GRAFIK-ANWENDUNG

Spni

Um anspruchsvolle Actionspiele zu schreiben,
sind bewegte Sprites unerlaBlich. Das »Sprite
Construction Set« ist beim Erstellen von Sprites
mit Bewegungsablaufen eine wertvolle Hilfe.
Kprogrammiert. Doch die wenigsten Sprite-Editoren

besitzen die Mdéglichkeit, Bewegungsabldufe auszu-
testen und daran »herumzufeilen«. Mit dem »Sprite Construc-
tion Set¢, im folgenden kurz »S.C.S.« genannt, kdnnen Sie
mihelos die gesamte Sprite-Animation lhrer Spiele entwer-
fen.

Kein Papierkram, keine Entwurfsblatter. Konzentrieren Sie
sich ganz auf die kiinstlerische Gestaltung.

S.CS. besteht aus 3 Teilen:

- dem Lader »S.C.S. BOOT« (Listing 1)

- dem Basic-Hauptprogramm »S.C.S.« (Listing 2)

- und dem Assemblerpaket »S.C.S.OBJ.« (Listing 3}

Der Lader wird mit »,8« geladen und mit RUN gestartet. Er
Iadt das Maschinenprogramm und verschiebt den Basic-Start
um eine Seite = 256 Byte nach oben, um 4 weiteren Sprites
Platz zu machen. Die Daten fur die 8 Sprites liegen jetztin den
Blécken 11, 13, 14, 15, 32, 33, 34 und 35. Nach dem Lade-
vorgang erscheint auf dem Bildschirm unter anderem ein gru-
ner Rahmen mit Zahlenreihen links und oben. Er umrahmt das
Feld fur die 8fach-VergréBerung des aktuellen Sprite. Inner-
halb des Rahmens blinkt ein kleiner Cursor in Form eines »+«.
Die Zahlenreihen hangen mit dem Aufbau des Sprite zusam-
men und dienen zur Orientierung. Auf der rechten Bild-

schirmseite erscheint eine Parameteranzeige. Man verstellt
die Parameter, indem man die Zahlentaste driickt, die links
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fes:

Die Bewegung macht’s

vor dem jeweiligen Display steht. Alle Tasten haben Dauer-
funktion.
Taste

0

Funktion

schaltet von Normal- in Multicolor(MC-)Modus um
und umgekehrt.

schaltet einen Sprite weiter (von O bis 7, dann wie-
der nach 0)

schaltet Spritefarbe 1 um eins weiter (von O bis 15,
dann wieder nach 0)

wie 5, aber Farbe 2

wie 6, aber Farbe 3

schaltet Hintergrundfarbe jeweils um eins weiter
wie 8, aber Rahmenfarbe

wie 8, aber Schriftfarbe

vergréBert Sprite in X-Richtung, beziehungsweise
schaltet zurtck.

Wie X, jedoch Y-Richtung.

Farben 1 und 3 sind die beiden Multicolor-Farben. Sie tau-

chen nur im MC-Modus auf und sind fur alle 8 Sprites gleich
(Hardwarebedingung). Farbe 2 kommt sowohl im Multicolor-
als auch im Normal-Modus vor und ist flir jeden der 8 Sprites
individuell wahlbar. Im Normal-Modus stellt sie die aus-
schlieBliche Zeichenfarbe dar.
Der Cursor wird mit Joystick Port 2 innerhalb des Rahmens
gesteuert. Mit <-> schaltet man auf Punkt I6schen, mit
< + > zurick auf Punkt setzen. Geléscht oder gezeichnet
wird aber nur, wenn der Knopf am Joystick gedrickt ist. Das
Sprite wird natirlich nicht nur als 8fach-VergréB8erung, son-
dern auch im Original in der rechten oberen Bildschirmecke
gezeigt.

Im Multicolor-Modus hat der Cursor eine andere Gestalt, da
man hier nur die halbe Auflésung in X-Richtung, dafir aber 3
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Zeichenfarben hat. Er ist doppelt so breit und zeigt an, mit
welcher Farbe er gