramm
Die Floppy 1541 April 1985, 434 Seiten
Fur alle Programmierer, die mehr tber ihre
VC 1541-Floppystation erfahren wollen. Der
Vorgang des Formatierens - das Schreiben
von Files auf Diskette - die Funktionsweise
von schnellen Kopier- und Ladeprogrammen
- viele fertige Programme.

Best-Nr. MT 806, ISBN 3-89090-098-4

o (sFr. 45,10/6S 382,20) DM 49,~
g Best-Nr. MT 710 (Beispiele auf Diskette)
Bost-Nr. MT 756 (sFr. 29,90/6S 269,10) DM 29,90 *

ISBN 3-89090-130-1
(sFr. 45,10/6S 382,20) DM 49,_

Ein Lehr- und Ubungsbuch mit ausgewiihiten
ROM- und RAM-Routinen fir die Entwidkdung
von eigenen Assemblerprogrammen.
Alle Beispiele fir die 40er- und 80er-Serien
verwendbar.

agramumiersprathon.

8 ahe
i Schutiphian sur sigenen Fertigun
ot <P M- Masiuls, s

H. L. Schneider/W. Eberl

Das C64-Profihandbuch

Juli 1985, 410 Seiten

Ein Buch, das alle wichtigen Informationen fur
professionelle Anwendungen mit dem C64
enthalt. Mit allgemeinen Algorithmen, die
auch auf andere Rechner Ubertragbar sind,
und vielen Utilities, getrennt nach BASIC- und
Maschinenprogrammen. Besonders nitzlich:
erweiterte PEEK- und POKE-Funktionen.
Best.-Nr. MT 749

ISBN 3-89090-110-7
(sFr. 47,80/6S 405,60) DM 52 v

Dr. W-J. Becker/M. Folprecht

Programmieren unter CP/M mit dem C64
Juni 1985, 290 Seiten

Wenn Sie wissen wollen, wie das Betriebssy-
stem CP/M 2.2 auf dem C64 implementiert
ist, auBerdem einiges Uber Turbo-Pascal,
Nevada-Fortran, MBasic-80 erfahren wollen,
dann ist dieses Buch genau richtig fir Sie! Mit
Schaltpldnen zur eigenen Fertigung des
CP/M-Moduls. Fur eingefleischte C64-Profis.
Best-Nr. 751

ISBN 3-89090-091-7
DM 52,—

F. Kassera/W. Kassera

C64 — Programmieren in Maschinensprache

August 1985, 327 Seiten inklusive Beispieldiskette

In diesem Buch finden Sie tber 100 Beispiele zur Assembler-Programmierung mit viel Kommen-
tar und Hintergrundinformationen: Das Schreiben von Maschinenprogrammen - Rechnen und
Texten mit vorhandenen Routinen - Bedienung von Drucker und Floppy - wie man BASIC- und
Maschinenprogramme verknipft - Erstellen von eigenen Befehlen in Modulform. Wenn Sie als
Commodore-Profi ernsthaft in ASSEMBLER programmieren wollen, haben Sie mit diesem Buch
das richtige Nachschlagewerk!

Best.-Nr. MT 830, ISBN 3-89090-168-9

(sFr. 47,80/6S 405,60) DM 52,—

(sFr. 47,80/6S 405,60)

Commodore 64 Listings, Band 2: Dateiverwaltung - Schule - Hobby

Oktober 1984, 179 Seiten

Ein Buch mit Programmen fur die ganze Familie - DATAVE — Eine Dateiverwaltung - mathemati-
sche Funktionen - Konjugation und Deklination in Latein - Regressionsanalyse - Bundesligata-
belle. Teilweise Vorkenntnisse erforderlich.

Best-Nr. MT 766, ISBN 3-89090-071-2 DM 24,80 (sFr. 23,—/6S 193,40)

Markt & Technik-Fachbiicher
erhalten Sie bei lhrem Buchhindler.

Fragen Sie dort nach unserem
Gesamtkatalog mit iiber 200 neuen
Computerbiichern.

Mehr als 32 BASIC-Programme fiir den Commodore 64. Februar 1984, 279 Seiten

Programme speziell fiir den Commodore 64 - umfassende praktische Anwendungen - jede Men-

ge Lehr- und Lernhilfen - super Spiele - fiir Basic-Neulinge und Experten.

Best.-Nr. MT 613 (Buch), ISBN 3-922120-66-0 DM 49,— (sFr. 45,10/6S 382,20)

Best.-Nr. MT 614 (Beispiele auf Diskette) DM 48,— * (sFr. 48,—/6S 432,—)
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehiung

PRSI Ny,

MSX Basic. April 1985, 236 Seiten

. Alles iiber den neuen Heimcomputerstandard MSX: zusétzlich zum »normalen« BASIC konnen Bestellkarten bitte an lhren Buchhandler oder an
mit insgesamt mehr als 150 Befehlen und Funktionen Grafiken erstellt, Tone erzeugt, Melodien 5 . . .
komponiert und ganze Spielhandiungen programmiert werden - 32 Sprites garantieren abwechs- einen unserer Depot-Handler. Adressenverzeichnis am
lungsreiche Action-Spiele - die Hardware des MSX-Syst + nutzliche Hinweise zur Dateibe- i i
handlung - das MSX-BASIC anhand der Entwicklung e?nes Spielszenarios mihelos lernen - drei E.n de des Heﬂes’ Bell'l'l Markt &TeChmk Verlag
volistandige Spiele: Der eisige Planet, Autorennen und Bilder entwerfen - mit ausfihrlicher elngehende Bestellungen werden von den
Befehlstbersicht - fir Anfénger! -H3 i
Best.-Nr. MT 805, ISBN 3-89090-107-7 DM 44,— (sFr. 40,50/6S 343,20) DepOt Handlern ausQe"efert'
Best-Nr. MT 825 (Beispiele auf Kassette) DM 19,90* (sFr. 19,90/6S 179,10)

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung

BASIC-Programmierbuch. 1984, 506 Seiten

Ein BASIC-Lehrbuch, das ebensoviel SpaB macht wie BASIC selbst. Locker und unterhaltsam ge- H -

schrieben, mit vielen Zeichnungen und Grafiken bestiickt, sagt der Text selbst dem Einsteiger Mal’!(t& Techmk ve_"ag AG Hans-Pinsel-Strae 2, 8013 Haar bei Miinchen
alles, was fur das erfolgreiche Programmieren in BASIC erforderlich ist. Schweiz: Markt& Technik Vertriebs AG, KollerstraBe 3, CH-6300 Zug, = 042/223155
Best.-Nr. MT 658, ISBN 3-922120-92-X DM 78,— (sFr. 71,80/6S 608,40) Osterreich: Rudolf Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien = 0222/677526

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.
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HI-EDDI: ein
fantastisches
Zeichen- und
Malprogramm

HI-EDDI ist ein High-Resolution-Grafik-
Editor, der vieles bietet, was man bei
teuren, kommerziellen Programmen
vergeblich sucht. Sehen Sie sich die
Bilder an und Sie bekommen einen
Eindruck von seinen Fahigkeiten.

Hier eine Aufstellung der herausragenden Eigenschaften:
W Wahlweise als »SchwarzweiB«-Zeichenprogramm oder als
farbiges Malprogramm verwendbar, in jedem Fall mit der vollen
Auflésung von 320 x 200 Bildpunkten.

B 7 (in Worten: sieben) SchwarzweiB-Bildschirme oder 6 farbi-
ge stehen zur Verflgung.

M Integrierter, leistungsfahiger Sprite-Editor (mit Sprite spie-
geln, drehen...) und die Fahigkeit, Sprites aus dem Grafikbild
herauszukopieren oder einzupflanzen. Damit ist zum Beispiel
AusschnittvergréBerung (Zoom) ebenso wie das Erstellen von
»Construction Sets« mdglich.

B Mit einer Zeichentrickfilm-Funktion sind fast flimmerfreie
Bewegungsabldufe mit bis zu 24 Bildern pro Sekunde méglich.
M Befehiseingabe wahlweise iiber Tastatur oder eine selbst zu
gestaltende Menutafel (a la Koalapainter).

B Zusammenhéngender Ausdruck mehrerer Bilder méglich,
das ergibt Superbilder mit einer Breite von minimal 640 Punk-
ten und unbegrenzter Lange (Bild 2).

M Ferner sind alle »Standardbefehle« wie Draw, Line, Rectan-
gle, Circle, Paint, Move und Text vorhanden.

Natrlich ist klar, daB sowas nur in Maschinensprache geht,
und die ist mitrund 4 700 DATAs nicht gerade kurz. Gemessen
an den Mdglichkeiten des Programms ist es allerdings auch
nicht viel. Die Bilder auf diesen Seiten lassen die Vielféltigkeit
von HI-EDDI nur ahnen. Dabei lassen sich nicht nur mit HI-EDDI
erzeugte Bilder laden und bearbeiten, sondern auch Grafikbil-
der anderer Programme, wie von Koala oder Paint Magic, zum
Beispiel die der Dia-Show.

Nach dem Start meldet sich HI-EDDI mit der Frage »Be-
triebsart«. Wird hier O eingegeben (oder einfach RETURN),
wird HI-EDDI als »SchwarzweiB«-Programm betrieben, bei 128
dagegen als farbiges Malprogramm. Weitere mdgliche Einga-
ben werden spéater behandelt, ebenso die Befehlseingabe mit-
tels Mendtafel. Zun&chst werden alle Befehle, die im folgen-
den zusammengestellt sind, durch Tastendruck eingegeben.
D Draw — »Freihdandig« zeichnen

Im Draw-Modus kann mit dem kreuzférmigen Cursor (der
wird mit einem Joystick in Port 2 gesteuert) »freihdndig« ge-
zeichnet werden. Bei gedriicktem Feuerknopf werden die
Uberfahrenen Punkte gesetzt. Um Punkte zu I6schen, muB zu-
sétzlich die SHIFT-Taste (oder SHIFT-LOCK zum Feststellen)
gedriickt werden.
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Bild 1. In dieser Hardcopy wurden zwei Bilder untereinander
ausgedruckt. Dies geschieht nahtlos. Es kénnen zwei Bilder
nebeneinader und unbegrenzt viele untereinander gesetzt
werden. Siehe dazu auch Bild 2.

L Line — Linien ziehen

Mit dem ersten Knopfdruck am Joystick wird der Anfangs-
punkt einer Linie festgelegt, mit dem zweiten der Endpunkt,
mit dem dritten wieder ein Anfangspunkt etc.. Der jeweilige An-
fangspunkt wird auf F7 gespeichert (siehe Funktionstasten),
damit lassen sich Strahlen besonders einfach zeichnen.
SHIFT wie bei D.

R Rectangle — Rechtecke zeichnen

Wie L — auch bezuglich SHIFT und F7 — | jedoch wird zwi-
schen den zwei markierten Punkten ein Rechteck gezeichnet.
C Circle — Kreise zeichnen

Der erste Knopfdruck ergibt den Mittelpunkt (auf F7 gespei-
chert, damit ist einfaches Zeichnen konzentrischer Kreise
mdglich), der zweite einen beliebigen Randpunkt, von dem
aus HI-EDDI im Uhrzeigersinn einen Kreis zieht. Wird beim An-
stoBen an den Rand abgebrochen.

Méchte man einen Ausschnitt eines Kreises, der nicht ganz
auf den Bildschirm paBt, zeichnen, so muB der zweite Knopf-
druck einen Punkt am Bildschirmrand markieren, von dem aus
der sichtbare Kreisausschnitt im Uhrzeigersinn gezeichnet
werden kann. Allerdings darf der Radius maximal 256 Punkte
betragen.

P Paint — Ausmalen begrenzter Flachen

Cursor mitten auf die auszumalende Fliche setzen und
Knopf driicken. Sollte durch ein Loch in der Umrandung der
ganze Bildschirm vollzulaufen drohen, so kann der Vorgang
durch nochmaligen Knopfdruck abgebrochen werden (dazu
ist allerdings eine gute Reaktion notig, denn HI-EDDI fullt Fl&-
chen um einiges schneller als Simons Basic). Zum Léschen
von Fléchen: Bildschirm mit »l« invertieren, entstandenes
»Loch« vollaufen lassen, zurtickinvertieren.

F¥ap
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M Move — Verschieben von Bildschirmbereichen

Mit den ersten beiden Knopfdricken werden zwei diagona-
le Ecken des zu transportierenden Bereiches gesetzt (nach
dem zweiten Knopfdruck erscheint eine farbliche Markierung
dieses Bereiches), der dritte Knopfdruck gibt die linke, obere
Ecke des Zielbereiches an. Der Zielbereich muB noch ganz
auf den Bildschirm passen (sonst wird der Knopfdruck nicht
akzeptiert), er darf jedoch den Quellbereich Uberlappen oder
in einem anderen Bildschirm liegen. Die Auflésung des Move-
Befehls entspricht der des normalen Textbildschirmes, es
kann also nur im 40 x 25-Raster verschoben werden.

Soll ein Bereich mehrmals kopiert werden, so muB er nicht
jedesmal neu markiert werden: Ein Druck auf die Pfeil-nach-
oben-Taste holt die letzte Markierung wieder auf den Bild-
schirm, es kann danach sofort der Zielbereich bestimmt wer-
den (funktioniert nur, solange zwischenzeitlich kein Modus-
wechsel erfolgte).

Hat man sich beim Markieren vertan, so I6scht ein Druck auf
die Pfeil-nach-links-Taste die Markierung wieder (gilt auch fur
L, R, C).

T Text — Buchstaben und Grafiksymbole einfiigen

Es erscheint ein 8 x 8-Pixel groBer Rahmen, der sich fast so
benimmt, wie der Blinkcursor im Textbildschirm: Drucken von
Buchstaben und Grafikzeichen, Cursorsteuerung mittels Cur-
sortasten, Loschen mittels DEL (rtickwarts) und INST (vor-
warts, um fur Text Platz zu schaffen), Reverse on/off und Um-
schaltung der beiden Zeichensatze mit C = SHIFT (es kénnen
alle 512 Zeichen der beiden Zeichensétze gleichzeitig darge-
stellt werden!).

Daneben bleibt die Cursorsteuerung mittels Joystick erhal-
ten, ebenso alle anderen Befehle, die jedoch nur durch gleich-
zeitiges Druicken der CTRL-Taste eingegeben werden kénnen.
Durch Anwahl eines anderen Modus, zum Beispiel CTRL D fir
Draw, wird der Textmodus verlassen und es ist wieder »Ein-
Hand-Eingabe« der Befehle mdglich.

G Get Sprite — Sprite aus Bildschirm kopieren

In diesem und den folgenden drei Modi erscheint ein sprite-
groBer Rahmen als Cursor. Auf Knopfdruck wird der Bild-
schirmausschnitt, auf dem der Rahmen sitzt, in das Sprite hin-
einkopiert, anschlieBend geht HI-EDDI automatisch in den
Append-Modus, das Sprite kann an anderer Stelle wieder ein-
gepflanzt oder im Sprite-Editor bearbeitet werden.

A Append — Sprite in Bildschirm einfiigen

Auf Knopfdruck wird der Spriteinhalt in den Bildschirm ein-
geflgt, ohne jedoch den Bildschirmausschnitt vorher zu 16-
schen (Oder-VerknUpfung). Bei gleichzeitiger Bewegung wird
das Sprite zum »programmierbaren Pinsel.

S Stamp — Sprite auf Bildschirm kleben

Wie A, jedoch wird vor dem Einfigen der Untergrund ge-
16scht, das Sprite wird wie eine Briefmarke auf den Bildschirm
geklebt.

E Erase — Loschen

Der Rahmen wird zum Radiergummi, der alles I6scht, was er
Uberfahrt.

F Foreground-Colourmode — Vordergrund einféarben
B Background-Colourmode — Hintergrund einfarben

Diese beiden Modus-Befehle sind nur wirksam, wenn HI-
EDDI als farbiges Malprogramm betrieben wird. Doch dazu ist
vorweg einiges zum Konzept zu sagen:

Im Gegensatz zu den meisten kauflichen Programmen, die
im Multicolour-Modus arbeiten (mehrere Farben, aber nur hal-
be Auflésung), ist HI-EDDI konsequent als Zeichenprogramm
mit maximaler Auflésung konzipiert. Die Farbféhigkeiten sind
nur ein »Nebenprodukt« und deshalb nicht so ausgeprégt: Pro
8 x 8-Punkte-Feld (entsprechend einer Position im Textbild-
schirm) stehen nur zwei Farben — je eine fir Vorder- und Hin-
tergrund — zur Verfligung. Bei insgesamt 1 000 Feldern und
16 Farben kann das allerdings auch recht bunt werden. AuBer-
dem ist es durch die Trennung von Zeichnen und Einfarben

bAET

mdoglich, bestehende »SchwarzweiB-Bilder« leicht nachtrag-
lich zu colorieren.

Nun zu den Befehlen F und B: Sie schalten einerseits die
Rahmenfarbe (und die Farbe des Sprite-Inhalts bei A und S)
weiter, andererseits wahlen sie den Fore- beziehungsweise
Back-Mode an, in dem auf Knopfdruck die gesetzten Pixel
(=Vordergrund) beziehungsweise geldschten Pixel (= Hin-
tergrund) des 8 x 8-Feldes, auf dem sich der Cursor befindet,
mit der Rahmenfarbe eingeféarbt werden. Beispiel: Um den Vor-
dergrund gelb anzumalen, muB die Taste F so oft gedrickt
werden, bis der Rahmen gelb ist. Dann kann mit dem Cursor
gepinselt werden.

Hat man ein Feld zuviel angepinselt, so kann durch gleichzei-
tiges Driicken der SHIFTTaste (wie bei D, L, R, C) die gerade
gemalte Farbe geldscht werden. Genauer gesagt: Es er-
scheint wieder die Farbe, die beim letzten Bildschirmwechsel
dort war. Als Bildschirmwechsel gelten:

1. Bildschirmspeicherwechsel (1 bis 7)

2. Ausschalten des High-Resolution-Bildschirmes (Sprite-Edi-
tor, Befehle H, V, SHIFT W, Disk- und Druckerbefehle).

3. Move-Befehl, auch wenn nur innerhalb eines Bildes »gemo-
vet« wurde.

Die Pfeil-nach-links-Taste (Korrekturtaste) hat die gleiche
Wirkung wie SHIFT + Knopfdruck, jedoch fur den ganzen
Bildschirm: Es werden alle Farbveranderungen seit dem letz-
ten Bildschirmwechsel riickgangig gemacht.

Direkte Befehle

Alle bisher beschriebenen Befehle haben eins gemeinsam:
Sie dienen zur Anwahl eines Modus, sie haben also eine
»Nachwirkungg, vor allem, was die Funktion des Feuerknopfes
anbelangt. Die nun folgenden Befehle &ndern den gerade ein-
gestellten Modus nicht, sie haben nur eine unmittelbare Wir-
kung.

1 bis 7 beziehungsweise 1 bis 6: Bildschirmspeicher-An-
wahl

HI-EDDI hat im SchwarzweiB-Betrieb sieben und im Farbbe-
trieb sechs Bildschirmspeicher, die durch Eingabe ihrer Num-
mer auf den Bildschirm geholt werden.

Wozu so viele? Beispiele: Abspeichern von verschiedenen
Zwischenstadien der bearbeiteten Werke, bei denen man wie-
der ansetzen kann, wenn man was vermurkst hat. Oder Erstel-
len von »Construction Sets«: Aus einer Anzahl zum Beispiel
von Schaltsymbolen kann man mittels der Sprite-Befehle im
Nu Schaltpléane aufbauen. Fur die Befehle Print und Walk sind
sieben Speicher eigentlich zu wenig, aberim C 64 haben eben
nicht mehr Platz!
| Invertieren

Die Pixel des Bildschirmes werden invertiert. In Zusammen-
hang mit den Befehlen Und, Or, Exor, Append, Stamp, Get, Er-
ase, Paint und Print ergibt das eine Vielzahl von Méglichkeiten.
Un Und-Verkniipfung

Der aktuelle (= sichtbare) Bildschirm und der Bildschirm
Nummer n werden Und-verknupft, das Ergebnis im aktuellen
Bildschirm abgelegt.

On Oder-Verkniipfung

Wie U, jedoch Oder-Verknipfung. Eignet sich zum Beispiel
zum Duplizieren von Bildern. Da die Befehle I, U, O, X keinen
EinfluB auf die Farbinformation eines Bildes haben, wird sie bei
Farb-Betrieb nicht dupliziert. Soll dies geschehen, so muB mit
dem Move-Befehl dupliziert werden.

Xn Exor-(Exclusiv-Oder-)Verkniipfung

Zweimalige Exor-Verknipfung mit demselben Bild bewirkt,
daB dieses wieder aus dem sichtbaren Bild »herausgefieselt«
wird.

F, B (Fore, Back) — Rahmenfarbe weiterschalten
SHIFT F Total Foreground — Vordergrund-Farbe
SHIFT B Total Background — Hintergrund-Farbe
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Bild 2. Dieser verkleinerte Schaltplan wurde aus insgesamt sechs verschiedenen Bildern zusammengesetzt. Je zwei neben-
einander und drei untereinander. Auch ein reverser Ausdruck ist mit einem Tastendruck méglich. Die Symbole aus dem
Construction-Set konnen einzeln in jedes beliebige Bild hineinkopiert werden.

Die Befehle F und B wurden bereits bei den Modusbefehlen
behandelt. Im SchwarzweiB-Betrieb schalten diese Befehle
nur die Rahmenfarbe weiter, den aktuellen Modus verandern
sie nicht.

SHIFT F und SHIFT B sind dagegen in beiden Betriebsarten
(farbig und schwarzweiB) gleich: Sie farben den gesamten
Vorder- oder Hintergrund mit der aktuellen Rahmenfarbe ein.
Sollte man auf diese Art im Farb-Betrieb versehentlich eine
muhsam erstellte Colorierung léschen: Pfeil-nach-links-Taste
driicken, und sie ist wieder da.

SHIFT CLR Bildschirm l6schen

Die Farbinformation wird nicht geléscht und kann somit iso-
liert werden.

+ Schnelle Cursorgeschwindigkeit (beschleunigend)
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— Langsame Cursorgeschwindigkeit

HI-EDDI besitzt einen beschleunigenden Cursor: Er ist lang-
sam genug, um durch Antippen des Joysticks pixelweise zu
rangieren, bei gréBeren Entfernungen wird er jedoch — ohne
lastiges Umschalten — schneller. Da jedoch die Beschleuni-
gung manchmal unerwinscht ist, 188t sie sich durch Driicken
der Minus-Taste abschalten.
F1 bis F8: Tabulatoren

Die vier Funktionstasten dienen als Speicher fiir vier Cur-
sorpositionen: Durch gleichzeitiges Dricken der SHIFT-Taste
und einer Funktionstaste wird die momentane Cursorposition
gespeichert, durch Dricken einer Funktionstaste allein
springt der Cursor wieder genau an die gespeicherte Stelle.
F7 wird von den Befehlen L, R und C automatisch belegt.

ik
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H — Horizontale Schrittweite
V — Vertikale Schrittweite
F1 bis F8: Schrittweiten speichern

Noch eine Speicherfunktion haben die Funktionstasten:
Normalerweise bewegt sich der Cursor in 1-Pixel-Schritten bei
der Joysticksteuerung, beziehungsweise in 8-Pixel-Schritten
bei Steuerung mittels Cursortasten. Diese Schrittweiten sind
jedoch — getrennt fur horizontale und vertikale Bewegung —
frei programmierbar, vier Schrittweitenpaare kénnen auf den
Funktionstasten gespeichert werden. Das Anwéhlen einer
Schrittweite erfolgt durch gleichzeitiges Driicken der C =
(Commodore-)Taste und einer Funktionstaste (gilt nur fur die
Cursortastensteuerung, der Joystick holt seine Schrittweite
immer aus F1), das Programmieren durch die Befehle H und
V, wonach die aktuelle (angewahlte) Schrittweite angezeigt
wird und gedndert werden kann.

Im Einschaltzustand sind die Tasten folgendermaBen belegt:
F1:H = 1,V = 1, das ist die normale Joysticksteuerung. Durch
VergréBerung auf 2 oder 3 lassen sich im Draw-Modus punk-
tierte Linien zeichnen.

F3 (Diese Taste ist im Einschaltzustand angewéhlt): H = 8, V
= 8, fur Textmodus. VergréBerung ergibt eine gedehnte
Schrift oder einen gréBeren Zeilenabstand.

F5:H = 24,V = 21, = SpritemaBe, zur flichendeckenden Be-
arbeitung mittels Sprite-Editor.

F7:H = 160, V = 96, zur Einteilung des Bildschirmes in Vier-
telbilder fur Walk-Befehl.

Weitere Anwendungsméglichkeiten sind: MaBstabe, Gitter-
raster, exakt symmetrische Zeichnungen etc...

Space: Sprite-Editor

Durch Driicken der Leertaste kommt man in den Sprite-
Editor. Das Setzen und Léschen von Punkten geht dort genau-
so wie im Draw-Modus. Die Befehle des Grafik-Editors sind im
Sprite-Editor nicht zuganglich, daflr stehen die folgenden zur
Verfligung:

M Mirror — Das Sprite wird zur Senkrechten gespiegelt.

T Turn — Drehung um 180 Grad. M und T ergeben eine Spie-
gelung zur Waagrechten.

R Rotate — Das Sprite wird um 90 Grad im Uhrzeigersinn ge-
dreht. Da es jedoch 24 Punkte breit, aber nur 21 hoch ist, ge-
hen die rechten drei Spalten verloren. AuBerdem ist zweimal
R nicht dasselbe wie T.

G Grid — Zum besseren Abzahlen von Punkten wird ein Gitter
eingeblendet, bei nochmaliger Eingabe von G wird es wieder
ausgeblendet.

SHIFT CLR  Sprite I6schen

Space Sprite-Editor verlassen
W Walk Bildfolge ablaufen lassen
SHIFT W Bildsequenz programmieren

Jetzt lernen die Bilder laufen! Mit W werden die Bildschirm-
speicher in schneller, programmierbarer Folge zyklisch durch-
geschaltet. Da jedoch sechs Bilder flir einen Bewegungs-
ablauf recht wenig sind (Speicher 7 wird als »Leinwand« be-
nutzt, sein Inhalt geht verloren) und auBerdem die Bildfolge-
Geschwindigkeit bei der Verschiebung von jedesmal 8 KByte
nicht gerade hoch ist (maximal 7 Bilder/s), kénnen die sechs
Bildschirme in 24 Viertelbilder (mit je 160 x 96 Punkten, die
unterste Zeile bleibt frei) zerlegt werden, die bei Maximalge-
schwindigkeit in einer Sekunde »durchgerasselt« werden.

Bei der Erstellung solcher Viertelbilder ist die programmier-
bare Schrittweite (160/96) sowie der Move-Befehl besonders
nutzlich. Die Programmierung der Bildfolge geschieht durch
einen Sequenz-String, der aus den Zahlen 1 bis 6 zum Aufruf
der groBen Bilder oder aus den Buchstaben A bis X zum Aufruf
der Viertelbilder bestehen kann. Der Bildschirmspeicher 1
enthélt die Viertelbilder A (links oben), B (rechts oben), C (links
unten) und D (rechts unten). Das geht so weiter bis zum Spei-
cher 6, der die Viertelbilder U, V, W, X enthélt. Beispiel: Zum
sequentiellen Durchschalten aller Viertelbilder besteht der Se-
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quenzstring aus den Buchstaben A bis X in alphabetischer

Reihenfolge. Zahlen und Buchstaben diirfen mehrfach und so-
gar gemischt vorkommen.

Mit SHIFT W gelangt man in den Sequenzstring-Editor, mit
W wird die Bewegung gestartet. Wahrend des Laufes kann die
Geschwindigkeit mit der Plus- und Minus-Taste geregelt wer-
den, bei gedrickter SHIFTTaste lduft der Film rickwérts.
Durch Druck auf den Feuerknopf wird die Vorfiihrung beendet.

Bei Farb-Betrieb wird Bildschirm 6 als Leinwand verwendet,
es stehen nur noch 5 groBe oder 20 kleine Bilder zur Verfi-
gung.

Z Zeichensatz

HI-EDDI kann auch als Zeichensatz-Editor verwendet wer-
den: Mittels Z wird der gerade angewihlte Zeichensatz in die
ersten sieben Zeilen des Grafikbildschirmes kopiert. Dort kann
er mittels Get, Sprite-Editor und Stamp modifiziert, anschlie-
Bend auf Diskette gespeichert und von anderen Programmen,
zum Beispiel Textverarbeitungsprogramme, verwendet wer-
den.

C= L LOAD (C = bedeutet Commodore-Taste)

C= S SAVE

C= D Directory anzeigen

C= C Commando an Disk oder (wenn nur RETURN) Fehler-
kanal lesen

Bei LOAD und SAVE hat man die Wahl zwischen (schwarz-
weiBem) Grafikbild, Farbbild, Zeichensatz und Sprite. LOAD
und SAVE beziehen sich immer auf den aktuellen (= sichtba-
ren) Bildschirmspeicher (beziehungsweise Sprite). Bei SAVE
Zeichensatz muB dieser in den ersten sieben Zeilen des sicht-
baren Bildschirmes stehen. Bei LOAD Sprite sollte man wirk-
lich nur ein Sprite und nichts langeres laden, sonst gibt’s einen
netten Absturz. Es kénnen auch Diashow-Bilder und Files an-
derer Grafikprogramme gelesen werden.

C= P Print — Ausdrucken

Die Druckerroutine HI-PRINT wird bei Bedarf in Overlay-
technik nachgeladen, nach Beendigung des Druckvorganges
wird wieder HI-EXE geladen.

Die vorliegende Druckerroutine bietet folgende Mdglichkei-
ten:

1. Ausdruck eines Bildes, groB oder klein.
2. Zwei Bilder nahtlos nebeneinander, was naturlich nur in
klein geht.

Superhardcopy

Vor und nach dem Ausdruck werden keine zuséatzlichen Zei-
lenvorschibe ausgegeben, aufeinanderfolgende Ausdrucke
héngen somit nahtlos aneinander (Bild 1). So 148t sich zum Bei-
spiel mit sechs Bildern eine Superhardcopy mit 640 x 600
Punkten erstellen (Bild 2), Iadt man zwischendurch weitere Bil-
der von Diskette nach, kann man meterlange Bilder aus-
drucken.

Leider ist Drucker nicht gleich Drucker! Die vorliegende
Druckerroutine (Listing 1) 148t sich nur fiir Epson-Drucker und
kompatible mit Interface verwenden. Deshalb mdchte ich im
folgenden Kapitel Hinweise zur Erstellung einer Druckerrouti-
ne fur andere Konfigurationen geben.

Die Speicherbelegung von HI-EDDI:

$57-$60 und $F9-$FETemporire Speicherzellen

$2C0-$2FE: Residenter Datenbereich (Sprite-Inhalt)

$340-$3FE: Temporérer Datenbereich (Kreuz-, groBes und
kleines Rahmen-Sprite

$801-$CFF: Basic-Speicher

$D00-$1F4C: Maschinenprogramm

$1F80-$1FFF: Residenter Datenbereich (Betriebszustande
etc.)
$2000, $4000,

$6000 etc.: Grafikspeicher
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Die Druckerroutine wird in denselben Bereich wie HI-EXE
geladen, also ab $D00, nach Beendigung des Druckvorgan-
ges wird wieder HI-EXE geladen (Listing 1 und 2).

Die vorliegende Druckerroutine enthélt auch ein Software-
Interface, das den User-Port zur Centronics-Schnittstelle um-
funktioniert. Dazu muB ein Kabel mit folgender Pinbelegung
verwendet werden:

Pin am User-Port Pin am Centronics-Stecker
M (PA2) 1 (Strobe)

C (PBO) 2 (DATA 1)

D (PB1) 3 (DATA 2)

E (PB2) 4 (DATA 3)

F (PB3) 5 (DATA 4)

H (PB4) 6 (DATA 5)

J (PB5) 7 (DATA 6)

K  (PB6) 8 (DATA 7)

L (PB7) 9 (DATA 8)

B  (FLAG2) 10 oder 11 (ACKNLG oder BUSY)
A (GND) 16

Will man eine Routine fur andere Drucker schreiben, so darf
diese den gesamten Speicherbereich von $D00 bis $1F7F
belegen, lediglich die residenten Speicherbereiche und der
Basic-Speicher sind tabu. Die Information dariiber, wo welcher
Bildschirm im Speicher liegt, steht in den 7 Bytes von $1F96
bis $1F9C: In $1F96 steht die Nummer des Bildes, das ab
$2 000 in Speicher liegt (das ist das sichtbare Bild!), in Zelle
$1F97 steht die Nummer des Bildes ab $4 000 und so weiter.
Beispiel: Soll Bild Nummer 2 ausgedruckt werden, so sucht
man in der Tabelle nach der 2. Steht sie zum Beispiel in Zelle
$1F9A, soliegt Bild 2 im Bereich ab $A000 (unter dem Basic-
ROM). Im Farb-Betrieb stehtin Zelle $1F97 eine O, weil im Be-
reich $4 000 bis $6 000 dann die Farbinformationen fir die
sechs Bilder liegen und dieser Bereich fir Grafikbilder somit
gesperrt sein muB.

Far den nicht Maschinensprache-erfahrenen Leser sind
dies sicherlich alles spanische Dorfer, aber vielleicht sind eini-
ge »Maschinen-Profis« so nett und schicken Losungen fiir an-
dere Drucker ein.

HI-EDDI als Meniiprogramm

Wem die Eingabe der Befehle Uber die Tastatur nicht gefallt,
der kann HI-EDDI zu einem MenUprogramm nach dem Vorbild
des Koala Painter umfunktionieren, bei dem die Befehle tiber
eine bunte, illustrierte MenUtafel eingegeben werden. Ehrlich
gesagt: Ich finde die Eingabe tber Menutafel alies andere als
benutzerfreundlich: Menu holen, Cursor auf das gewiinschte
Feld bugsieren und dann Knopf driicken ist eine wesentlich
umsténdlichere Prozedur als ein einfacher Tastendruck. Daftir
macht das Entwerfen und Realisieren einer Mendutafel so viel
SpaB, daB ich mich entschlossen habe, diese Méglichkeit vor-
zusehen.

Doch zunéchst zuriick zu dem Bytewert, der bei Programm-
start auf die Frage »Betriebsart« eingegeben werden muB. Er
setzt sich wie folgt zusammen:

: SchwarzweiB-Betrieb
=1 : Farb-Betrieb

Bit 6 : =0 : nur Tastatureingabe

=1 : Meni-Eingabe
Bit 5-1 keine Funktion .
Bit 0 : =0 : Beim Start werden alle Bildschirmspeicher geléscht

=1 : Es wird nichts geldscht, im Speicher befindliche Bilder
bleiben erhalten
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Far Farbe und Menlu zum Beispiel mu 192 eingegeben
werden. Ich finde die Menu-Eingabe nur in Farbe sinnvoll, ein
SchwarzweiB-Menu sieht recht langweilig aus. Ist das Bit 6 ge-
setzt, also die MenU-Betriebsart angewahlt, so muB sich auf
der Diskette unter dem Namen »MENUE« die Men(itafel befin-
den, die beim Start automatisch nachgeladen wird. Das Erstel-
len einer solchen Menditafel soll nun erklart werden:

Die Menutafel wird in 20 x 12, also insgesamt 240 Felder
von je 16 x 16 Punkten eingeteilt. 20 x 16 = 320, die Breite
des Bildschirms, aber 12 x 16 = 192 gibt nicht ganz die Hohe
des Bildschirmes: Die letzte Zeile (acht Punkte) bleibt, wie bei
Walk, frei. In dieser Zeile werden die Steuerbytes unterge-
bracht, fir jedes der 240 Felder 2 Bytes. Wird im Meni-
Modus der Cursor auf eines der Felder gefahren und der Feu-
erknopf gedrtickt, dann holt sich HI-EDDI aus der letzten Zeile
die diesem Feld zugeordneten Steuerbytes und entnimmt aus
ihnen, welcher Befehl ausgefthrt werden soll. Die Zuordnung
von Feldern zu Steuerbytes geht zeilenweise, der Reihe nach:
Die ersten beiden Steuerbytes (Adresse $3E00 und $3E01,
wenn die MenUtafel angewahit ist) gehdren zum ersten Feld
links oben, die nachsten beiden Bytes zu dem daneben und
so weiter. Die Steuerbytes zum letzten Feld haben die Adres-
sen $3FDE und $3FDF, das liegt bereits im unsichtbaren Teil
des Bildschirmspeichers. Die nicht gerade ansehnlichen Steu-
erbytes im sichtbaren Teil kénnen durch gleiche Farben fur
Vorder- und Hintergrund versteckt werden.

Somit ist klar, wie man vorgehen muB: Zunichst ist ein
Menu-Bild zu zeichnen, bei dessen Einteilung nur die 20 x
12-Feld-Rasterung zu berlicksichtigen ist. Wie man die Befeh-
le anordnet, wieviele Felder man fir einen Befehl zusammen-
hangt und welche Befehle man tiberhaupt ins Meni aufnimmt,
bleibt jedem selbst tiberlassen. Denn keineswegs alle Befehle
sind »menuféhig« Die Korrekturtaste (Pfeil nach rechts) wirkt
nur bis zum letzten Bildschirmwechsel zuriick. Da jedoch das
Anwéhlen der Mentafel ein Bildschirmwechsel ist, verliert die
Korrekturtaste dabei ihre Wirkung. Dasselbe gilt fiir die Pfeil-
nach-oben-Taste: Die Anwahl der Menutafel gilt als Modus-
wechsel! Aus demselben Grund muB beim MOVEn (ber zwei
Seiten die Seitennummer Uber die Tastatur eingegeben wer-
den, da bei einem Moduswechsel die Markierung eines Quell-
bereiches geléscht wird.

Aus dem Textmodus kommt man nicht direkt ins Menii (SPA-
CE wird als zu druckendes Zeichen interpretiert). Es muB da-
her zuerst ein anderer Modus Uber die Tastatur angewahlt wer-
den (zum Beispiel CTRL D fur Draw), bevor das Meni wieder
zugénglich ist.

Dafir bietet die MenUtafel auch einige Vorteile: Die Farben-
wahl erfolgt nicht mehr durch umstéandliches Fortschalten,
sondern durch Direktanwahl der Farben. Und die Befehle U, O,
X, die normalerweise zwei Eingaben erfordern, werden jetzt
mit einer Eingabe »erschlagenc.

Hat man nun ein Menibild gemalt (und abgespeichert!), so
folgt der zweite Teil, das Erstellen der Steuerbytes, am besten
in Form eines DATA-Laders (siehe Listing 4). Von den zwei
Steuerbytes pro Feld enthéalt das zweite den Tastaturcode des
jeweiligen Befehls. Die Tastaturcodes sind im 64’er, Ausgabe
5/84, Seite 105 zusammengestellt, sie lassen sich auch mit
dem folgenden »Programm« ermitteln:

10 PRINT PEEK(203):GOTO10

Beim ersten Steuerbyte muB man zwischen verschiedenen

Befehlskategorien unterscheiden:
1. »Normale« Befehle: Bit O : SHIFT-Bit, muB gesetzt sein,
wenn flir den entsprechenden Befehl die SHIFTTaste ge-
druckt werden muB. Bit 1 : C=-Bit, muB bei gedrickter
Commodore-Taste gesetzt sein. Die Bits 2 bis 7 miissen O
sein. Beispiel: Sprite-Editor einschalten ergibt die Bytes 1
(SHIFT, im Menu-Betrieb dient Space zur Anwahl der Meniita-
fel, der Sprite-Editor ist nur mehr Gber SHIFT-Space erreich-
bar) und 60 (Tastaturcode Space).

¥



C 64

Grafik

2. Befehle U, O, X: Tastaturcode der entsprechenden Num-
merntaste. Beispiel: X 5 ergibt die Steuerbytes 16 (Tastaturco-
de »5« und 23 (Tastaturcode »X«).

3. Farbbefehle: Bit O : SHIFT-Bit. Bit 2 bis 5: Nummer der Far-
be, wie im Commodore-Handbuch angegeben. Die Bits 1 und
6 mussen O sein, das Bit 7 ist 1. Beispiel: Total Foreground,
Blau ergibt: 128 (Bit 7) + 4 x 6 (blau) + 1 (SHIFT) = 153 und
21 (»Fq).

4. »Leerer« Befehl ohne Verlassen der Menutafel (zum Bei-
spiel fur Uberschrift): 1. Byte = 64, 2. Byte = 0

5. »Leerer« Befehl mit Verlassen des Menus: 1. Byte = 0,
2. Byte = 64.

Die 5 Byte im AnschluB an die 480 Steuerbytes missen die
Kennung »CBM80« enthalten. Das ist eigentlich die ROM-
Kennung, ich habe sie hier als Menutafel-Kennung miB-
braucht, um versehentliche Meni-Zugriffe auf ein normales
Bild zu vermeiden. Vorsicht: Fehler in den Steuerbytes kénnen
zum Programmabsturz fuhren!

Nun braucht man nur noch Menubild und Steuerbytes zu
verknubbeln: Dazu HI-EDDI (Listing 3) laden, Starten (Be-
triebsart 128), Menubild laden und Programm mit STOP/RE-
STORE unterbrechen. Steuerbyte-DATA-Lader laden und star-
ten. Der Lader muB, wie im Beispiel (Listing 4) zu sehen,mit

den Befehlen POKES6, 32:CLR beginnen, um das im Spei-
cher befindliche Menubild zu schitzen! Dann HI-EDDI laden,
starten (Betriebsart 129, damit die jetzt bereits fertige Men(ta-
felim Speicher nicht geldéscht wird) und die nun sichtbare Me-
nutafel unter dem Namen »MENUE« speichern.

Wie wird der »MenU-HI-EDDI« nun bedient? Beim Start muB
auf die Frage Betriebsart 192 (oder 193) eingegeben werden.
Auf der Menditafel fahrt man den Cursor auf den gew(linschten
Befehl und driickt den Feuerknopf. Daraufhin wird das Menu
verlassen, auf den aktuellen Bildschirm zurtickgeschaltet (im
Einschaltzustandist das jetzt 2, dain Speicher 1 die Menltafel
steckt) und der Befehl ausgefthrt. Das Menl wird durch
Drucken der Space-Taste auf den Bildschirm geholt. Die Tasta-
tureingabe bleibt neben dem Meni voll erhalten. Wie schon
erwdhnt, belegt das Meni den Speicher 1. Dieser Speicher
kann naturlich auch direkt angewahlt werden, allerdings befin-
detman sich dann nichtim Meni-Modus, sondern die Men(ita-
fel wird wie ein ganz normales Bild behandelt!

Zum AbschluB noch ein Tip: HI-EDDI 1&Bt sich mit STOP/RE-
STORE unterbrechen (nicht wahrend einer Befehlsausfiih-
rung!), ein Warmstart ist mit GOTO150 méglich, ein Kaltstart
ohne Nachladen von HI-EXE, aber mit Betriebsart-Eingabe mit
RUN100. (Hans Haberl/ah)

10 REMM 3335 96 9636 3 9636 36 3 3636 3 3696 96 96 3 36 36 36 36 36 96 3 36 36 36 <@ab6a>
20 REM* A * <@69>
30 REM#* HI-EDDI * <137 >
40 REM* VON HANS HABERL * <158>
5@ REM#» * <@099>
60 REM* DATA-LADER ZUR ERZEUGUNG * <170
7@ REM*DER DRUCKERROUTINE "HI-PRINT",* <@43>
8@ REM* WIRD AUF DISKETTE ABGELEGT * {222
Q@ RE M 539636969636 396 3696 3 36 3 36363696 3636 36 96 96 36 3 96 36 36 <140>
100 : <@76>
118 REM CHECKSUMMEN, NICHT VERTIFPPEN !'! <@83>

120 DATA-2085,164,-457,322,689,-834,-49,290

187,17 239>
130 : <1@6>
148 REM M-CODE PROGRAMM <@12:>

1S@ DATA ©,13,133,91,173,105,14,240,34,120

,169,255,141,3,221,173,2,221,9,4 206>
16@ DATA 141,2,221,173,0,221,9,4,141,08,221
,169,16,141,13,221,173,13,221,88,~1 <1453

17@ DATA 76,68,13,32,204,255,169,4,174,106
,14,172,187,14,32,186,255,169,0

18@ DATA 32,189,255,32,192,255,162,4,32,20
1,255,169,4,133,94,160,3,32,34,14,-1

19@ DATA 169,128,133,95,169,2,133,96,165,9
1,41,192,208,4,70,95,70,%956,165,91

200 DATA 41,7,162,0,32,48,14,165,91,48,3,7
4,74,74,41,7,162,2,32,48,14,169,—1

21@ DATA 25,133,92,165,95,48,10,1608,20,169
,32,32,71,14,136,208,250,160,8,32

22@ DATA 34,14,165,95,32,71,14,165,96,32,7

<230

<117>

<242>

<@55>

<210>

1,14,169,40,133,93,120,169,52,133,-1  <0824>
‘2Z@ DATA 1,160,7,177,87,153,125,14,136,16,
248,169,55,133,1,88,165,87,24,105 L1393

24@ DATA 8,133,87,144,2,230,88,160,8,162,0
,62,125,14,8,42,232,40,36,91,48,—1
25@ DATA &,224,8,208,241,240,8,42,228,94,2

<112

o8,234,32,71,14,32,71,14,136,208 176>
260 DATA 223,198,93,208,186,165,95,16,38,1
62,1,180,87,181,89,149,87,148,89,-1 143>

27@ DATA 202,16,245,165,94,73,12,133,94,20
1,4,240,15,165,91,48,3,76,151,13

280 DATA 160,08,32,34,14,76,122,13,198,92,2
28,244,160,08,32,34,14,160,13,32,-1

29@ DATA 34,14,32,204,255,169,4,32,195,255
,96,185,108,14,201,255,240,6,32

I0@ DATA 71,14,200,208,243,96,160,6,217,15
°,31,240,3,136,208,248,169,0,149,—1

31@ DATA 87,24,105,32,136,16,251,149,88,96

<171

<184

<B&7 >

<@73>

,174,105,14,208,3,76,210,255,72 <@35>
320 DATA 141,1,221,173,0,221,41,251,141,0,

221,9,4,141,8,221,173,13,221,41,-1 <1583
33@ DATA 16,24@,249,104,96,—1 178>
340 : <@62>

350 REM DIE FOLGENDEN DATAS MUESSEN AN <@s8>
368 REM DEN DRUCKER ANGEPASST WERDEN'' <@39>
378 REM (DIE ANGEGEBENEN WERTE SIND <151>
380 REM FUER EINEN EPSON RX-8@8 MIT <246>
39@ REM DATA BECKER INTERFACE) <@86>
400 : <122>
41@ REM B=SER. BUS, 1=USERPORT <143>
420 DATA @ <@S53>
43@ REM GERAETEADRESSE <@76>
44@ DATA 4 <1@5>
45@ REM SEKUNDAERADRESSE (DIREKTMODUS) 254>
46@ DATA 1 <101>
47@ REM DIE LAENSE DER FOLGENDEN DATA- 247>
48@ REM ZEILEN DARF NICHT VERAENDERT €162>
49@ REM WERDEN, GGF. MIT 255 AUFFUELLEN <136>
58@ REM (MIND. EIN 255 MUSS IN JEDER <@77>
S1@ REM ZEILE BLEIBEN, IST ENDEKENNZ.) €175>
5280 REM CARRIAGE RETURN LINE FEED 156>
53@ DATA 13,10,255 <2143
54@ REM ZEILENABSTAND FUER GRAFIK 158>
SS@ DATA 27,51,23,255,255 255>
S6@ REM CRT-GRAFIK (64@ PUNKTE/ZEILE) <@97>
57@ REM (OHNE BYTE—-ANZAHLEN') <1503
580 DATA 27,42,4,255,255 <1503
598 REM NORMALER ZEILENABSTAND 235>
60@ DATA 27,5@,255,255 <084>
610 DATA-2:REM DATA—ENDE <115>
620 : <@es>
638 REM CHECKSUMMENPRUEFUNG 215>
64@ V=1:FOR I=@ TO 9:READ S(I):NEXT <B79>
458 FOR B=0 TO 9 156>
66@ READ A:IF A>=@ THEN S=S+Ax*V:V=—V:GO0TO

&60 <183 >
67@ IF S<>S(B)THEN PRINT"DATA—FEHLER IN ZE

ILE"150+2@%B"0DER" 16@+2@*E: END 223>
68@ S=0:NEXT:PRINT"DATAS OK" <004
690 : £158>
700 REM FILE-ABLAGE <o80>
71@ RESTORE:FOR I=@0 TO 9:READ A:NEXT <007>
728 OPEN 2,8,2,"HI-PRINT,P,W" <@27>
73@ READ A:IF A>=@ THEN PRINT#2,CHR$(A); <2263
740 IF A>-2 THEN 73@ <1083
75@ CLOSE 2:END <1843

€ 64 er

Listing 1. HI-PRINT ist eine ausgezeichnete
Druckerroutine fiir den FX-80 und kompatible Drucker.
Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 16.
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programm : hi-exe @ded 1fac
@d@2@ : 4c 11 1b 4c cl 1le 4c 36 d@
@de8 : 1f 20 74 1c 2@ 24 @d ad &b
@d1@ : B8Z 1f 2@ d3 1c 2@ 67 12 2a
@d18 : 20 d1 13 ee 28 d@ ee 29 db
@d2@ : d@ 4c Oc @d a5 cb cd 8@ ac
@d28 : 1f f@ 28 8d 8@ 1f c? 40 24
@d3@ : f@ 21 aB ad 8d @2 8d 81 b3
@d38 : 1f aa 29 @4 d@ Da ad 84 <94
@d4@ : 1f c? @1 d@ @3 4c 12 1@ 99
@d48 : 98 a2 2a dd e Od f@ @4 93
@d5@ : ca 1@ f8 6@ Ba ae 84 1f db
@dS8 : e@ @c d@ @5 48 20 @d 11 ef
@dé@ : 68 @a aa bd Pa @d 48 bd de
@dé68 : 99 @d 48 Ba 4a 60 3IZ 38 dO
@d7@ : 3b @28 @b 1@ 13 18 1d 1f 19
@d78 : 1c 15 84 @5 @6 O3 12 16 ae
@d8@ : 2a 11 14 29 24 @9 e 1a 54
@dB8 : @d @a 21 26 17 le @c 2@ 7a
@d9@ : 23 82 @7 P@ Ic 39 36 28 =2d
@d98 : Zb 5S4 Qe 63 Qe 63 Qe 63 dB
@da@ : Qe 63 Be 63 Be 6% Be 43 4b
@da8 : Qe f7 @d f7 @d ed @e ed 48
@db@ : Qe ba @f ba @f ba @f ba af
@db8 : @f ee @d @6 Qe ee @d O6 db
@dc@ : Qe ee @d ee Od D6 Be 23 eb
@dc8 : 11 @6 @e V6 Qe ee Bd B6 b9
@dd@ : @e 3d @e bf @e c5 @e b9 b3
@dd8 : Qe b2 1@ 9@ 1@ @4 1@ bc le
@ded : 12 Fa 13 fa 12 e2 10 73 93
@de8 : 1c f4 18 f& Of fa @f aa be
@df@ : ad 81 1f 29 B2 f@ Bf Ba 44
@df8 : 29 @f 8d 80 1f 20 47 1c 65
Qe@@ : 20 el 1c 68 68 6@ Ba 29 2b
Pe@8 : @f 8d 84 1f aa bd 24 @e 28
Pel® : 8d f9 @7 bd 31 @e 8d 15 7
@el8 : d@ a? @0 Bd aa 1f 8d a9 9c
@e2@ : 1f 4c Sf 13 @d @e 0d Od 2F
Qe28 : @d @d @d @d @Of Of Of @f &5
Pe3@ : @d 02 02 02 @2 @2 @2 @2 Tb
@eI8 : @2 B2 @2 B @3 02 aZ 20 27
Qed4d : B6 58 a@ @@ B4 57 bl 57 93
Pe48 : 49 ff 91 57 c8 d@ f7 e6 al
@eS@ : 58 ca d@ f2 60 ad B1 1f 57
QeS8 : 29 01 f@ f8 a9 51 8d a? @c
eb@ : 1f ad 96 1f 2@ cc Qe 48 11
Pest8 : 86 fc 78 a9 34 85 01 ad 8e
@e78 : a9 1f d@ 29 bl 57 aa bl eé&
@e78 : 59 91 57 8a 91 59 c8 dB 6a
QeBB® : f3 eb6 58 eb S5a cb fc d@  4b
PeB88 : eb 68 20 80 Bf aB ae 96 de
@e90 : 1f b9 96 1f Bd 96 1f Ba 34
@e98 : 99 96 1f d@ 17 8d a2 @Be eI
Qeal® : bl 59 31 57 91 57 c8 d@ ce
@eaB : f7 eb 58 eé6 Sa ca d@ f@ 26
@eb@ : 8e a? 1f 68 a? 37 85 @1 5S4
@eb8 : 58 6@ a9 31 B8d a? 1f 6@ 34
@ec@ : a% 11 Bd a? if 6@ a9 51 c9
@ec8 : 8d a%? 1f 60 a@ B6 d9 96 cd
Qed? : 1f f@ O3 88 d@ f8 98 48 01
@ed8 : 18 a? 00 &9 208 88 10 fb 71
Peed@ : B5 Sa a2 20 B6 S8 ad 00 ed
Pee8 : B4 57 B4 59 68 68 29 81 94
@efl : 85 fd ad 89 1f 29 fe @5 S2
@ef8 : fd 8d 89 1f aa ad B1 1f Se
2f22 : 29 @1 dO Of ee 20 d@ ee di
2f@8 : 27 d@ Ba 1@ @S a? @7 20 36
@10 : @7 Qe 6@ ad f? @7 48 a2 2a
2f18 : @4 86 S8 a@ @@ 84 57 18 b
@f20 : 20 5f la cB dB@ f9 eb& S8 b9
228 : ca d@ f4 f@ Je ad f9 @7 +d
@f3@ : 48 ad 88 1f a2 @4 B S8 6a
@f38 : a@ @0 84 57 91 57 c8 dB@ 7d
@f40 : fb e6 58 ca d@ f6 f@ 23 ec
@f48 : ae 89 1f 10 e@ a9 40 85 ec
@fS@ : SB a2 P4 B6 S5a d@ Od ae 89
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1d8@ : 1f 88 88 88 10 e@ 4c 19
1d88 : le c? 16 d@ 14 a@ 2@ a2
1d9@ : 3e b9 c@ 02 20 Pa 1e 9d
1d98 : ba 1f cB ca 1@ 3 4c 19
1da@ : le c9 11 d@ 44 a% @2 85
1da8 : fb a4 fb 84 fd be 28 le
1db@ : b9 2b 1e 85 fa a9 @3 85
1dbB : fc a? @8 85 fe a4 fa Ba
1dc@® : 48 a9 2@ Je c@ @2 ba eB
1dc8 : eB eB 88 d@ f6 a4 fd 99
1dd@ : ba 1f c8 c8 c8 84 fd 68
1dd8 : aa cé6 fe d@ e@ e8 cé& fc
1de@® : d@ d7 cé fb 1@ c3 4c 19
1de8 : le c? la d@ @b ad 93 1if
1df@ : 49 6f Bd 93 1f 4c bé 1b
1df8 : c9 33 d@ @d ad 8d @2 29
1e@@ : @1 @ @6 20 B8 1c 4c bé
1e@8 : 1b 6@ 85 fe 84 +d a@ 08
lel® : 26 fe ba 88 d@ fa a4 fd
1el8 : 6@ a@ 3e b? ba 1f 99 c@
1e2@ : B2 88 1@ f7 20 bé 1b 60
ie28 : 27 @f 20 @8 @8 @S 20 a2
1e3@ : 12 ald 2@ 29 @f @ 35 4a
1e38 : aé S5b f@ 04 90 @2 cé& Sb
1e4@ : 4a 90 B6 e 14 bO B2 eb
1e48 : Sb 4a a6 S5c f@ 04 9@ @2
1e5@ : céb S5c 4a 90 @6 e@ 17 b@
1e58 : @2 eb6 S5c ad 93 1f 4% 80
ie6@ : 91 57 20 37 1c ad 93 1if
le4é8 : a@ @@ 91 57 ad 83 1f 49
1e7@ : @1 8d 83 1f f@ @46 b1l 57
1e78 : 49 8@ 91 57 6@ ad B2 1f
1eB@ : 22 10 f@ 3c 20 f7 14 aS
1e88 : Sc 4a 4a 4a a@ @3 18 &5
1e9@ : Sb 88 d@ fb aB a5 Se ae
1e98 : 8d @2 d@ @b 19 c@ @2 99
lea@ : c@ @2 a9 @4 4c bl 1le 49
leaB : ff 39 c@ 02 99 c@ 02 a%
leb@ : @6 aB a5 58 aa 49 dc 83
leb8 : S8 98 a@ @@ 71 57 86 98
lec@® : 6@ a@ @03 d? 22 1f f@ @3
lec8 : 88 d@ f8 cB 98 Qa @a aa
led® : al@® @3 ca bd 26 1f 99 b6
ledB8 : 1f 88 10 f6 ad 80 1f 4a
lee@ : 4a 4a Bd b4 1f a? @4 ae
leeB : b3 1f ac b4 1f 20 ba +
1lef® : a® @02 bl 2d 48 c8 bl 2d
lefB8 : aa c8 bl 2d aB 68 20 bd
1f@@ : ff ae bé 1f 86 57 ac b7
1f@8 : 1f 84 58 ad b4 1f dO @6
1§18 : a? @@ 20 dS5 ff 6@ a? 57
1f18 : ae bB 1f ac b9 1f 2@ d8
1§20 : ff 6@ 47 46 53 Sa 00 20
1f28 : 00 40 00 20 0@ 44 c@ 02
1§30 : ff D2 0O 20 @0 28 a2 03
1£38 : 20 cb6 ff 20 cf Ff 20 d2
1f4@ : ff d@ 8 a%? @d 2@ d2 ff
1f48 : 20 cc ff 60 20 00 20 0@

Listing 2. HI-EXE (SchluB)




1 REM ZEILEN WEGLASSEN !! <1@1> 33@ PRINT C$:POKE 78@,ASC(C$) :H$=W$: INPUT"
2 : 234> {DOWN3FILENAME" ; W$: SYS 3331:Wé=H$:Hs$="
3 REM 369695369 36 36 3 3 36 96 36 36 36 336 9 36 9 36 36 96 36 96 9636 96 36 36 96 36 6 3 <134> " <@46>
4 REM * * <@53> 34@ OPEN 1,8,15,Hs$: INPUT#1,A,H$:PRINT A;H$
5 REM * HI-EDDI * 112> :IF A>@ THEN WAIT 198,1 <@73>
& REM * * <B55> 358 CLOSE 1:RETURN 223>
7 REM *  VON:  HANS HABERL * 161> 40@ POKE 631,34:POKE 198, 1:H$="": INPUT" {CL
8 REM * BAHNHOFSTR. 3 * <146> R,DOWN3"; H$: GOTO 340 (207>
9 REM * 8018 GRAFING * <238> 502 A=8@75:G0TO 520 <@53>
1@ REM» TEL. @8092/7152 * €135> 51@ A=8079 <14@>
11 REM* * <060> 52@ D=PEEK (8874) : C=PEEK (A+D) : PRINT" {CLR, DO
12 REMIS SR NI NI I TN 143> WN2F"2%D+1: PRINT"SCHRITTWEITE: "C, <@55>
13 : 245> 53@ INPUT C:IF C<1 OR C>16@ THEN 530 <B66>
S@ IF A<2 THEN A=A+2:LO0AD"HI-EXE" ,8,1 <1@7> 548 POKE A+D,C:RETURN <189>
6@ IF A=3 THEN 150 <027> 60@ INPUT" {CLR,DOWN3NUMMER 1.BILD";D:C=(D
70 IF A=4 THEN &5@ <2008> AND 7) <e87>
18@ INPUT“BETRIEBSART";C:POKE 78@,C:POKE S 61@ INPUT" {(DOWNINUMMER 2.BILD (B=NUR 1 BIL
6,13:CLR: W$="123456": SYS 3328 <159> D) ";D:C=C+8%(D AND 7):IF D>@ THEN C=C+
110 IF PEEK(8@73)AND 64 THEN A=3:L0AD"MENU 64 ) <@&7>
E",8,1 <@87> 628 IF D=0 THEN PRINT" {DOWN}GROSS"; : GOSUB
15@ SYS 3337:A=PEEK (8064) <119> 80@: IF C$="J"THEN C=C+128 <a7s5>
160 ON A+1 GOSUB 200,250,300,290,400,600,2 63@ PRINT" {DOWN3DRUCKEN"; : GOSUR 80@: IF C$=
90,290,500,510,320: G0TO 150 254> "N"THEN &40 <104>
200 OPEN 3,8,0,"$@":GET#3,C$,C$ <154> 64@ IF A=5 THEN A=4:LOAD"HI-PRINT",8,1 <144>
21@ GET#3,C$,C$,L$,H$: IF C$=""THEN CLOSE 3 &65@ POKE 78@,C:SYS 3328:PRINT" {DOWN3NOCHMA
:WAIT 198,1:RETURN <094> L";:GOSUB 800: IF C$="J"THEN 600 <150>
22@ PRINT 256%ASC (H$+CHR$ (@) ) +ASC (L$+CHRS ( 6608 IF A=5 THEN RETURN <209>
?2));:5YS 3334:60TO 210 <@18> 678 A=1:G0TO 5@ 194>
2508 PRINT" {CLR,DOWNYSEQUENZ: ": PRINT" {DOWN, 808 PRINT" 7 (J/N)"; 205>
2SPACE}"W$: INPUT" {HOME , 3DOWN3 " ; Ws: IF L 81@ GET C$:IF C$<>"J"AND C$<>"N"THEN 818 <21@>
EN(W$) <2 THEN 250 <062> 828 PRINT C$:RETURN 230>
298 RETURN <094>
300 POKE 8115,8:PRINT"{CLR s DOWNXG=GRAF IKBI
LD": IF PEEK(8@73)>127 THEN PRINT"F=FAR o 64 er
BBILD" <@36>
31@ PRINT"S=SPRITE":PRINT"Z=ZEICHENSATZ":P
RINT" {DOWN I—=>"; > . an . . .
o0 GETTC,;: IF éiﬁ‘;'?.g.. AND C$<3"F'AND C$<3"S a1z Listing 3: HI-EDDI Steuerprogramm. Bitte beachten Sie die
"AND C$<>"Z"THEN 320 <24@> Eingabehinweise auf Seite 16.
1@ REM¥E®III NI IR IIN I H <141 24@ DATA 1,60,1,60,1,68,1,60,1,60,1,60,0,1
2@ REM* * <069> 9,19,23,19,38,19,30,0,33 <1323
3@ REM* HI-EDDI * <137> 2508 DATA 128,21,132,21,136,21,140,21,144,2
4@ REM* VON HANS HABERL * 158> 1,148,21,152,21,156,21,160,21 <@8z>
5@ REM* * <099> 26@ DATA 164,21,168,21,172,21,176,21,180,2
6@ REM* DATA'S FUER DIE STEUERZEILE = <199> i,184,21,188,21,0,4,0,5,0,6,0,3 <097 >
70 REM* DER BEISPIEL-MENUETAFEL * <145> 270 DATA 128,28,132,28,136,28,140,28,144,2
BB REM¥® 3393 233936 36336 339633 33636 363696 3636 34 96 36 36 36 % <211> 8,148,28, 152,28, 156,28, 16@,28 <111>
9@ REM JE ZWEI AUFEINANDERFOLGENDE DATA-ZE 280 DATA 164,28,168,28,172,28,176,28,180,2
ILEN 254> 8,184,28,188,28,1,4,1,5,1,6,1,3 <137>
100 REM ERGEEEN EINE ZEILE IN DER MENUETAF 29@ DATA 129,21,133,21,137,21,141,21,145,2
EL (=20 FELDER) <@79> 1,149,21,153,21,157,21,161,21 <155>
11@ DATA 64,0,54,0,64,0,64,0,64,0,54,0,64, 32@ DATA 165,21,169,21,173,21,177,21,181,2
2,64,0,64,0,64,0 215> 1,185,21,189,21,2,4,2,5,2,6,2,3 <14@>
120 DATA 64,0,64,0,64,0,64,0,54,0,64,0,64, 31@ DATA 129,28,133,28,137,28,141,28,145,2
2,64,0,64,0,64,0 225> g,149,28,153,28,157,28,161,28 <182>
13@ DATA o,18,0,18,0,18,0,20,0,20,0,20,0,2 320 DATA 165,28,169,28,173,28,177,28,181,2
2,0,22,0,22 <@97> a,18s5,28,189,28,0,29,0,29,08,31,0,31 <@88>
14@ DATA @,13,0,13,0,13,0,10,0,10,0,10,0,5 33@ DATA 2,18,2,18,2,18,2,18,2,42,2,42,2,4
6,56,23,56,38,56,30,1,51 <172> 2,2,42,2,13,2,13,2,13,2,13 192>
1S@ DATA @,18,82,18,0,18,0,20,0,20,0,20,8,2 34@ DATA 2,20,2,20,2,20,2,20,2,41,2,41,2,4
2,0,22,0,22 <117> 1,2,41 <211>
16@ DATA @,13,2,13,0,13,0,10,0,10,02,10,0,5 350 REM KENNUNG "CBMS@" ,ALS MENUEKENNUNG
%,59,23,59,38,59,30,1,51 {234> MISSBRAUCHT <@72>
170 DATA @,42,0,42,0,42,0,41,8,41,0,41,0,9 36@ DATA 195,194,205,56,48 <@44>
,0,9,0,9 <143> 370 : <@92>
180 DATA @,26,8,26,0,26,0,14,0,14,0,14,0,8 38@ POKE 56,32:CLR:REM IM SPEICHER BEFINDL
,8,23,8,38,8,30,1,51 <@sa> ICHE MENUETAFEL SCHUETZEN 226>
190 DATA @,42,8,42,0,42,0,41,0,41,0,41,0,9 390 FOR I1=15872 TO 15872+484:READ A:POKE I
,0,9,0,9 {163> ,AzS=S+A:NEXT I <@28>
200 DATA @,26,0,26,0,26,0,14,0,14,0,14,0,1 400 IF S<>18329 THEN PRINT"DATA-FEHLER'" <@99>
1,11,23,11,38,11,30,0,33 (246>
21@ DATA @,17,0,17,0,17,0,36,0,36,0,36,1,9 © B1°er
,1,9,1,9 <@63>
220 DATA 1,60,1,60,1,40,1,50,1,60,1,60,8,1 Listing 4: Ein Beispiel fiir den Aufbau einer Steuertafel fiir
6,16,23,16,38,16,30,0,33 <a7e> " v gt
230 DATA ©,17,0,17,8,17.0.36,8,36,0,36,1,9 ein selbsterstelites Menii. Bitte beachten Sie die Eingabe-
,1,9,1,9 <ea3> hinweise auf Seite 16.
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C 64

Grafik

Vier Pseudo-VICs
mit 32 Sprites

Sie wollen mit 32 Sprites und vier
Bildschirmbereichen gleichzeitig ar-
beiten? Nichts leichter als das. Mit
Provic 64 konnen simultan hochauflé-
sende Grafik, Text oder verianderte
Zeichensitze dargestellt werden.

Wir (Jurgen, 21, Physikstudent, und Stefan, 18, Schiiler) ha-
ben uns Mitte 1983 einen Commodore 64 angeschafft. Schon
nach kurzer Zeit stellte sich der Gbliche Frust Giber die schlech-
te Dokumentation und die schwierige Informationsbeschaf-
fung ein, besonders wenn es um die speziellen Grafikfahigkei-
ten dieses Computers geht. So saBen wir oft stundenlang vor
dem Bildschirm, der nur undefinierbare Zeichen zeigte, weil wir
bei dem Versuch, die Geheimnisse des C 64 zu entratseln, in
irgendeinen unbekannten Darstellungsmodus geraten waren.

Dabei entdeckten wir, daB der C 64 nicht nur acht, sondern
auch 16, 24, 32 oder noch mehr Sprites gleichzeitig zeigen
kann. Zusétzlich ergibt sich die Md&glichkeit, mehrere Bild-
schirmmodi zu mischen.

Nun haben wir uns entschlossen, den Kunstgriff, der dies er-
moglicht, anderen C 64-Fans nicht vorzuenthalten. Also ent-
wickelten wir ein Programm in Maschinensprache und dazu
ein kleines Demonstrationsprogramm in Basic.

Zum Programm

Durch Aufruf der Initialisierungsroutine wird der Interruptme-
chanismus des C 64 verdndert. Nicht mehr der Timer der
CIA 1, sondern der VIC 6567 |6st jetzt den Interrupt aus, und
zwar synchron zum Takt des Bildschirmsignals. AuBerdem
werden vier sogenannte Pseudo-VICs eingerichtet. Alle PO-
KEs, von Spritebewegung iiber Bildschirmfarbe bis zur Grafik-
konfiguration, miissen ab jetzt in diese Pseudo-VICs erfolgen.
Jeder dieser Pseudo-VICs ist flr einen der vier Bildschirmbe-
reiche zustéandig:

Der Bildschirm wird in vier waagerechte Bereiche aufgeteilt,
deren Grenzlinien fast beliebig nach oben oder unten verscho-
ben werden kénnen. Jeder einzelne Bereich kann acht Sprites
darstellen und eine eigene Farb- und Grafikkonfiguration auf-
weisen. So kédnnen zum Beispiel Normalschrift, HiRes-Grafik,
Multicolor-Grafik und eventuell ein selbstdefinierter Zeichen-
satz gleichzeitig auf dem Bildschirm gezeigt werden.

Provic 64 kann selbstverstandlich wieder abgeschaltet wer-
den (bei Kassetten- oder Diskettenoperationen nétig).

Fur Maschinensprachefreaks nun eine kurze Funktionsbe-
schreibung der Interruptroutine:

Bei Aufruf der Einschaltroutine (SYS 52544) wird der IRQ-
Vektor auf die Hauptroutine des Provic 64 gestellt und der bis-
herige Interrupt durch den Timer A der CIA 1 verboten, wéah-
rend der Raster-IRQ des VIC 6567 erlaubt wird.

Sobald der Bildschirmstrahl die eingestellte Rasterzeile er-
reicht, wird ein Interrupt ausgelést und der Prozessor bearbei-
tet die Hauptroutine des Provic 64. In dieser wird zundchst an-
hand eines Zahlers ($ CFFF) festgestellt, welcher Bildschirm-
bereich an der Reihe ist. Dann wird die Rasterzeile, die das En-
de dieses Bildschirms kennzeichnet, eingestellt.

AnschlieBend werden, falls ein entsprechendes Flag ge-
setzt ist, die Sprite- und andere Bildschirmparameter in den
VIC 6567 Ubertragen. Nach dem Weiterzahlen des IR-Zahlers
($ CFFF) wird entweder der Interrupt beendet, oder zur IRQ-
Routine des Betriebssystems gesprungen (nach jedem vier-
ten Interrupt). So werden in der Sekunde 200 Interrupts (vier
pro Fersehbild) ausgeldst und 50 mal in der Sekunde (einmal
pro Bild) die normale IRQ-Routine abgearbeitet. Dadurch z&hit
die interne Uhr Tl in 50stel Sekunden und TI$ wird unbrauch-
bar.

Beim Aufruf der Ausschaltroutine wird der Raster-IRQ des
VIC 6567 unterbunden, der Interrupt des Timers A in CIA 1
erlaubt und der IRQ-Vektor auf die IRQ-Routine des Betriebs-
systems eingestellt.

Handhabung der Pseudo-VICs

Im Grunde ist jeder der vier Pseudo-VICs wie der echte VIC
zu behandeln. Ausnahmen sind hier nur die Register 30
(Sprite-Sprite-Kollision) und 31 (Sprite-Hintergrund-Kollision),
die sich auf den jeweils vorausgegangenen Bildschirmbereich
beziehen. Die Register 19 und 20 (Lightpenkoordinaten), so-
wie 25 und 26 (IRQ-Flags und -maske) werden nicht behan-
delt, da diese Funktionen nur direkt Gber den VIC 6567 sinn-
voll gehandhabt werden kénnen. AuBerdem hat jeder Pseudo-
VIC noch zusétzliche Register fur zwei Flags (REG 47 und
REG 57), acht Sprite-Pointer (REG 48 bis REG 55),

So werden die Fahigkeiten von »Provic 64« demonstriert
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Die vier Basisadressen der PVICs sind:

PVIC 1 52992 ($ CF00) = REG O
PVIC 2 53056 ($ CF40) = REG 0
PVIC 3 63120 ($ CF80) =REGO
PVIC 4 53184 ($ CFCO) = REG O

Da die Pseudo-VICs praktisch gleichberechtigt sind, hier die
Registerbeschreibung eines Pseudo-VICs:

REG 0: X-Koordinate des Sprite 0

REG 1: Y-Koordinate des Sprite 0
Beachte: Die Y-Koordinaten sollten im Bereich
des zugehorigen Bildschirmbereichs liegen,
sonst ist der Sprite nicht zu sehen. Niheres sie-
he unten.
Wie REG 0 und 1, aber fur Sprites 1 — 7
MSB (héchstes Bit) der X-Koordinaten
Bits O bis 2: Y-Abstand der Zeichen vom oberen
Bildrand in Rasterzeilen (Softscrolling!)
Bit 3: Umschaltung 24/25-Zeilendarstellung
Bit 4: Bild an/aus: es hat keinen Sinn, das Bild
teilweise ausschalten zu wollen, da der VIC die-
ses Bit nur einmal pro Fernsehbild prift (also ent-
weder das ganze Bild an oder aus)
Bit 5: HiRes-Grafik-Modus an
Bit 6: Hintergrundmehrfarb-Modus an
Bit 7: Nummer der Interrupt-Rasterzeile Bit 8; es
hat wenig Sinn, dieses Bit zu setzen, da so nur
Rasterzeilen angesprochen werden, die unterhalb
des Bildschirms liegen. Ist in irgendeinem
Pseudo-VIC die 9-Bit-Zahl fir die Rasterzeile gro-
Ber als 311, so wird Gberhaupt kein IRQ mehr
ausgelost.
Nummer der Rasterzeile Bits 0 — 7; hier ist an-
zugeben, wann der néchste Interrupt ausgeldst
werden soll, das heiBt wo der Bildschirmbereich
dieses PVICs zu Ende sein soll. Dabei sollte fol-
gende Reihenfolge eingehalten werden: REG 18:
PVIC 1 < PVIC 2 < PVIC 3 <PVIC 4 (Zykli-
sche Vertauschungen méglich!)
nicht verwendet (siehe oben)

REG 2 bis 15:
REG 16:
REG 17:

REG 17:

REG 18:

REG 19 und 20:

REG 21: Sprite enable (einschalten)

REG 22: Bits O bis 2: Softscrolling in X-Richtung
Bit 3: Umschaltungen 38/40-Spaltendarstellung
Bit 4: Multicolor-Modus ein
Bit 5 bis 7: unbenutzt

REG 23: Sprite vergréBern in Y-Richtung

REG 24: Bits 1 bis 3: Adresse Zeichengenerator (Bits 11

bis 13)
Bits 4 bis 7: Adresse Video-RAM (Bits 10 bis 13)

REG 25 und 26: nicht verwendet (siehe oben)

REG 27: Sprite-Prioritat vor Hintergrund

REG 28: Flags fur Multicolor-Sprites

REG 29: Sprite vergréBern in X-Richtung

REG 30: Sprite-Sprite-Kollision

REG 31: Sprite-Hintergrund-Kollision
Achtung: Geben die Kollisionen des vorangegan-
genen Bildschirmbereichs an: Findet im Bereich
von PVIC 3 eine Kollision statt, wird dies im PVIC
4 registriert. Kollisionen im Bereich von PVIC 4
werden im PVIC 1 registriert. Dieses Register
muB geléscht werden, um neue Kollisionen anzei-
gen zu kénnen! :

REG 32: Rahmenfarbe

REG 33 bis 36:
REG 37 und 38:
REG 39 bis 46:
REG 47:

Hintergrundfarben O bis 3
Multicolor-Sprite-Farben 0 und 1

Farben fur Sprites O bis 7

Flag fur Spritebehandlung; nur wenn der Inhalt
dieses Registers nicht Null ist, werden die Regi-
ster, die etwas mit Sprites zu tun haben, vom
PVIC in den VIC 6567 (ibertragen. Das sind REG
O bis REG 16, REG 21, REG 23, REG 27 bis
REG 31, REG 37 bis 46 sowie REG 48 bis 55.
Ist der Inhalt Null, gelten fir die Sprites die Werte
des vorherigen PVICs, wihrend die Kollisionen
erst im néchsten PVIC, in dem REG 47 ungleich
Null ist, angezeigt werden.

Sprite-Pointer fiir Sprites 0 bis 7; Die Pointer auf
die Bitmuster der Sprites werden nicht mehr in
die Speicherzellen 2040 bis 2047 geschrieben,
sondern in diese Register des PVICs.

In diesem Register muB das Highbyte der Video-
RAM-Anfangsadresse plus 3 stehen; normaler-
weise also 4 + 3 = 7 (da der Bildschirm nach
dem Einschalten des Computers bei 1024 be-
ginnt, 1024 = $ 0400). Bei Verlegung des
Video-RAMs ist also der Inhalt dieses Registers
zu korrigieren.

Flag fir Bildschirmparameter-Behandlung; nur
wenn der Inhalt dieses Registers nicht Null ist,
werden die REG 17, 22, 24, sowie 32 bis 36
und REG 58 in den VIC 6567 (bertragen.

Bits O und 1: AdreBbist 14 und 15 des VIC

6557; werden nach CIA 2 REG 0 Bits O und 1
bertragen. Mit diesen Bits kann Video-RAM,
Charaktergenerator, Grafik-Bitmap in 16-KByte-
Schritten verschoben werden. Da die Bits low-
aktiv sind, sind sie beim Einschalten gesetzt (also
REG 58 = 3). Bits 2 bis 7: unbenutzt, immer 0.

REG 48 bis 55:

REG 56:

REG 57:

REG 58:

Videomatrix-Anfangsadresse Highbyte (REG 56) und die CIA
2, REG 0, Bits 0 und 1 (REG 58) (AdreBbits 14 und 15 des
VIC 6567).

Ubergang eines Sprites zwischen zwei Bildschirmberei-
chen:

Soll ein Sprite zwischen zwei Bildschirmbereichen wech-
seln, muB in beiden Bereichen derselbe Sprite (also zum Bei-
spiel beidesmal Sprite 4) die gleiche Position besitzen, und
zwar so lange, wie der Sprite die Trennlinie zwischen den Be-
reichen Uberdeckt. Wird dies nicht beachtet, werden die ent-
sprechenden Sprites zerschnitten und verschoben.

Aktivieren von Provic 64: Von Basic aus mit SYS 52544 und
von Maschinensprache aus mit JSR $CD40.

Ausschalten von Provic 64: Von Basic aus mit SYS 52970
und von Maschinensprache aus mit JSR $CEEA.

Eingabe von Provic 64:

Die Eingabe des Listing 1 erfolgt mit dem MSE, das Spei-

chern ebenfalls.
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Laden von Provic 64:

Im Programm am besten mit der Zeile IF PEEK (52544)
> < 120 THEN LOAD "PROVIC 64", Gerdtenummer, 1
die am Anfag des Basic-Programms stehen sollte.

Das Demonstrationsprogramm (Listing 2) zeigt einige der
Vorzige von Provic 64. Bis der Bildschirmaufbau fertig ist,
mussen Sie eine Weile warten. Es ist nur als Anregung ge-
dacht, deshalb verzichten wir hier auf eine nahere Beschrei-
bung.

Bei Kassetten- und Disketten- sowie Drucker-Zugriffen muB
Provic vorher abgeschaltet werden. Sonst beginnt der Bild-
schirm wild zu flackern und Provic stiirzt vielleicht ab.

Provic 64 ist nicht nur fir Basic-Programmierer, sondern vor
allem auch fur Maschinensprache-Freaks gedacht, da erst
durch schnelle Maschinenprogramme die Méglichkeiten von
Provic 64 voll ausgeschépft werden kénnen.

(Jurgen und Stefan Haas/bs)
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Da die Pseudo-VICs praktisch gleichberechtigt sind, hier
die Registerbeschreibung eines Pseudo-VICs: cdd0 : 07 cf 8d 07 dO bd 08 cf be
cddB : Bd 08 dO bd 09 cf Bd 09 ac
cde0 : dO bd Oa cf Bd Oa dO bd 3
cde8 : Ob cf 8d Ob dO bd Oc cf 6ba
cdf0 : B8d Oc dO bd O0d cf 8d Od OF
Belegter AdreBraum: cdf8 : dO bd Oe cf B8d Oe dO bd 2c
$CD40 S ced0 : Of cf 8d OFf 40O bd 10 cf 17
$CD58 interritroutine ce08 : 8d 10 dO bd 1b cf 8d 1b 26
$CEEA Ausschaltroutine cel0 : dO bd 1c cf Bd ic dO bd 38
Pt - cel8 : 25 cf 8d 25 d0 bd 26 cf 6O
$CF40 P:Z.Ljdz-wcz cel0 : Bd 26 dO bd 27 cf 8d 27 22
$CF80 Pseudo-VIC 3 ce28 : dO bd 28 cf 8d 28 dO bd b4
$CFCO Pseudo-VIC 4 cel0 : 29 cf Bd 29 dO bd 2a cf Od
$CFFF Interruptzahler ce38 : 8d 2a dO bd Zb cf B8d 2Z2b 84
Provic 64 einschalten: in Basic: SYS 52544 cedd : dO bd 2c cf 8d Zc dO bd ed
in Maschinensprache: JSR $CD40
Provic 64 ausschalten: in Basic: SYS 22570 i ced8 : 2d cf B8d 2d dO bd 2e cf b?
in Maschinensprache JSR $CEEA ce50 : 8d Ze dO bd 38 cf 85 bc 72
Benutzte RAM-Adressen: ceb8 : a? {8 85 bb a0 00 bd ZO0 b7
in der Zero-Page: 187 ($BB) cebd : cf 91 bb B bd 31 cf 91 <7
Rechenzeitzuwachs bei ;itslvf:r?gn)w Provic 64: ce68 : bb c8 bd 32 cf 91 bb c8 47
alle Spriteflags (REG 47) und Bildschirmparameterflags (REG 57) ge- ce/0 : bd 33 cf 91 bb c8 bd 34 4e
16scht: ' +25% ce78 : cf 921 bb c8 bd 35 cf ?1 0O
fiir jedes gesetzte Spriteflag (REG 47): zirka + 2,4% ceBO : bb c8 bd 36 cf 21 bb c8 d+f
fir jedes gesetzte Bildschirmflag (REG 57): zirka + 0,5% ceB8 : bd 37 cf 91 bbb bd 32 cf 3I5
alle Sprite- und Bildschirmflags gesetzt: zirka + 15,0% ce?0 : 0 4% bd 3a cf 29 03 9d &6
Falls der C 64 abstiirzt, rettet Run-Stop/Restore! ce?8 : 3a cf ad 00 dd 29 fc 1d 7b
Die Zeitvariable Tl zhlt bei aktiviertem Provic 64 in 50stel Sekunden cead : 3a cf 8d 00 dd bd 11 cf dS
(statt 680stel); ceaB : 8d 11 dO bd 16 cf 8d 16 ec
;'ef wird somit unbrauchbar. ‘ o cebO : dO bd 18 cf B8d 18 dO bd b7
.gerﬁ.._:r Interruptaussprung von PVIC 3 bis PVIC 4: ceb8 : 20 cf 8d 20 dO bd 21 cf a6
Zeiger fur Interruptaussprung von PVIC 1: $CEE8 cecO : Bd 21 dO bd 22 cf 8d 22 e5
. - . s cecB : dO bd 23 cf Bd 23 dO0 bd ea
Tabellarische Ubersicht zu Provic 64 cedO : 24 cf Bd 24 dO e0 cO dO 7o
cedB8 : 05 a? ff B8d ff cf ee +f 9d
ceed : cf Ba f0 03 4c B1 ea 4c aéb
ceeB : 31 ea 78 a? 31 a2 ea 8d di
cef0O : 14 03X Be 15 0F a9 81 B8d &b
cefB : 0d dc a? 00 4c 30 cd ea 32
programm : provic 64 cd40 doo0o cfO0 : 00 00 00 00 00 00 00 00 01
cf08 : 00 00 00 00 00 00 00 00 09
cd40 : 78 a9 S8 a2 cd 8d 14 03 97 c+10 = 00 1b SFf Q0O 00 QO c8 00 99
cd48 : 8e 15 03 a? 01 8d Od dc ci cf18 : 15 792 0 00 00 Q0 00 00 226
cd50 = B8d 1la dO Bd £f cf 5B 60 71 cf20 : Oe 06 01 02 O3 04 Q0 01 04
cdSB : a7 01 8d 192 dO ac ff cf 1a cf28 : 02 03 04 05 0&6& 07 0B 00 064
cdb0d : f0 Of BB 0 0% 88 {0 03 b7 cf30 : 00 Q0 00 00 00 00 00 00 31
cdéd8 :: a2 cO 2c a2 BO 2c a2 40 3e cf38 : 07 01 OF 00 00 Q0 OO 00 81
cd70 : 2c a2 00 bd 12 cf 8d 12 9f cf40 : 00 00 00 00 00 00 00 00 41
cd78 : dO bd 2f cf dO 03 4¢c 8d Se cf48 : 00 00 00 00 00 00 QO 00 49
cdBO : ce ad 1le d0 1d le cf 2d 04 cfS0 : 00 1b 1 QO 00 00 cB 00 &5
cdB88 : le cf ad 1+ d0 1d 1+ cf ef cfdB : 15 79 £0 00 00 Q0 00 00 &b
cd?0 : 9d 1f cf bd 15 cf Bd 15 99 cfbD : Oe 06 €1 02 0F 04 OO0 01 44
cd?8 : dO bd 17 cf 8d 17 d0 bd 57 cfe8 : 02 03 04 05 046 Q7 08 00 446
cda® : 1d cf B8d id dO bd 00 cf 4é cf70 : 00 00 00 00 00 00 00 00 71
cdaB8 : 8d 00 dO bd 01 cf 8d 01 e8 cf78 : 07 01 O3 00 00 00 00 00 c1
cdbO : dO bd 02 cf Bd 02 dO bd 81 cfB80 : 00 OO0 00 0O 00 00 00 00 81
cdb8 : 03 cf 8d 03 d0 bd 04 c+f 11 cfB8 : 00 00 00 00 00 00 00 00 89
cdcO = Bd 04 dO bd 05 cf Bd 05 4a cf?0 : 00 1b c3 00 00 00 c8B 00 32
cdc8 : d0 bd 06 cf 8d 06 d0O bd ba cf?8 : 15 72 0 00 00 00 00 00 aéb

Listing 1. Das Listing »Provic 64«. Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 18.

L¥ap

69



Grafik

cfa0 : Oe 06 01 02 03 04 00 01 84 340 PRINT" {645PACE}t DORT OBEN: HIRES-GRAFI
- K-MODUS t* <@24>
cfaB : 02 03 04 05 05 07 0B 00 86 35@ FRINT" {DOWN, 13SPACE3HIER: GROSS-SCHRIF
cfbO : 00 00 00 00 00 00O 00 00 b1 T/GRAFIK" <@93>
cfb8 : 07 01 03 00 00 00 0O 00 01 368 PRINT" {DOWN,SPACE}SHERTYUTOR*xtL KIHFSAZ
XCVBNMGHERTFGZXCVE" <@37>
cfcO : 00 00 00 Q0 00 00 00 00 c1 378 PRINT" {SDOWN,&5PACE>* DORT OBEN: LAUFS
cfc8 : 00 00 00 00 00 00 00O 00 9 CHRIFT t{3UP}":PRINT TAB(&); <@55>
cfdO 2 00 ib 5 00 00 0O c8 00 fe ggg i‘éﬁ 52544 : REM F‘RDVIC—&{ ACTIVIEREN iggg:
cfd8 : 15 79 0 00 00 00 Q0 Q0 ebé 400 REM HIRES-GRAFIK ZEICHNEN <2@1>
cfe0 : Oe 06 01 02 03 04 Q0 01 c4 4@1 REM <209>
418 FOR A=1011@ TO 1236@:POKE A,@:NEXT A <212>
cfeB : 02 03 04 05 046 07 08 00 cé 428 FOR A=0 TO 8x1STEP.@28 ' £248>
cff0O : 00 00 00 Q0 00 Q0 OO0 00 £1 430 X=3+A/.@8:Y=77-11*SIN(A)-9*COS(A/.7) <1213
| nna -3, Y
45@ POKE AV,PEEK(AV) OR 2t(7-(X AND 7)) <@72>
Listing 1. Provic 64 (SchluB) 46@ NEXT A 226>
470 LA$="#x% VON HAASISOFT #*#»{25PACE3}FLER
DAS 64 °'ER HAGAZ IN{3SPACE}" <128>
480 LA$=LAS+"*#x* {ISPACE}L{SHIFT-SPACE }R{SH
IFT-SPACE}0{SHIFT-SPACE}V.{SHIFT-SPACE}
L{SHIFT-SPACE}C{3ISHIFT-SPACE}& 4 {3SPAC
E" <187>
490 LA$=LA$+LEFT$ (LA$,25) : R=53266 <BLL>
499 REM <@51>
50@ REM DEMONSTRATINS—SCHLEIFE <141>
5281 REM <@53>
6 REM DIESES KURZE DEMO-FROGRAMM SOLL <@75> 51@ REM SPRITES SETZEN <@13>
8 REM EIN PAAR DARSTELLUNGSFORMEN <251> 511 REM <063>
1@ REM ZEIGEN, WIE SIE MIT PROVIC-64 {@24> 520 FOR A=0 TO 7 <@17>
12 REM RELATIV EINFACH ERREICHBAR SIND. <11@> 538 POKE P1+2#A,30+24*A+7%RND(1) :POKE P1+2
14 REM 1984 BY GEBR. HAAS <046 *#A+1,60+6%RND (1) <158>
19 REM <@81> 540 POKE P1+39+A,RND(1)%146:POKE P1+48+A,13
2@ REM LADEN DER FROVIC-&4 ROUTINE {D&69> . S5+RND (1) <11@>
21 REM <@83> 550 POKE P2+2#A,3@+24%A+7%RND (1) : POKE P2+2
30 IF PEEK(52544)=120 THEN 1020 <@014> *#0A+1,110+&6*RND (1) <@11>
4@ PRINT" {2DOWN,SPACE}AUF WELCHEM DATENTRA 56@ POKE P2+39+A,RND (1) #14:POKE P2+48+A,13
EGER IST PROVIC-&4" <@56> - S+RND (1) <178>
S50 PRINT" {DOWN,SFACE}VERFUEGBAR ( FLOPPY = 570 POKE P3+2#A,30+24%A+7%RND (1) : POKE P3+2
8 / DATASETTE =1 )" <241 *A+1,160+6%RND (1) <135>
6@ INPUT" “;A$:A=VAL (A$) <@73> 582 POKE P3+3%+A,RND(1)*#16:POKE P3+48+A,13
7@ IF A<>1 AND A<>8 THEN 4@ <@77> - 5+RND (1) <246>
80 LOAD"PROVIC &4",A,1 <13@> 59@ POKE P4+2%A,3@+24%A+7*RND (1) : POKE P4+2
99 REM <161> #A+1,207+6%RND (1) <@59>
108 REM PSEUDOD-VIC'S INITIALISIEREN <145> 600 POKE P4+39+A,RND(1)*16:POKE P4+48+A,13
121 REM <163> .S+RND (1) <@s8>
118 P1=52992:P2=53056:P3=53120: P4=53184:RE 618 NEXT A <122>
M BASISADRESSEN DER PSEUDD-VIC'S <206> 619 REM <173>
120 POKE P1+21,255:POKE P1+24,22:POKE P1+4 620 REM LAUFSCHRIFT SETZEN <@97>
7,1:POKE P1+427,255:POKE P2+21,255 <172 621 REM <175>
130 POKE P2+17,59:POKE P2+24,24:POKE P2+32 625 FOR LP=1 TO LEN(LA$)-25 <195>
»7:POKE P2+47,1:POKE P2+27,255 <871> 630 LZ=LZ-1:IF LZ>@ THEN POKE P4+22,LZ OR
148 POKE P3+21,255:POKE P3+32,9:POKE P3+47 8:FOR A=@ TO 9:NEXT A:GOTD &30 <11@>
,1:POKE P3+27,255:POKE P4+32,5 <132> 640 PRINT TAB(&);:WAIT S53265,128:WAIT 5326
15@ POKE P4+21,255:POKE P4+24,22:POKE P4+4 6,64:POKE 53206,15:PRINT LF$: PRINT" {2U
7,1:POKE P4+18,230:POKE P4+27,255 <217> P3" <193>
199 REM <@es> &6@ LZ=7:LF$=MID$ (LA%$,LP,25) <244>
200 REM SFRITE-DATEN UEBERTRAGEN <@34> 47@ NEXT LP <@19>
201 REM <ea7> 680 GET A$:IF A$=""THEN S00 <173>
21@ RESTORE <004 > &9@ SYS 5297@:REM PROVIC-64 DESAKTIVIEREN <194>
220 FOR A=0 TO 126 <124> 999 REM <@43>
230 READ WERT <113> 1800 REM SPRITE-DATEN <203>
24@ POKE B832+A,WERT <152> 1881 REM <@45>
258 NEXT A <@14> 1202 DATA 0,0,0,0,126,0,1,255,128,7,255,22
299 REM <107> 4,15,255,240,15,253,240,31 ,255,248 <077>
30@ REM BILSCHIRM AUFBAUEN 127> 1083 DATA 31,255,248,63,255,252,63,255,252
301 REM <189> »63,243,252,63,252,0,63,255,252,63 <@31>
31@ PRINT"{CLR,WHITE,DOWN,RVSON,7RIGHT}R{5 1004 DATA 255,252,31,255,248,31,255,248,15
HIFT-SPACE }R{SHIFT-SPACE >0 {SHIF T-SPACE ,255,240,15,255,240,7,255,224,1,255 <199>
3MASHIFT-SPACE Y} L{SHIF T-SPACE3C{3SHIFT- 1005 DATA 128,0,1264,0,0,0,0,0,0,126,0,1,25
SPACE & {SHIFT-SPACE >4 {3SHIFT-SPACE 3 B{S 5,128,7,255,224,15,255,248,15,251 <154>
HIFT-SPACE }E{SHIFT-SPACE > 1 {SHIFT-SPACE 1004 DATA 24@,31,255,248,31,255,248,63,255
30" <192> ,240,63,255,0,63,240,0,63,252,8,63 <Pa3>
320 PRINT" {2DOWN,SPACE}IN DIESEM BEEREICH: 1027 DATA 255,@,63,255,224,31,255,248,31,2
GROSS/KLEIN-SCHRIFT €DOWN2 " <044> 55,248,15,255,248,15,255,240,7,255 <ose>
33@ FOR A=@ TO 7:PRINT" {BLUE>RRRRRRRRRRRRR 1e28 DATA 224,1,255,128,0,126,0 <@79>
RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRR {WHITE3"; : N
EXT A 178>
335 FOR A=0 TO 14:POKE 1289+A,34:NEXT A <2483 6 64°er
Listing 2. Ein Demonstrations-Programm zu »Provic 64«. Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 16.
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Turtle-Grafik:
Die schnelle Schildkrote

Turtle-Grafik ist eine Spracherweiterung, die es in sich hat.
Volisténdig in Maschinensprache geschrieben, stellt sie einige
Befehle zur Verfiigung, mit denen Sie komfortabel
sehr schnell Bilder erzeugen kénnen.

Wenn Sie dieses Programm (Listing 1) abtippen, werden Sie
keinen Arger mit den vielen DATAs bekommen. Haben Sie ei-
nen falschen Wert eingegeben, weist Sie die eingebaute Prif-
summenroutine auf die fehlerhafte Zeile hin und listet sie am
Bildschirm. Bitte halten Sie sich daher an die Zeilennumerie-
rung. Nach der Eingabe sollten Sie das Programm speichern
und erst dann starten. Wenn alles ok ist, empfehle ich lhnen,
das Demoprogramm (Listing 2) einzugeben. Es vermittelt Ih-
nen einen sehr guten Eindruck von den Fahigkeiten der Grafik-
erweiterung. Doch nun zur Turtle-Grafik selbst.

Wird das Programm gestartet, meldet es sich mit: TURTLE
GRAPHICS BY PETER MENKE 38911 BASIC BYTES FREE

Nun sind alle Funktionen und Befehle des Programms festin
Basic eingebettet und bleiben bis zum Ausschalten erhalten.

Das Programm unterstiitzt die Programmierung zweier von-

einander véllig unabhéngiger Bildschirme:

1. Den normalen Textbildschirm

2. Den Grafikbildschirm, auf dem die hochauflésende Grafik
erscheint.

Zwischen den beiden Bildschirmen kénnen Sie mit der
Funktionstaste F1 hin- und herschalten. Der neue Befehl
HIRES1 schaltet den Grafik-Bildschirm ein (HIRES O = aus-
schalten).

Im folgenden die Befehle im einzelnen:

HIRES1 hi, ra

hi=Hintergrundfarbe (0-15), ra=Randfarbe (0-15)

Die Angaben flr Hintergrund und/oder Randfarbe sind nicht
unbedingt notwendig, die alten Farben werden dann beibehal-
ten.

CLEAR

Dieser Befehl I6scht den gesamten Grafikbildschirm.
REVERS

Dieser Befehl invertiert den gesamten Grafikbildschirm.
COLOR pu, hi, ra

Die Farben der hochauflésenden Grafik werden neu definiert
(pu=Punktfarbe). Wie beim HIRES-Befehl kénnen auch hier
die Angaben fir hi und/oder ra entfallen.

GSAVE »Name«, Geratenummer

Speichert eine erzeugte Grafik ab.

GLOAD »Name«, Geratenummer

LAdt eine vorher gespeicherte Grafik in den Computer.

Wenn Sie den Grafikbildschirm einschalten, sehen Sie in der
Mitte des Bildschirms einen blinkenden Punkt: den Grafikcur-
sor (oder »lurtle«, zu deutsch »Schildkréte«).

Durch Bewegen dieses Grafikcursors kénnen Sie Linien auf
dem Bildschirm zeichnen.

DEG wi
Bestimmt die Bewegungsrichtung der Turtle. Acht Richtungen
sind mdglich (»wi« kann Werte zwischen 0 und 7 annehmen).

MOVE x
Move bewegt die Schildkréte um x Punkte.

Der HIRES-Befehl positioniert den Grafikcursor automatisch
auf die Bildschirmmitte. Der eingestellte Winkel ist 0. AuBer-
dem wird Modus O eingeschaltet (sieche MODE).

LTURN x (x max.=255)

Dreht den Grafikcursor um x Einheiten nach links.

RTURN x (x max.=255)

Dreht den Grafikcursor um x Einheiten nach rechts.

PLOT x-cor, y-cor

Setzt den Grafikcursor auf eine bestimmte Bildschirmposition.
Die obere linke Ecke des Bildschirms hat die Koordinaten 0,0;
die rechte untere 319,199.

MODE m (m max 4)

Bei den Befehlen MOVE und PLOT kennt das Programm 4
Modi.

0 = Punkt setzen

1 = Punkt I6schen

2 = Punkt invertieren

3 = nichts verdndern

Normalerweise ist Modus O eingeschaltet. Mit dem MODE-
Befehl 148t sich dies andern.

Gleichzeitige Darstellung
von Text und Grafik

Das Programm teilt den Bildschirm in einen Text- und in ei-
nen Grafikteil.

Betatigt man bei eingeschaltetem Grafikbildschirm die
F3-Taste, so wird im unteren Teil des Bildschirms der untere Teil
des normalen Textbildschirms eingeblendet.

Bei nochmaligem Betétigen dieser Taste wird das »lextfen-
ster« wieder ausgeblendet.

WINDOW 1
Schaltet Textfenster ein.
WINDOW 0
Schaltet Textfenster aus.

Mit der Taste F5 wird der Cursor (der normale) in die obere
linke Ecke des Textfensters gebracht. Dies entspricht der
HOME-Taste fir den gesamten Bildschirm. Die F5-Taste 148t

'sich ebenso programmieren wie die HOME-Taste, das heiBt mit

PRINT "(F5)” (auf dem Bildschirm erscheint ein reverses Gra-
fikzeichen) 148t sich der Cursor in die obere linke Ecke des
Textfensters bringen.

JOYSTICK ve

(ve=Verzégerung. Mit ve=0 malt man am schnellsten, mit
ve=255 am langsamsten.)

Dieser Befehl erlaubt das Zeichnen von Bildern mit dem Joy-
stick (Port 2). Mit dem Joystick kann der Grafikcursor bewegt
werden. Druckt man gleichzeitig den Feuerknopf, wird ent-
sprechend dem eingestellten Modus ein Punkt gesetzt, ge-
16scht etc. Nun kénnen beliebige Bilder gezeichnet werden, so
lange, bis mit der F7-Taste mit der Programmabarbeitung fort-
gefahren wird.
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LPEN

Dieser Befehl erlaubt das Zeichnen von Bildern mit dem Light-
pen (Port 1). Im Prinzip gilt das gleiche wie beim JOYSTICK-
‘Befehl, nur daB hier statt des Feuerknopfes die CTRL-Taste be-
ziehungsweise der Knopf am Lightpen benutzt wird. Man ver-
laBt den Lightpenmodus mit F7.

Alle Befehle kdnnen unabhangig vom Einschaltzustand des
Grafikbildschirms angewendet werden. Sie lassen sich auch
wie normale Basic-Befehle abkirzen.

Die Funktionen und Anwendungen des Programms und sei-
ner Befehle sind sehr gut in dem Programm »TURTLE DEMO«
demonstriert (Listing 2).

Das Programm beginnt mit Titel und Autorenanschrift. Das
GOSUB in Zeile 260 dient nur zur Suche von Syntax-Fehlernin
den DATA-Zeilen. Im Programmteil »Variable« ab Zeilennummer
290 wird der Variablen AN die Startadresse des Maschinen-
programms zugewiesen, der Variable ZI die Endadresse. In
NAS$ steht der Programmname. Die eigentliche Einleseroutine
(ab Zeile 350) funktioniert folgendermaBen: Es werden in einer
Schieife die ersten 16 Zahlen aus einer jeden DATA-Zeile gele-
sen und in den Speicher gePOKEt. Gleichzeitig wird aus den
gelesenen Daten eine Priifsumme gebildet. Diese Summe wird
mit der letzten Zahl in der DATA-Zeile verglichen, dies ist die
richtige Priifsumme. Unterscheiden sich die beiden Zahlen, so
wurde ein Tippfehler gemacht und die fehlerhafte Zeile wird
vom Programm automatisch geLISTet. AuBerdem wird gepruft,
ob eine Zeile vergessen wurde (Zeile 517-520) und ob die An-
zahl der Datenrichtigist (Zeile 530-537). Zusétzlich wird noch
getestet, ob die gelesene Zahl auch zwischen 0-255 liegt (Zei-
le 391). Ist dies nicht der Fall, wird eine Fehlermeldung ausge-
geben (Zeile 503-505). Ursache ist wahrscheinlich ein Kom-
mafehler. Wurde kein Fehler gefunden, so fragt das Programm,
ob es sich selbst abspeichern soll (davon sollte bei der ersten
Benutzung des Programms unbedingt Gebrauch gemacht
werden, Zeile 546-580). Danach wird das Maschinenpro-
gramm gestartet (Zeile 590-610). Trotz der Priifsummeniist ein
Fehlerin den DATAs nicht véllig ausgeschlossen. Vertauschun-
gen werden zum Beispiel nicht bemerkt. Solche Fehler sind je-
doch sehr unwahrscheinlich.

Komfortabler DATA-Lader

Diese Art der Uberpriifung von DATA-Werten sollten Sie sich
genau ansehen. Sie erleichtert der Redaktion und vor allem
den Lesern die Eingabe und Uberprifung groBer Zahlenkolon-
nen. Falls Sie uns Programme einschicken wollen, dann neh-
men Sie sich doch auch bitte etwas Zeit und fiigen eine kom-
fortable Prufroutine in Ihre Programme ein.

Programmierung

a) Speicheraufteilung:

Das Video-RAM steht ab $0400. Der HiRes-Speicher wurde
hinter $CCOO gelegt, das HiRes-Farb-RAM nach C800. Das
Programm selbst beginnt bei $C000 und endet bei $C88B.
Programmvariable liegen im Bereich vor $CCOO.

b) Die Belegung der Funktionstasten wird durch ein »Anzap-
fen« des Interrupt ermdglicht. Die Funktion PRINT ”(fs)” wird
durch Verandern der BSOUT-Routine erreicht.

c) Das Textfenster:

Wie Sie wissen, wird das Bild auf dem Fernseher (Monitor)
durch einen Elektronenstrahl erzeugt, der den Bildschirm zei-
lenweise von oben nach unten abfahrt. Der VIC bietet nun die
Méglichkeit bei einer bestimmten Zeilenposition einen Inter-
rupt auszulésen. Diese Fahigkeit des VIC wird ausgenutzt. In
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der dann ausgefthrten Interruptroutine wird zwischen HiRes-
und Textmodus hin- und hergeschaltet, so daB der Bildschirm
in ein Text- und ein Grafikfenster eingeteilt wird.

d) Die neuen Befehle:
Es gibt zahlreiche Mé&glichkeiten, neue Basic-Befehle zu im-
plementieren. Anzapfen der

1. CHRGET-Routine (DOS 5.1)
2. Eingabe-Warteschleife (Toolkits)
3. Interpreterschleife (beschrieben im 64 Intern)

Die genannten Moglichkeiten haben jedoch alle groBe
Nachteile: Sie sind alle entweder zu langsam (1. und 3.), die
Befehle lassen sich nur im Direktmodus anwenden (2.) oder
sie kdnnen nicht abgekdrzt werden. Deshalb wurden die Be-
fehle mit sehr komplexen Routinen voll als Tokens integriert.
Aus diesem Grund wurde die Interpreterschleife, die Routine
zur Umwandlung in Interpretercode und die Routine zur
Ruckumwandiung in Klartext verandert. Die Vorteile dieser Ar-
beitsweise sind, daB sich die neuen Befehle wie normale
Basic-Befehle anwenden lassen und daB nur minimale Ge-
schwindigkeitsverluste bei der Ausfilhrung von Basic-Pro-
grammen in Kauf genommen werden missen. Ahnliche Me-
thoden verwenden (ibrigens auch professionelle Basic-Erwei-
terungen, wie zum Beispiel Simons Basic.

Einige Befehle definiert

Ein solches »Anzapfen« von Betriebssystem- und Basic-
Routinen wird beim C64 durch zahlreiche Sprungvektoren er-
mdglicht, die verandert werden kénnen. Dies ist leider nicht bei
allen Computern so gut méglich. Die hier benutzten Vektoren
sind:

Name: Adresse in dezimal:
Interrupt-Vektor 1 788/789
NMI-Vektor 1 792/793
BRK-Vektor 1 790/791
Bsout-Vektor : 806/807

Vektor fur Umwandlung in Interpretercode 1 772/773

Vektor fur Umwandlung in Klartext 1 774/775

Vektor fur Basic-Befehl ausfihren 1 776/777
(Interpreterschleife)

Das Wissen Uber die Programmierung des Programms ist
fir dessen Anwendung nicht nétig. Doch nun viel SpaB mit
Turtle-Grafik. (Peter Menke/ah)

Benutzte Variable:

AN = Anfangsadresse des Maschinenprogramms
ZI = Endadresse des Maschinenprogramms
NAS = Programmname beim Abspeichern

GE = Geréateadresse beim Abspeichern

X = eingelesener DATA-Wert

S = Speicherstelle, in die X gePOKEt wird
Z = aktuelle DATA-Zeilennummer

PR = errechnete Prifsumme

| = Variable der FOR/NEXT-Einleseschleife
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708

100
110

120
‘130
142

150
160

1702

170
200
210

220
230

240
250
260
270
280
290
320
301
310
320
330
340
350
360
370
390
391
400
410
440
460

47@
475
480
490

S0e
501
502
503
S04
S5a5
S10
S11
512
515

S16
S17

518
519

SZ@
521
522
523
538
531

332
537

PRINT" {CLR,2DOWN,4SPACE > EEEEE BB EBBEBEB

FEEEEEEEEBEEBE0B

PRINT" {4SPACE}T¥EE

FEEBEB

PRINT" {4SPACE}BE{27SPACE}¥TE

PRINT" {4SPACE>¥B{27SPACE}¥E

PRINT" {4SPACE}¥EB{5SPACE}TURTLE GRAPHICS
{7SPACE}¥E )

PRINT" {4SPACE > BB{5SPACE}EEEFEFFFFFEFFFF
{7SPACE}TE

PRINT" {4SPACE>¥EB{275PACE}¥E .

PRINT" {4SPACE > FB{(3SPACEYENTWICKELT 8.1
984 VON{3SPACE}EE

PRINT" {4SPACE >} FB{27SPACE}¥¥

PRINT" {45PACE>¥B{275PACE}FB

PRINT" {4SPACE}FB{(3SPACE}P E T E R{2SPA
CEXM E N K E{4SPACE}¥E

PRINT" {4SPACE > BB{27SPACE}¥E

PRINT" {4SPACE >FB{8SPACE}GRIFTWEG 4 {9SP
ACEXEE

PRINT" {4SPACE >FB{4SPACE 2212 BRUNSBUET
TEL {65PACE}BE

PRINT" {4SPACE > FB{27SPACE>¥¥

PRINT" {4SPACE > FB{27SPACE } B8

PRINT" {4SPACE > FEEBEEEBBEE BB BB BB BB BB
FEEBEEB

PRINT" {4SPACE } BT

EEBEBEE

PRINT" {2DOWN, 9SPACE}BRITTE TASTE DRUECK
EN"

GET A%$:IF A$=""THEN 240

PRINT" {CLR}"

GOSUR 1000

REM **VARIABLE#**
AN=49152
ZI=51360
NA$="TURTLE GR."

REM #%#% EINLESEROUTINE %%
S=AN:Z=1000

FOR I=1 TO 16:READ X

IF X=-10@0 THEN 530

IF X<@ OR X>255 THEN 503
GOSUEB S515:POKE S,X
S5=6+1:PR=PR+X:NEXT

READ X:IF PR=X THEN PR=0:Z=Z+10:G0T0 3
7@

PRINT" {2DOWN}PRUEFSUMMENFEHLER IN ZEIL
E"Z

PRINT" {DOWN}PRUEFSUMME DER ZEILE"Z":"P
R:PRINT

PRINT"RICHTIGE PRUEFSUMME: "X:PRINT:PRI
NT

PRINT" {DOWNJLIST"Z-1@"-"Z" {2UP2}"; : POKE

631,13:POKE 198,1
END

PRINT"DATENFEHLER IN ZEILE"Z
PRINT"ES WURDE VERSUCHT"X"ZU POKEN. "
GOTO 490

PRINT" {HOME , 2DOWN, 25PACE}ZEILE: "Z" SPE
ICHERSTELLE: "S

PRINT" {DOWN, 2SPACEYEINGELESENER WERT: {
4SPACE ,4LEFT3"X

IF Z>=PEEK(63) +256#PEEK (64) THEN RETUR
N

PRINT" {3DOWN}DATA-ZEILE FEHLT!'!'!'"
PRINT"DDER ZEILENNUMMERN DER DATA-ZEIL
EN NICHT" .
PRINT"IN ZEHNER ABSTAENDEN":END

IF S=ZI THEN 539

PRINT" {3DOWNYDATENANZAHL IST FALSCH":P
RINT:PRINT"DAS WAERE RICHTIG :";ZI-AN
PRINT:PRINT"IHRE DATENANZAHL :"j;S-AN
END

<@31>

<124>
- {@95>
<1@85>

<@98>

213>
<155>

<092>
<175>
<185>

<@11>
<2@85>

<202

<120>
<245>
<255>

<@48>

£@58>

<@74>
<146>
<238>
218>
<248>
<0ez2>
<241>
213>
<046>
<122>
<@42>
<@52>
<@62>
<280
<060>
<@96>
<1@7>
<1@5>
<143>
<224>
<1623

<11@>

<135>

<16@>

<112>

110>
<248>
<223>
<224
<234>
<@31>
<@?1>
232>
<233>
<236>

<219>

<121>

<@51>
<166>

<191>
<1@1>
<245>
<246>
<247>
248>

<@a78>
<@83>
<@31>

539 PRINT" {ZDOWNJYKEINEN FEHLER GEFUNDEN ' <{
DOWN2}"
540 PRINT"ABSPEICHERN (J/N) 2"
55@ GET A%$:IF A$="N" THEN 590
560 IF A$<{>"J" THEN 550
570 INPUT"GERAETEADRESSE (1=DATASETTE/8=DI
SK) ";GE
580 SAVE NA$+" (C)PM",GE
59@ PRINT" {DOWN}ZUM START EINE BELIEBIGE {1
6SPACE}TASTE DRUECKEN
600 GET A%:IF A$="" THEN 600
610 SYS AN
630 :
640 :
650 :
100@ DATA 120,032,063,193,088,032,163,193,
@832,223,193,169,028,133,254,169,20885
1@1@ DATA 192,133,255,032,097,192,032,068,
166,076,116,164,147,0817,017,017,1721
1020 DATA @29,029,084,085,082,084,076,069,
a32,0871,082,065,080,072,073,067,1080
18032 DATA ©83,190,190,029,029,066,087,032,
o8a,0s69,084,067,082,032,077,069,1270
1048 DATA @78,075,069,190,190,029,029,051,
056,057 ,049,049,032,066,0865,083,1168
1050 DATA @73,067,032,066,089,084,06%,083,
832,070,082,069,06%9,017,017,190,1109
1860 DATA 191,160,000,177,254,201,191,240,
’12,201,190,208,002,169,013,032,2241
1078 DATA 210,255,200,208,238,096,173,025,
208,141,025,208,016,029,173,018,2223
1080 DATA 208,201,250,176,011,032,204,193,
169,250,141,018,208,076,188,254,2579
1098 DATA @32,185,193,169,217,141,018,208,
@76,188,254,173,013,220,088,165,2340
1100 DATA 204,208,033,169,0832,044,017,208,
240,026,206,252,203,208,021,169,2240
1118 DATA @07,141,252,203,173,241,203,072,
169,002,141 ,241,203,032,118,195,2393
1120 DATA 104,141,241,203,165,212,208,030,
165,216,208,826,165,203,205,255,2747
1138 DATA 203,240,0819,141,255,203,201,064,
240,012,201 ,004,240,011,201,005,2240
1142 DATA 240,029,201 ,006,240,048,076,049,
234,173,017,208,041,032,240,009, 1843
1158 DATA @32,204,193,832,017,194,076,230,
192,0832,185,193,076,230,192,173,2251
1168 DATA 017,208,041,032,240,246,173,026,
208,041,001,240,006,032,017,194,1722
117@ DATA @076,230,192,032,254,193,162,021,
1460,000,024,032,240,255,076,230,2177
1180 DATA 192,072,138,0872,152,0872,169,127,
141,813,221,172,013,221,048,012,1835
1198 DATA @32,163,253,032,024,229,032,063,
193,108,002,160,076,114,254,032,1767
120@ DATA 204,193,169,004,141,136,002,149,
118,141,020,003,169,192,141,021,1823
1212 DATA 083,169,033,141,024,003,169,193,
141,025,003,167,048,141,022,003,1287
1220 DATA 169,193,141,023,003,169,011,141,
254,203,169,001,141,253,2083,141,2215
1238 DATA 252,20%,169,000,141,026,208,1469,
134,141,004,003,1679,196,141,005,1961
1248 DATA B03,1469,043,141,008,003,16%,197,
141,009,003,169,084,141,006,003,1289
1258 DATA 169,197,141,007,003,169,103,141,
8:8,003,169,199,141,039,003,0832,1554
1268 DATA 249,195,096,162,032,160,000,169,
224,133,255,132,254,152,145,254,2612
1278 DATA 136,208,251,230,255,202,208,246,
296,169,056,141,024,208,169,148,2747
128@ DATA 141,000,221,173,017,208,009,032,
141,817,208,096,16%,0821,141,024,1618
1298 DATA 208,169,151,141,000,221,173,017,
208,041,223,141,017,208,096,169,2183
1208 DATA 204,133,255,160,000,132,254,162,
ee4,173,253,203,010,010,010,010,1973
131@ DATA 013,254,203,145,254,136,208,251,
230,255,202,208,246,096, 169,217 ,3087
1328 DATA 141,018,208,173,017,208,041,127,
141,017,208, 169,001,141,026,208, 1844
133@ DATA 896,16%,000,141,0256,208,096,166,
122,202,232,142,242,203,162,255,2462
134@ DATA 142,251,203,142,250,203,238,250,

03,174 ,25@,203,189,127,194, 240, 3259

Listing 1. Turtle-Grafik.

Beachten Sie bitte die Eingabehinweise auf Seite 16.

<{239>
<187>
<119>
<287>

233>
062>

<B64>
<125>
<206>
<@98>
<1e8>
<118>
212>
<19@>
<@78>
<@17>
<168>
<134>
238>
<@se>
<238>
<009>
231>
<@17>
224>
<185>
177>
254>
<ee7>
<@s6>
<193>
<1493
<@18>
<@29>
<123>
<029>
<@9e>
<17@>
<155>
<203>
<17@>
<17@>
232>
129>
<@06>
<221>

<@94>

¥ap

73




C 64

1420

1430

1440

1450

1460

1470

1480

1492

1500

1510

1522

1530

1552

1560

1570

1582

1592

1600

1610

1620

1630

1640

1650

1660

1670

1680

1690

1700

1718

1720

1732

1742

1750

1760

177@

1780

DATA 033,016,243,238,251,203,172,242,
203,136,200, 185,000,002, 141,249 ,2514
DATA 203,232,189,127,194,056,237,249,
203,240,239,201,128,240,019,0876, 2833
DATA 038,194,174,242,2083,189,000,002,
240,007,201 ,058,240,188,232,208,2416
DATA 244,096,174,242,203,173,251,203,
024,105,208, 157,000,002 ,232,200, 2514
DATA 185,000,002,157,000,002,240,218,
232,200,208 ,244,076,082, 194,200, 2240
DATA @72,073,082,06%,211,077,079,086,
197,067 ,076,069,065,210,087,073, 1593
DATA @78,068,079,215,080,076,079,212,
077,079 ,068,197,068,069,199,082,1726
DATA B&9,086,069,082,211,076,084,085,
@82,206,082,084,085, 082, 206,067 , 1656
DATA @79,076,079,210,0871,876,879,0865,
196,071,083 ,065,086,197,074,079, 1586
DATA ©89,083,084,073,067,203,076,080,
269,206 ,072,069,076,208,000,239, 1694
DATA 194,205,197,0895,195,084,199,0873,
196,118,196,147,197,163,197,128,2584
DATA 198,144,198,165,198,036,199,223,
198,161,199,0859,200,053,199,032,2462
DATA 158,183,224,000,240,054,032,121,
voe,240,040,032,253,174,032, 158, 1941

DATA 183,224,016,144,003,076,106,195,
142,254,203,032,223, 193,032, 121,2147
DATA 20@,240,016,032,253,174,032,158,
183,224,016,144,003,076,106, 195, 1852
DATA 142,032,208,032,185,193,032,249,
195,076,174,167,032,121,000,240, 2078
DATA 037,032,253,174,032,158,183,224,
216,144,003 ,076,106,195,142,033, 1808
DATA 208,032,121,000,240,016,032,253,
174,032,158,183,224,016, 144,003, 1836
DATA @76,106,195,142,032,208,032,017,
194,032,204,193,076,174, 167,208, 2056
DATA @12,032,163,193,032,223,193,076,
174,167,162,014,044,162,011,032, 1690
DATA 204,193,076,055,164,096,173,241,
203,201,003 ,240,248,174,246,203,2720
DATA 138,074,074,041,254,168,185,015,
196,141,244 ,203,185,016,196,141 ,2271

DATA 245,203,138,041,007,024,109,244,
203,141,244 ,203,173,247,203,041 ,2466
DATA 248,141,243,203,173,244,203,133,
252,024,169 ,224,109,245,203, 133, 2947
DATA 253,024,165,252,109,243,203, 133,
252,165,253, 109,248,203, 133,253, 2998
DATA 173,247,203,041,007,073,007,170,
189,065,196,160,000,120,162,052, 1865
DATA 134,001,174,241,203,240,008,224,
001,240,014 ,224,002,240,019,017,1982
DATA 252,145,252,169,055,133,001,088,
096,073 ,255,049,252, 145,252,076, 2293
DATA 227,195,081,252,145,252,876,227,
195,169,000, 141,248,203, 141,241 ,2793
DATA 203,141,240,203,169,160,141,247,
203,169,100, 141,246,203 ,096, 000 , 2662
DATA 00@,064,001,128,002,192,003,000,
20s,064,006, 128,007,192, 008, 000, 800

DATA 010,064,011,128,012,192,813,000,
915,064,016,128,017,192,018, 000, 880

DATA ©2@,064,021,128,022,192,023,000,
025,064 ,026,128,027, 192,028, 000 , 960

DATA ©30,001,002,004,008,016,0832,064,
128,032,235, 183,224,200,176,035, 1370
DATA 165,021,201,001,144,008,208,027,
165,020,201 ,064,176,021,120, 142, 1684
DATA 246,203,165,020,141,247,203,165,
021,141,248,203,088,032,118, 195,2436
DATA 076,174,167,876,1086,195,0832,158,
183,224,004 ,144,003,076,106,195,1919
DATA 142,241,203,876,174,167,032,023,
194,166,122,160,004,132,015, 189 ,204@
DATA 00@,002,141,249,203,041,240,201,
208,208,006,173,249,203,076,232, 2432
DATA 196,173,249,203,016,007,281 ,255,
24@,062,232,208,226,201 ,032,240, 2741

DATA @55,133,008,201,034,240,086,036,
°915,112,045,201,063,208,004,169,161@
DATA 153,208,037,201,048,144,004,201,
260,144,029,132,113,160,000,132, 1766
DATA @11,136,134,122,202,200,232,189,
000,002,056 ,249, 158,160,240, 245, 2336
DATA 201,128,208,048,005,011,164,113,

<17@>

<114>

<@78>

<184>

<137>

<153>

<19@>

<@95>

<05@>

040>

<191>

222>

<18@>

<124

<221>

<153>

<159>

<@25%>

<019

<149

239>

<047

<@79:>

<000 >

<152

<@96>

<250

€232

<116

<004

<@25>

<@3I5>

<149>

<098

<135>

<219

<0e7 >

<@95>

<117>

<242

<248>

022>

<244>

1798
1800
isi10
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
17910
1920
1930
1940
1950
1960
1972
1780
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
211@
2120
2130
2140
21508
2160
217@
2180
2190
2200

2210

232,200,153,251,001, 185,251,001 ,2152
DATA 248,054 ,056,233,058,240,004,201 ,
@73,208,002, 133,015,056, 233,085, 1891
DATA 208,141,133,008,189,000,002,240,
223,197,008,240,219,2008,153,251,2412
DATA 001,232,208,240,166,122,230,011,
200,185,157,160,0816,250, 185, 158, 2521
DATA 160,208,180,189,000,002,016,15@,
076,009,166,0832,115,000,041 ,240, 1624
DATA 201,208,240,009,032,121,000,0832,
237,167,876,174,167,0832,121,000, 1817
DATA 241,015,010,168,185,208,194,133,
167,185,207,194,133,166,032,115,2153
DATA 200,108, 166,000,016,052,201 ,255,
240,048,036,015,048,044,141,249,1619
DATA 203,041,240,201,208,208,038,173,
249,203,041,015,170,232,132,073,2427
DATA 16@,255,200,185,127,194,016,250,
202,208,247,200,185,127,194,048,2798
DATA @06,0832,071,171,876,123,197,074,
239,166,076,243,166,173,249,203 , 2267
DATA 276,036,167,832,158,183,224,008,
144,003,076,106,195,142,240,203 , 1993
DATA @876,174,167,208,037,162,832,169,
224,133,255,160,000, 132,254, 120, 2303
DATA 169,0852,133,001,177,254,073,255,
145,254,136,208,247,230, 255,202, 2791
DATA 208,242,169,0855,133,001,088,074,
174,167,076,109,195,032,138, 173, 2036
DATA B32,247,183,166,020,240,008,0832,
236,197,198,020,0876,211,197, 166 ,2229
DATA ©21,240,006,198,021,198,020,208,
234,076,174,167,173,240,203,240,2419
DATA 829,201,002,24@,034,201,004 ,240,
239,201 ,006,240,044 ,201 ,001 , 248, 1923
DATA @10,201,003,2408,015,201,005,240@,
o20,208,027,032,047,198,032,093, 1572
DATA 198,076,118,195,0832,067,198,032,
047,198,076,118,195,032,056,198, 1836
DATA 832,067,198,876,118,195,832,893,
198,032,056,i98,076,118,195,173, 1857
DATA 246,203,240,067 ,206,246,203,096,
173,246,203,201,199,176,056,238,2999
DATA 246,203,096,173,248,203,208,009,
173,247,203,240,042,206,247 ,203 , 2947
DATA @96,173,247,203,208,003,206,248,
203,206,247 ,203,096, 173,248, 203, 2963
DATA 2@8,009,238,247,203,208,003,238,
248,203 ,096,174,247 203,232,224, 2981
DATA @64,176,004,142,247 ,203,096,173,
237,203,208,003,076, 106, 195,096, 2229
DATA ©32,158,183,138,024,109,24@, 203,
241,007,141,240,203,076,174,167,2136
DATA B832,158,183,142,249,203,173,240,
203,056,237,249,203,041,007,141 ,2517
DATA 24@,203,076,174,167,032,158,183,
224,016,176,048,142,253,203,032, 2327
DATA 223,193,@32,121,000,240,034,032,
253,174,032, 158,183,224,016,176,2091
DATA ©27,142,254,203,032,223,193,032,
121,000,240,013,032,253,174,032,1971
DATA 158,183,224,016,176,006,142,032,
208,076,174,167,0876,106,195, 120, 2059
DATA 169,052,133,001,162,032,160,000,
132,254,132, 166,169,224,133,255,2174
DATA 169,160,133,167,177,254,145,166,
136,208,249,230,255,230, 167,202 ,3048
DATA 2@8,242,169,0855,133,001,088,032,
212,225,162,000, 160,192,134 ,254 ,2267
DATA 169,16@,133,255,169,0854,133,001,
169,254,032,216,255, 169,055, 133, 2357
DATA ©01,0876,174,167,032,212,225,1469,
900,133,185, 162,008, 160,224,032, 1952
DATA 213,255,076,174,167,208,026,160,
ooa, 185,128,194 ,240,016,016,007 , 2065
DATA @41,127,032,210,255,169,013,032,
21@,255,200,0876,857,199,076,174,2126
DATA 167,076,109,195,0832,158,183,224,
000,240,006,032,254,193,076,174,2119
DATA 167,032,0817,194,876,174,167 ,0872,
165,154,201 ,003,208, 008, 104,201 , 1943
DATA 135,240,006,076,022,231,076,213,
241,142,249,203,166,212,208,027 , 2447
DATA 166,216,208,023,152,0872,169,021,
133,214,169,000, 133,211,032, 108, 2027
DATA 229,104,168,174,249,203,169,135,

Listing 1. Turtle-Grafik (Fortsetzung)

<1863

<1e8>

<11@>

046>

<101>

<@81>

<@53>

<@26>

<064>

<@1a>

<161

<203>

232>

<@27>

<19@>

240>

€185>

<018>

<186>

<@19>

<233>

<144>

<094 >

<@13>

<@68>

<144

<006>

<189>

201>

<@z28>

<@7e>

<213>

<@96>

222>

€183>

<@28>

<069>

<040@>

187>

<@33>

<289>

<@a72>

<@11>
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C 64 Grafik

©24,088,096,174,249,203,076,022,2363  <034> 241 :
2220 DATA 231,la32,155,193,2325142,239,2%, sea 242 REM NASE
169,001,141 ,237,203,1 3,201 ,27 < >
2230 DATA 003,208,008,169,000,141,237,203, g:g géngfggéém? 6
©876,174,167,169,000,141,238,203,2137 <@55> :
224@ DATA 173,000,220,041,001,208,009,0832, 27@ DEG 3:MOVE 8
047,198,032,034,200,238,238,203,1874 <076> 280 DEG 4:MOVE 1
2250 DATA 173,000,220,041,002,208,009,032, 29@ DEG S:MOVE 8
256,198,032,034,200,238,238,203,1884 <135> 291 =
2260 DATA 173,000,220,041,004,208,009,032
067,198, 032,034, 200, 238, 238, 203, 1897 <225> 292 REM LINKES AUGE
2270 DATA 173,000,220,041,008,208,00%,0832, 293 PLOT 130,40:DEG @
293, 198,032,034 ,200,238,238,203,1927 <075> 295 FORT=1TO4
e 175 100 175 501 205 ars- 169 2age’ <2145 @@ MOVE 15
2290 DATA D@2,141,241,203,832,118, 195,032, 3;3 zTURNz
247,200,032,118,195,104,141,241,2042 <236> 3 EXT
230@ DATA 203,0896,173,000,220,041,016,208, 330 :
226,032,118,195,076,047,200,172,2023 <028> 34@ REM RECHTES AUGE
O n. 240 o6 240 BAS Gre- 109 198 2eon" <B96> 5@ PLOT 19@,68:DEG 6
232@ DATA 16%,2B:’<,2m;,mé,zmé,mé,me’.,174, 36@ FORT=1T04
167,173,020,208, 056,233,050, 144, 2084 <B87> 370 MOVE 15
2338 DATA 239,201,200,176,235,141,246,203, 38@ RTURN 2
173,019,208,056,233,035, 144,224 ,2733  <233> 390 NEXT
2340 DATA 81@,141,247,203,144,007,201,064, 400 :
176,214,169,001,044,169,000,141,1931 <006 - e
2350 DATA 246,213%,173,14;,mé,mi,m;,zm, 410 WINDOW 1:.PRINT -an TURTL
012,032,118, 195,032,093,198,032,1764 <040> E DEMO
236@ DATA 118,195,076,064,200,173,241,203, 42@ PRINT"m BY PETER MENKE"
272,169,002,141,241,203,032,118,2248 <140> 43@ FORI=0TO4@@0:NEXT
2378 DATA 195,032,118,195,104,141,241,203, 440 WINDOW @
276,064,200, 255,255,255, 255,249,2838  <@71> 458
63000 DATA —-100: RETURN <@76> 460 :
€ 64 er -
e . 461 REM SPIRALE
Listing 1. Turtle-Grafik (SchiuB) 478 HIRES 1,2,2:COLOR @:CLEAR:PLOT 16@,1
20
488 FORI=1T066
49@ LTURN 1
Listing 2. Demo-Programm zur Turtle-Grafik S50a MOVE I
S1@ NEXT
@REM TURTLE DEMO 511 FORI=1TO10@@:NEXT
1 REM BY PETER MENKE gzg :
2 : 3 H
548 REM VIERECK-SPIRALEN
3 HIRES 1,0,0:COLOR15: CLEAR =
4 - T - 541 CLEAR:COLOR1
: . 5580 HIRES 1,2,2:FORI=1TO20@STEP2
1@ REM ROBOTER-KOPF 124
28 PLOT 128. 160 S56@ RTURN 2:MOVE I:NEXT
3@ DEG 2:MOVE 10 S6l PLOT 140,100
20 DEG @:MOVE 30 570 FORI=1TO19SSTEPZ
S5 DEG 4:MOVE 40 570 PLOT 160,100
6@ DEG 2:MOVE 100 688 FORI=1T0O195
&5 DEG ©:MOVE 108 61@ RTURN 2:MOVE I:NEXT
70 DEG 6:MOVE 100 Zgg :
9@ DEG 4:MOVE 4@ >0 =
100 DEG 6:MOVE 1@ 64@ REM MUSTER
118 DEG @:MOVE 3@ 641 HIRES1,5,5:CLEAR: COLOR®
120 DEG &6:MOVE 1@ 658 FORI=1T045
121 1 660 FORX=0TO7
122 REM LINKES OHR 67@ RTURNX
130 PLOT 11@,105 671 MOVE I
14@ DEG 4:MOVE 15 68? NEXTX
1S58 DEG 2:MOVE 3@ 708 NEXT
160 DEG @:MOVE 15 71@ =
161 3 72@ HIRES1,5,5
162 REM RECHTES OHR 738 FORI=1T04S
17@ PLOT 21@,1@5 748 FORX=@TO7
18@ DEG @:MOVE 15 75@ LTURNX
19@ DEG 2:MOVE 3@ 761 MOVEI
20@ DEG 4:MOVE 15 78@ NEXTX
201 : 79@ NEXT
210 PLOT 130,120 81@ :
22@ DEG 6:MOVE 1@ 82@ :
230 DEG @:MOVE &0 Listing 2. Demo-Programm zur Turtle-Grafik
240 DEG 2:MOVE 10 (Fortsetzung)

b4 81, 75




Grafik C 64
83@ REM PYRAMIDEN 1158 MOVE I
84@ HIRES1,6,6:CLEAR: COLOR1S 1160 FORX=1TO10@
895@ FORI=1TO33 117@ RTURN X:MOVE X:NEXTX,I,Y
860 FORX=0TO7 1181 :
87@ DEG X 1182 :
871 MOVE 1 1183 REM JOYSTICK ZEICHNEN
88@ NEXTX 1184 HIRES 1,1@,10:COLORA: CLEAR
@0 NEXT 1185 WINDOW1
?1@ : 1186 PRINT" M JOYSTICK-ZEICHNEN (PORT
93@ FORI=1TO33 2"
942 FORX=@0TO7 1187 PRINT" WEITER MIT F7"
95@ DEG 7-X 1188 JOYSTICKS
961 MOVE 1 1189 :
98@ NEXTX 119@ :
9@ NEXT 1191 REM LIGHTPEN ZEICHNEN
991 FORI=1T0O8:REVERS 1192 HIRES 1,1,1:COLOR®:CLEAR
992 FORX=1TOS@@:NEXT 1193 WINDOW1
993 NEXT 1194 PRINT" M LIGHTPEN-ZEICHNEN (PORT
1000 : 1"
1210 : 1195 PRINT" WEITER MIT F7"
1211 REM INVERSES MUSTER 1196 LPEN
1020 HIRES7,7:COLOR @:CLEAR 1197 :
1838 FORY=1TO4:HIRES 1:MODE 2 1198 :
1840 FORI=1TO100 120@ REM ZUFALL
1@5@ MOVE 1 121@ HIRES 1:CLEAR:COLOR 1,9,9
1860 FORX=1TO7 1220 WINDOW 1
1878 LTURN X:MOVEX:NEXTX,I,Y 123@ PRINT" IBZUFALLSMUSTER
i08@ : 1240 PRINT"SCHLUSS MIT RUN/STOP-TASTE
1890 : 1258 DEG RND(1)#*8:MOVE 1:60T01250
1111 REM STRICH-MUSTER
1120 HIRES1,8,8:COLOR @:CLEAR READY.
113@ FORY=1TO4:HIRES 1:MODEZ2
114@ FORI=1T04S Listing 2. Demo-Programm zur Turtle-Grafik {SchiuB)

HI-EDDI Druckerroutinen

Jetzt kommen auch Besitzer von Commodore-Druckern in den GenuB,
HI-EDDI-Bilder ausgeben zu kénnen.

Welcher 64'er-Leser kennt ihn nicht — den HI-EDDI, das fan-
tastische Zeichen- und Malprogramm. Jeder der einen Epson
oder dazu kompatiblen Drucker besitzt, kommt sogar in den
GenuB der ausgezeichneten Hardcopy-Funktion. Jetzt folgen
Anpassungen fur Drucker anderer Hersteller, fur die Commo-
dore-Drucker MPS 801/802/803 und kompatible.

HI-EDDI fiir MPS 802 und kompatible

Ich begann nach Uberwindung meiner Abneigung gegen
stundenlanges Tastenklopfen HI-EDDI abzutippen. Nach den
ersten Tests dieses fantastischen Zeichen- und Malpro-
gramms, bereute ich es aber nicht mehr mich dieser Tortur un-
terzogen zu haben. Doch muBte ich als Besitzer eines MPS-
802-Druckers feststellen, was ist HI-EDDI ohne Superhard-
copy?

Die Antwort darauf veranlaBte mich dazu, die Anregung in
der Funktionsbeschreibung aufzugreifen und eine Lésung fir
einen anderen Drucker zu suchen. Gesagt — getan, hier ist
mein Lésungsvorschiag fir den Commodore MPS-802 (Li-
sting 1).

76

Die Druckerroutine hat dieselben Eigenschaften wie die von
Hans Haberl geschriebene Routine fiir Epson-Drucker. Daher
kann auf eine Funktionsbeschreibung verzichtet werden. Ich
hoffe, daB der Ausdruck von HI-EDDI-Grafikbildern mit diesem
Programm auf allen Versionen des Commodore 1526/MPS-
802 Druckers funktioniert. Bei meiner Ausfuhrung (REV 07C)
konnte ich bis jetzt keine Fehler feststellen.

(Franz llletschko/ah)

HI-EDDI fiir MPS 801/803 und
kompatible

Eine Lésung fir den Commodore MPS 801/803 schickte
uns Florian Kulzer (Listing 2). Auch hier braucht am HI-EDDI
selbst nichts veréndert zu werden. Die Hardcopy wird mit den
Tasten »Commodore« und »P« gestartet.

Allerdings ist mit diesem Programm das Nebeneinander-
drucken zweier Bilder nicht méglich. Ausgegeben wird immer
eine Hardcopy des aktuellen Bildschirms. Daher kénnen die
Fragen nach Nummer und Format der Hardcopy beliebig be-
antwortet werden. (Florian Kulzer/ah)



C 64

Grafik

programm : hi-print 2des afc
@d2@ : 85 Sb a? 64 aZ B4 al B@ 7
@de8 : 20 08 Be a? ba a2 B4 a@ 2
Bdi@ : 06 20 08B @e a2 ba 20 c? 7c
@Bd18 : ff a9 14 20 d2 ff a2 64 75
Bd20 : 20 c? ff a9 B8d 20 d2 ff 7f
@d28 : a? &9 aZ 84 a@ @5 20 88 72
Bd3@ : @Be a5 Sb Ba 98 @3 4c B6 88
@d38 : Be adS Sb 29 @7 a2 02 20 e3
@d4@ : 13 Be a? 14 85 fb a5 Sb cd
@Bd48 : 29 cO f@ 10 a5 Sb 4a 4a @2
@d5S@ : 4a 29 07 aZ 0@ 20 13 Be ae
@AdS8 : a? @@ 85 fb a9 @@ 8d 3d 2d
Bd6@ : B3 20 2d @e 20 66 Pe fBO d@
Bd68 @ 29 aZ 69 20 c? ff a2 8@ 68
@d7@ : bd 3e B3 28 d2 ff e8 eB@ a4
@d78 : @8 d@ fS a? @d 20 d2 ff bS8
Bd82 : a2 64 20 c? ff 20 74 e B4
@Bd88 : a? fe 20 d2 ff a? 8d 28 d6
@d?@ : d2 ff 18 a5 Se 69 @88 85 79
@d98 : Se 90 B2 eb Sf 20 el ff 1la
@da® : f@ 3f ee 3d @3 ad 3d B3 2c
@daB8 : c? 28 d@ b5 a5 Sb 29 c@ cb
@db@® : f@ 18 a5 Se aé Sc 85 Sc  fe
@db8 : 86 Se a5 S5f abé 5d 85 Sd e?
Bdc@ : 86 Sf a5 fb 49 28 85 fb c2
@dcB8 : d@ 92 a2 &4 20 c? ff a? ba
@dd@ : @d 28 d2 ff ee 3c @3 ad da
@dd8 : 3c @3 c? 19 f@ B3 4c Sc  3c
@de@ : Od a? 69 28 cI ff a2 6a bc
Bde8 : 20 c? ff a? 24 20 d2 ff b@
Bdf@ : a2 64 20 c? ff a? 8d 28 c9
@dfB : d2 ff a? ba 20 c3 ff 20 e2
Pel@ : cc ff a? 64 20 c3 ff 68 a4
Qe@8 : 20 ba ff a? 80 20 bd ff b2
Pel® : 4c c@® ff a@ B6 d9 96 1f 98
QelB : f0 @3 88 d@ f8 a9 @@ 95 ce
Pe2@ : Sc 8d 3c @3 18 69 20 88 11
@e28 : 10 fb 95 Sd 6@ 78 a? 34 20
Pe3d : 85 @1 a2 BB Ba 9d Je @3 73
Pe3B : B 2@ 08 d@ f8 a9 8@ B85S 96
Pe4@ : 68 a® @8 bl Se a2 0@ Ba 36
Ped48 : 90 Oa 48 bd 3e B3 @5 6@ 78
QeSO : 9d Fe O3 68 B e@ 08 dOo 32
QeS8 : ee 46 40 cB c@ 08 d@ e3 2
Pebd : a? 37 85 @1 58 60 a2 BB 39
Pest8 @ Ba dd 3e 03 d@ 0S5 e8 e®@ 6b
Pe7@ : B8 dO 6 6@ 18 a5 fb 6d 23
@e78 : 3d @3 aa f@ 08 a? 20 20 Be
Pe8@ : d2 ff ca dB fa 6@ a5 Sb le
Pe8B8 : 29 @7 aZ @0 20 13 @e 85 bb
Pe?@ : 5f a? V@ 85 Se B85 fb 85 82
Pe?8 : 59 B85 Sa a? c@ 95 fc 4a cl
Pead : 4a eB8 e@ B4 dO f7 a9 @@ Ba
@eaB : 8d 3d @3 20 2d @e a5 Sa 27
@eb@ : f@ 11 a2 0@ bd 3e B3 Ba bf
@ebB : Ba Ba Ba 9d 3e @3 eB e@ Sf
@ecd : @8 dO f1 20 62 Bf 4c db& 2e
BecB : Be a2 00 bd 4a B3 9d 46 9
Pedd : 83 e8 e@ B4 d@ f5 20 8d 58
Qed8 : Of f@ 2f a2 69 28 c? ff 3e
Pee@ : a2 00 bd 46 B3 20 d2 ff 37
@ee8 : bd 46 B3 20 d2 ff e8 e@ 20
Pefd : 04 dO@ ef a? @d 20 d2 ff aa
Qef8 : a2 64 20 c? ff 20 74 @e fc
2f0@ : a? fe 20 d2 ff a9 8d 20 4e

@f@8 : d2 ff 20 el ff dO@ @3 4c 49
2108 : el @d ee Id BF a5 59 49 30
@f18 : @8 85 S? d@ ac 18 a5 Se 32
@f20 : 6% @8 85 Se 90 @2 eb6 5f 2e
@f28 : ad 3d @3 c? SO fO B3 4c 2f
@38 : ab @e a2 464 20 c? ff a? bb
@38 : @d 20 d2 ff a5 5a 49 1?9 8e
@f4@ : 85 Sa a5 Se ab Sc 83 Sc 44
@f48 : 86 Se a5 S5f a6 9d 85 Sd 79
Bf5@8 : 86 5f ee Fc O3 ad 3c @3 Se
@58 : c? 32 f@ B3 4c ab Qe 4c a2
@f60 : el @d a9 @ aa aB 9d 46 25
2f58 : B3 e8 @ @8 d@ f8 aa b? @b
@f70 : Fe B3 Pa 70 @b 48 18 b? 6b
@f78 : 46 @3 75 fc ?9 46 @3 68 eS5
2f80 : eB @ 04 d@® ed a2 0@ c8 79
@f88 : c@ 08 d@ e3 6@ aZ V@ Ba 2d
@f9@ : dd 46 03 d@ @S eB e@ 04 8e
Bf98 : d@ f6 60 @@ ff ff ff ff b

Listing 1. HI-EDDI und MPS 802.
Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 18.

programm : hi-print 2doe Be22
@do@ : a? 7f a2 @4 a® 00 2@ ba 92
Qde8 : ff 20 c@ ff a2 7f B6 &7 5¢&
@d1@d : 20 c9? ff a? ff B85 61 a? 4f
@di8 : @7 85 fd a? 1c 85 97 a? 36
@d2@ : 00 8d 12 Be a9 28 8d 14 67
@d28 : @e a2 @4 bd bs Od 20 d2 3a
Bd3@ : ff ca 10 f7 a9 @8 85 &3 @f
@Bd3I8 : 85 64 ad 12 @e 85 65 a? I3
@d4@ : 0@ 85 fe a5 63 abé 64 a4 bd
@d48 : 65 20 bb @d a@ @@ bl ac 78
BdS@ : ab fe 9d 16 Qe eb 65 eB 1f
BdS8 : 86 fe e4 fd d@ e5 a? @8 3I9
Bd6d : a@ 07 ab fd le 16 Be 2a Oc
Bd&68 : ca 10 9 25 61 @9 80 20 fe
@d7@ : d2 ff 88 10 ed a5 63 18 30
Bd78 : 69 @8 B85 63 90 B2 e6 64 31
@dB8@ : ce 14 @e d@ bS a? @d 20 13
@d88 : d2 ff ad 12 Qe 18 69 @7 Sd
@d9@ : 8d 12 @e c6 97 8 B3 4c 28
@d?8 : 24 @d a? @4 cS5 fd f@ Oc 56
@da@® : 85 fd a? @1 B85 97 a? Of 88
@daB : 85 61 d@ eb a9 @f 28 d2 c9
@db@ : ff a9 7f 4c cc ff S@ @8 fb
@db8 : 1@ 1b @8 85 14 86 15 98 04
@dc@ : 4a 4a 4a aa bd f4 @d 85 da
BdcB8 : ad Ba 29 @3 aa bd @e Be 52
@dd@ : 85 ac 98 29 @7 18 65 ac 17
BAdd8 : B85 ac a5 14 29 f8 85 63 dé6
Bde@ : a9 20 B85 ad 85 ad 18 a5 @2
@deB : ac 65 63 85 ac a5 ad 65 4a
@df@ : 15 85 ad 60 00 @1 B2 B3 55
@df8 : @5 @6 07 08 Ba @b Oc @d @7
Qel@ : Of 10 11 12 14 15 16 17 Qe
Pe@8 : 19 l1la 1b 1c le 1f @0 4@ d4
@eld : 80 cO al 00 11 0@ @@ @ 6a
Pel8 : 00 80 00 20 00 @2 @@ ff S8
Pel2@ : @8 ff 02 c8 cc 08 @2 7@ af

Listing 2. HI-EDDI und MPS 801.
Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf Seite 18.

Hi-EDDI
auf Star SG-10

Betrifft: Anpassung der Original-Druckerroutine HI-PRINT
von HI-EDDI an den SG-10 von Star.
Folgende Anderungen muissen an der Druckerroutine vorge-
nommen werden:
460 DATA 4: REM Direktkanal
550 DATA 27,51,15,255,255: REM Zeilenabstand 15/144
Inch

R

580 DATA 27,103,4,255,255: REM Grafikmodus 4

In dieser Betriebsart werden Kreise in Y-Richtung etwas ge-
dehnt. Wer auf den Ausdruck zweier Bilder nebeneinander und
auf GroBbilder verzichtet, solite folgende Werte eingeben (Zei-
le 460 muB naturlich trotzdem gedndert werden):
550 DATA 27,51,16,255,255: REM Zeilenabstand 16/144
Inch
580 DATA 27,103,5,255,255: REM Grafikmodus 5

Dafur werden Kreise auch als Kreise dargestellt. Wenn man
breiteres Papier als A4 verwendet, kann man auch zwei Bilder
nebeneinander und GroBbilder drucken. Der Drucker muB auf
Star-Betriebsart eingestellt sein (siehe Handbuch). Der User-
Port kann weiterhin als Parallelschnittstelle verwendet werden.

(Kurt Reiter/tr)
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Schaffen Sie sich ein inferessuntes
Nachschlagewerk und gleichzeitig
ein wertvolles Archiv!

Kennen Sie alle Ausgaben von 64’er? Suchen Sie einen ganz bestimmten Testbericht? Oder
haben Sie einen Teil eines interessanten Kurses versiumt? Suchen Sie nach einer speziellen
Anwendung?

Damit Sie jetzt fehlende Hefte mit »Ihrem« Artikel nachbestellen kénnen, finden Sie auf

diesen Seiten eine Zusammenstellung aller wesentlichen Artikel von Ausgabe 4/84 bis

Ausgabe 3/85.

Und so kommen Sie schnell an die noch lieferbaren Ausgaben: Priifen Sie, welche Ausgabe
in Threr Sammlung noch fehlt, oder welches Thema Sie interessiert. Tragen Sie die Nummer

dieser Ausgabe und das Erscheinungsjahr (z.B. 2/85) auf dem Bestellabschnitt der hier

eingehefteten Bestell-Zahlkarte ein. Die ausgefiillte Zahlkarte einfach heraustrennen und
Rechnungsbetrag beim nichsten Postamt einzahlen. Ihre Bestellung wird nach
Zahlungseingang umgehend zur Auslieferung gebracht.

Stichwort Titel Seite BRus- Stichwort Titel Seite  Aus-
gabe gabe
Aktuell Kurvendiskussion in Hires-Grafik mit Hardcopy ue  1/84
Computer  Die neuen — 264 und 364 (von der CES inlas Vegas) 9 4/84 | Gk Dewegte Grafik und Text mischen o
Heifie Messe in der Wiiste: CES (PC 128, PC 10, ardeopy 0 Hardeopy mit dem VC 20 g
" Der VC 1825/MPS 802 als Grafikdrucker 83  10/84
Commodore LCD) 8 3/85 i i i 1520-P1
DFU Datex-P und auslindische Netzwerke 59 10/84 Die meha 2rdcopy mit dem b o
D. o 3 11/84 Ein eigentlich unmégliches Programm (1526) 74 5/84
hing nzur - ) Hardcopy Epson FX-80 88 10/84
n}eressam bis brisant — die elektronischen Brief- 10 12/84 Hardcopy Gemini-10X 85  10/84
:“’f‘e" Chaos C c Hardcopy MPS 801/VC 1515 82 10/84
ntern SR ongress 15 3/85 Hardcopy fiir den Sieger (FX-80 mit Gérlitz-Interface) 83  8/84
Kreatives Chaos (Interview mit dem CCC) 12 10/84 i
MCI Mail: die schnelle Post 8 2/85 Hardeopy mit dem VC 1520 8 Te
Floppy Neues ]4él-lautwerk 4 /85 Joystick 3D-Grafik mit dem Joystick (VC 20) 8 5/84
SFD 1002 8 o/84 KoaléPad Get Ko:i]a Pic . ) 66 11/84
Messen Commodore Fachaustellung in Frankfurt 0 s | Sohmt Olympia compact 2 ein Centronics Interface g o/
Consumer Electronics Show in Chicago 10 8/84 i i i
Die Neuigkeiten von der Hannover Messe '84 8 6/84 Sprites Der Super—§pme-£duox oA
Musik Musikneuigkeiten aus den USA — MIDI 4 o/ FseudoSprites auf dem VG 20 o
Raub- Der Sum fg 12 6/84 Sprites ohne Esoterik 74 11/84
P! Sprites schneller bewegen 70 4/84
kopierer Vier PseudoVICs mit 32 Sprites 6 1/85
sats 2 Trickfilm Der VC 20 als Laterna Magica 68  11/84
Listings zum Abtippen Movemaster (VC 20) 78 6/84
Anwendung Turtle-Grafik  Turtle-Grafik — Die schnelle Schildkréte (LAM) 48  11/84
Abtippen Checksummer (C 64 und VC 20) 72 1/85 Zeichnen HI-EDDI: Ein fantastisches Zeichen und 50 1/85
Checksummer (C 64 und VC 20) 65 2/85 Malprogramm (LDM)
MSE — Abtippen sicher und leicht gemacht 68 2/85
MSE — Abtippen sicher und leicht gemacht 78 3/85 Spiel
Neuer Checksummer 64 — blitzschnell und kiirzer 68 3/85 Abenteuer Castle of Doom — Adventure (LdM) 66 8/84
DFU Mailboxprogramm fiir den C 64 14 9/84 Das Grab des Pharao (LdM) 51 2/88
Terminalprogramm fiir den C 64 24 7/84 Action Apocalypse now 106 10/84
Datei AdreB- und Telefonregister 64 5/84 Croussaider (VC 20) 124 1/84
Relative Programm-Datei (VC 20) 69 5/84 Ghost Manor (VC 20) 104 6/84
EPROM D: i: Wie ich EPROMs? 162 9/84 Q+Bert (VC 20) 78 2/88
Familie Familienplanung mit dem VC 20 (AdM) 52 2/88 Q-Bernd (LdM) 142 7/84
Finanzen Abgerechnet wird mit dem C 64 (AdM) 68 8/84 Schatzsucher (LdM) 80 5/84
i Fi ik (AdM) 68  10/84 Arcade Invaders 74 4/84
Floppy Der fiir Thre 72 7/84 Space Invader (nur auf Disk) 8l /84
Drucker/Floppy ein- oder ausgeschaltet? 7 8/84 Denkspiel 3DVier gewinnt — Spielen in der dritten Dimension 96 12/84
Hypra-Load: Schnelles Laden von Diskette (LdM) 67  10/84 Mastermind als Vierzeiler 8l 12/84
El i i (VC 20) 50 4/84 Riitsel — ein Knobelprogramm (VC 20) 122 7/84
Lehrer Lehrerkalender (AdM) 64 6/84 Generator Spring Vogel, spring (LdAM) 68 9/84
Lern- Russische Vokabeln (nur auf Disk) 76 7/84 Geschick- In den Untergrund mit dem VC 20 (LdM) 120 6/84
programme lichkeit
Maske Bildschirmasken schnell erstellt 78 9/84 Pacman Pac-Boy — die Herausforderung 89  8/84
ical-Basic: Das Super-B fiir den 50 12/84 Schmatzer (VC 20) 76 5/84
VC 20 (LdM) Reaktion Escape (VC 20) 86 8/84
Monitor Ohne gutes Werkzeug geht es nicht: SMON (Teil 1) 60  1l/84 Simulation Fahrsimulator 82 5/84
Ohne gutes Werkzeug geht es nicht: SMON (Teil 2) 61 12/84 Hot Wheels 98 6/84
Ohne gutes Werkzeug geht es nicht: SMON (Teil 3) 69 1/88 Rennfahrer ohne Sturzhelm (VC 20) 86 4/84
Ohne gutes Werkzeug geht es nicht: SMON (Teil 4) 72 2/85 Spielhalle Crown No 1 (nur auf Disk) 80  7/84
Morsen Kurz - lang - kurz: kein Problem 72 6/84 Strategie Schiebung (VC 20) 7 9/84
Musik Die Musik macht der C 64: Elektronikorgel (AdM) 70 9/84 Taktik Epedemic (VC 20) uz  10/84
Musik, Musik, Musik: Synthesizer (AdM) 51 12/84 Gehimtraining mit Supermemory 81 2/85
Schach Schachmeister (AdM) 50 1/84 Kampfe wie im alten Rom — Caesar 78 4/84
Sport Ci und Sport — von 56 4/84 Wettbewerb  Notlandung 186 2/85
DMM-Ereignissen
Der C 64 als Handballtrainer (AdM) 52 1/85 Tips & Tricks
Gut Ziel mit dem C 64 (AdM) 52 3/85 Absturz Die Ebenen des Absturzes 92 11/84
Ohne Organistaion kein Tor: Ligatab (LdM) 50  3/85 Auto Automatische Zeilennumerierung 84  12/84
Strubs Das erste Strubs-Listing (VC 20) 85 7/84 Autoboot Autoboot beim C 64 86 3/88
Super 8 VC 20 steuert Super 8-Kamera 70 2/85 Autostart Autostart fiir den VC 20 98 8/84
Textverar- Quicktext — Textverarbeitung zum Abtippen 60 6/84 Autostart in Theorie und Praxis 138 1/84
beitung Der Trick mit dem Autostart nz  6/84
User-Port Analoger MeBwert rein — analoger Stellwert raus 78 8/84 Basic Basic-Programme stutzen (VC 20) 85  5/84
Blumen gieBen mit dem C 64 (AdM) 82 7/84 Basic-Zeilen genau betrachtet 87 2/85
Kopplung iiber den User-Port (VC 20) 73 8/84 Basic- PRINT AT und RESTORE N (VC 20) 101 8/84
Video Video-Vorspann mit dem VC 20 80 10/84 Erweiterung
Vokabeln Supervoc 69  6/84 Stringy: C 64-Erweiterung 86 12/84
i D Zei fiir den VC 20 9 9/84 Buchstaben  GroBe Buchstaben 89 1/88
Datasette Fast Tape — die schnelle Kassette (VC 20) 80 12/84
Grafik Musik aus der Datasette 84 12/84
A Ein Drawline-A 65 4/84 Dis i Direk 82 12/84
Auflésung Supergrafik 11 (VC 20) 3 11/84 Di - Logic Di: (VC 20) 108 6/84
ik o] i 81 8/84 bler
Axiometrie Von allen Seiten betrachtet (SB) 69 12/84 Erweiterung  Betriebssystem-Erweiterung fiir den VC 20 88  11/84
Befehls- Screen Change 94 9/84 FRE Verinderungen am 64-Basic ns 6/84
erweiterung Floppy 22 Read Error — Theorie und Praxis 41 3/85
Di Grafische D: statt (SB) 82 6/84 Auf das “!” kommt es an 92 12/84
Elektro- Elektrotechnisches Zeichnen mit dem VC 20 n 3/85 Disk Copy 92 4/84
technik Diskette intern (Disk-Dump) 95 10/84
Funktionen  Grafik leicht gemacht 70 11/84 Disketten-Organisation (VC 20) 97  10/84
Kudiplo erfiillt Schiilertrdume (Kurvendiskussion auf 80 8/84 Diskettenzauberei 88 5/84
dem VC 20) Floppy-Lister 82 3/85

Stichwort Titel Seite  Aus-
gabe
Hypra-Load mal vier 82 1/85
Kopieren mit Komfort: Super Copy 102 10/84
Kopierprogramm fiir relative Files 132 7/84
i auf Diskette Ell 2/85
View BAM 99 8/84
Funktionen  Kudiplo auf fiir den C 64 (Kurvendiskussion) 91 10/84
Generator Dem Springvogel auf die Spriinge geholfen 82 11/84
Grafik Tips und Erweiterungen zu Hi-Eddi und Simons 88 3/85
Basic
Vom Bildschirm auf Kassette/Diskette 138 7/84
Hex-Data Hex-DATA-Automat 8l 11/84
Interrupt Unterbrechen Sie mich bitte! 84  11/84
Joystick Cursorsteuerung leicht gemacht (mit Joystick) 86 2/85
Joystick-Abfrage in Theorie und Praxis 83 11/84
Listing Der groBe Uberblick: formatiertes Listing 90  10/84
Fehlersuche leicht gemacht: LISTSTOP 97 9/84
Programmiertes LISTing: LIST X-Y 100 10/84
Listschutz List- und Léschschutz leicht gemacht 85  12/84
M i Maschi auf Ta d 80 12/84
sprache DATA-Wandler 102 9/84
Merge Kleben per Software — Merge 94 4/84
Module Steckmodule auf Kassette (VC 20) 107 6/84
Monitor Besseres Monitorbild beim C 64 90 2/85
Opcodes Hex-ereien: undefinierte Opcodes beim 6502 84 3/85
POKEs Durch POKEs zum Erfolg — Die Spiele-Trickkiste 83 3/85
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HI-EDDI
und Simons
Basic

Kleine Programme ermoglichen es,
mit Simons Basic erstellte Bilder in HI-
EDDI zu laden.

Simons Basic bietet leider keine Mdéglichkeit, High-
Resolution-Bilder auf Diskette zu speichern und zu laden. Dies
ist jedoch Voraussetzung, um Bilder, die mit Simons Basic er-
stellt wurden, auch in HI-EDDI und andere Programme zu la-
den.

Ich habe deshalb das Programm »Screensave« (Listing1) ge-
schrieben, das die Simons-Basic-Befehle »SCRSV« und
»SCRLD« um die Fahigkeit, Hires-Bilder zu laden und zu spei-
chern, erweitert. Leider funktioniert das nicht fir die Modul-
Version, da direkt das Simons Basic modifiziert wird. Daftir wird
kein Speicherplatz auBerhalb des Simons Basic gebraucht.
AuBerdem ist die modifizierte Version abspeicherbar, nach ih-
rem Laden stehen die erweiterten Befehle sofort zur Verfu-
gung, ohne ein weiteres Programm nachladen zu missen.
Hinweise zum Eintippen:

B Simons Basic starten

B »Screensave« eintippen, sicherheitshalber abspeichern
und starten

M Nachdem alle DATA-Fehler beseitigt wurden, stehen die er-
weiterten Befehle »SCRSV« und »SCRLD« zur Verfiigung: Die
Syntax ist dieselbe wie bisher, mit der Sekundéradresse wird
jetzt der Bildschirm gewahlt:

Sekundéaradresse = 2: Low-Resolution-Bildschirm,
Sekundéradresse = 3: High-Resolution-Bildschirm

Das Aufzeichnungsformat des Low-Resolution-Bildschir-
mes ist leider nicht kompatibel mit dem der alten Befehle. Das
des High-Resolution-Bildschirmes ist dasselbe wie bei HI-
EDDI, Diashow und anderen Grafikprogrammen. Dazu muB das
Bild aber unbedingt als PGM-File, also zum Beispiel mit:
SCRSV1,8,3NAME,PW”

1 REM*##%%% SCREENSAVE R 192>
1@ DATA 32,3,178,166,184,32,201,255,152,32
,218,255,165,252,32,210,255,169 €217>
2@ DATA 210,133,248,162,32,36,250,48,2,162
+4,36,250,48,12,177,253,32,0,178 <165>
3@ DATA 145,253,177,251,56,176,14,120,169,
52,133,1,177,251,72,169,54,133 <104>
4@ DATA 1,88,104,32,0,178,145,251,200,208,
29,230,252,230,254,202,208,22,240 <@75>
5@ DATA 26,234,32,3,178,166,184,32,198,255
,32,207,255,32,207,255, 169,207 <176>
6@ DATA 208,180,234,169,195,36,144,240,183
y32,204,255,165,184,32,195,255 <@77>
7@ DATA 76,42,130,108,248,0,32,219,131,32,
35,129,160,0,132,251,132,253,165 <1@7>
8@ DATA 185,106,106,133,250,48,8,169,216,1
33,254,1679,4,208,2,169,224,133 228>
9@ DATA 252,169,255,133,249,96,234 £215>
100 S=@:FOR I=45455 TO 456@08:READ A:S=S+A:
POKE I,A:NEXT 1 <253>
11@ IF S<>22096 THEN FRINT"FEHLER IN DATA
S":END <061>
128 PRINT"OK" <212>
€ 647er

Listing 1. Screensave: Erweiterung fiir Simons Basic
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abgespeichert werden, da HI-EDDI keine SEQ-Files laden
kann.

Zum Abspeichern des »neuen« Simons Basic dient das Pro-
gramm »Saver« (Listing 2). Dieses Programm speichert nicht
nur das komplette Simons Basic, das Ubrigens auch noch an-
dere Modifikationen, zum Beispiel die aus 64'er Ausgabe
11/84, enthalten kann, sondern auch die Funktionstastenbele-
gung mit ab. Nach dem Laden der mit »Saver« erstellten
Simons-Basic-Version stehen somit nicht nur die neuen Befeh-
le, sondern auch die individuelle Funktionstastenbelegung so-
fort zur Verflgung.

Hinweise zum Eintippen:

B Funktionstasten nach eigenen Wiinschen belegen

B »Saver« eintippen, abspeichern, eine Diskette mit minde-
stens 66 freien Blocks einlegen und Programm starten. Nun
fragt der »Saver« nach dem Namen, unter dem er die neue Ver-
sion ablegen soll. Diese neue Version ist um einen Block l&n-
ger als die alte (66 statt 65), da die Funktionstastenbelegung
hinzugekommen ist.

Tips zu HI-EDDI

Die Anleitung in den REM-Zeilen des Programms»HI-
PRINT.DATA« ist zugegebenermaBen etwas durftig ausgefal-
len, so daB eine ausfuhrlichere Erklarung dringend nétig ist:

Wie schon in der Bedienungsanleitung erwéhnt, beschrankt
sich die AnpaBbarkeit dieses Programms auf 8-Nadel-Drucker
mit »vernunftiger« Einzelnadelansteuerung, wie zum Beispiel
Drucker von Epson oder Mannesmann (im Gegensatz zum
1526/MPS 802). Mit dem Datum in Zeile 420 wird zwischen
dem seriellen Bus (also Hardware-Interface) oder dem User-
Port gewahlt. Im ersten Fall muB mit den Daten in Zeile 440
(Primédradresse) und 460 (Sekundiradresse) das Interface
auf Direktmodus gestellt werden. Hardwareinterfaces bieten
in der Regel verschiedene Betriebsmodi (zum Beispiel Emula-
tion eines Commodore-Druckers, spezielle List- oder Grafik-
modi und eben den Direktmodus oder Linearmodus), die meist
Uber die Sekundéradresse angewahlt werden. »HI-PRINT«
braucht den Direktmodus, in dem sich das Interface wie ein
einfaches Kabel verhélt und die Byte vom Computer unverin-
dert an den Drucker Ubergibt. Fiur das Data-Becker-Interface
muB zum Beispiel die Sekundéradresse 1 eingegeben wer-
den, fir das Gorlitz-Interface 4 oder 12 (ohne beziehungswei-
se mit Auto-Linefeed). Beim AnschluB an den User-Port sind
die Daten in Zeile 440 und 460 zwar nicht relevant, man darf
sie jedoch nicht weglassen, da sonst die nachfolgenden
DATAs verschoben wirden.

Aus dem gleichen Grund diirfen auch die Léngen der folgen-
den DATA-Zeilen nicht veréndert werden, sie miissen nach Be-
darf mit 255 aufgeftllt werden. AuBerdem muB jede dieser
Zeilen mit mindestens einem 255 enden, da diese Zahl als
Ende-Kennzeichen einer Sequenz dient.

Die Zeile 530 legt die Sequenz fir einen Carriage-Return
Linefeed fest, sie ist 13,255,255 flur Drucker mit Auto-
Linefeed und 13,10,255 flr Drucker ohne Auto-Linefeed.

Zeile 550 stellt den Drucker auf den fur Grafik passenden
Zeilenvorschub ein. Fur den Epson RX-80 ist dies zum Bei-
spiel ESC »3« 23 oder in Zahlen 27,51,23, aufgefillt mit 255
auf die erforderliche Lange.

In Zeile 580 wird der Grafikmodus (Bit-Image-Mode) fiir 640
Punkte/Zeile angesteuert. Beispiele:

In Zeile 600 wird wieder der normale Zeilenabstand einge-
stellt (ESC »2«) und die -2 in Zeile 610 signalisiert fir den
DATA-Lader das Ende der DATAs.

Bei SchwarzweiB-Bildern, wie die der Diashow, Supergrafik
oder natUrlich des erweiterten Simons Basic geht's problem-
los. Bei Grafikprogrammen, die im Multicolour-Modus arbei-
ten, treten zwei Schwierigkeiten auf:
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1. Da HI-EDDI im High-Resolution-Modus arbeitet, sehen
Multicolour-Bilder recht ungewdhnlich aus. Dabei kommt es
vor allem auch auf die Farborganisation des betreffenden Pro-
grammes an: Die des Koalapainter ist so chaotisch, daB des-
sen Bilder im »HI-EDDI« fast unbrauchbar sind (Ein und diesel-
be Farbe erhalt verschiedene Multicolour-Codes). Paint-Ma-
gic-Bilder sind dagegen sofort »druckreif«.

2. Fir Multicolour-Bilder gibt es kein einheitliches Format fir
die Speicherung auf Diskette, so daB viele Bilder nicht direkt
von »HI-EDDI« geladen werden kénnen.

Laden von Bildern

Fur den Koalapainter tritt die 2. Schwierigkeit nicht auf, sei-
ne Bilder lassen sich sofort laden. Den Filenamen gibt man da-
beiin der Form »?PIC...« ein, um das Steuerzeichen am Anfang
auszutricksen. Da jedoch Koala-Bilder langer sind als die vom
»HI-EDDI«, werden Farbinformationen nicht nur des gelade-
nen, sondern noch eines weiteren Bildes Uberschrieben.
Nach dem Laden eines Koala-Bildes herrscht somit buntes
Chaos im Computer, das erst durch Neu-Einfirben beseitigt
werden muB.

Etwas komplizierter wird’s bei Paint Magic, dessen Bilder
sich nicht direkt laden lassen, da sie in Form eines Basic-
Laders abgespeichert werden. Man muB erst ein Bild mit
»LOAD".>,8« laden, dann mit RUN starten, anschlieBend »HI-
EDDI«laden und in Betriebsart 1 starten. Die 1 ist nétig, damit
»HI-EDDI« dasim Speicher befindliche Bild nicht |6scht. AuBer-
dem darf »HI-EDDI« nicht im Farbbetrieb gestartet werden, da
das Paint-Magic-Bild im Speicherbereich $4000-$6000 liegt,
wo »HI-EDDI« sonst seine Farbinformationen ablegen wiirde.
Nach dem Start ist das Bild in Speicher Nummer 7 zu finden.

LAdt man Ubrigens im SchwarzweiB-Betrieb ein Farbbild (36
Blocks), dann wird auch hier durch die Farbinformation ein Teil
eines anderen Bildes (iberschrieben, was sich durch »Geriim-
pel«in den ersten paar Zeilen dieses Bildes bemerkbar macht.

Bilder in Basic verwenden

Will man »HI-EDDI«-Bilder in normalen Basic-Programmen
(oder mit der Simons Basic Modulversion) laden, dann tuts
das Listing »Pic-Lader (Listing 3), das natiirlich in eigene Pro-
gramme eingebaut werden kann. Das Bild wird unter das
Betriebssystem-ROM gelegt, der Farbspeicher ab $C000
(=49152, wie bei Simons Basic). Damit wird kein Basic-
Speicherplatz belegt. Allerdings dirfen nur SchwarzweiB-
Bilder (33 Blocks) geladen werden, bei Farbbildern gibt's ei-
nen Absturz.

Auch am Programm selbst sind mir noch vier Kleinigkeiten
aufgefallen:

1. Bei einem STOP/RESTORE schreibt das Betriebssystem ein
paar Bytes in den RAM-Bereich tiber $E000. Diese sind dann
in einem der Bilder am unteren Rand als »Geriimpel« zu sehen.
2. Beim Befehl »Paint« kann es bei extrem verwinkelten Fla-
chen vorkommen, daB Teile Gbersehen werden (Grund daftir
ist der begrenzte Stack des 6510). Diese miissen eben extra
aufgefullt werden.
3. Der Sequenzstring sollte nicht langer als zirka 40 Zeichen
werden, sonst kdnnte es bei LOAD oder SAVE zu einem OUT
OF MEMORY ERROR kommen. Sollte das passieren, so muB
Hi-Eddi mit GOTO 150 gestartet und der Sequenzstring ver-
kirzt werden.
4. Bei gewaltigem »Herumwiirgen« am Joystick kann es vor-
kommen, daB der Computer meint, es wurde eine Taste ge-
driickt. Ergebnis ist dann eine Befehlsausfiihrung, die man gar
nicht wollte. Allerdings passiert das duBerst selten, vielleicht
liegt's auch nur an meinem mickrigen Joystick. Wenn anson-
sten mal ein Befehl nicht das tut, was er sollte, dann liegt es
meistens an einer eingerasteten SHIFT-LOCK-Taste. Bei Be-
fehlen, die die SHIF T-Taste nicht benutzen, fallt es gar nicht auf.
Will man jedoch zum Beispiel den Fore-Modus anwihlen und
farbt statt dessen das ganze Bild ein, dann war’s SHIFT-LOCK!
(Hans Haberl/ah)

1 REM#*®d#%%%% SAVER 2

1@ DATA 198,1,169,96,141,123,129,162,2,32,
201,255,162,97,1460,0,185,159,127

2@ DATA 32,210,255,200,202,208,246,169,0,1
33,253,169,128,133,254,162,64,160

3@ DATA ©,177,253,32,210,255,200,208,248,2
3a,254,202,208,243,185,77,198,32

4@ DATA 21@,255,200,208,247 ,32,204,255,230
»1,96,1,8,13,8,191,7,158,40,50

5@ DATA 48,54,51,41,0,0,0,120,169,96,133,2
52,169,8,133,253,169,0,133,254

6@ DATA 169,128,133,255,162,64,32,69,8,32,
12,128,169,169,141,123,129,169

70 DATA<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>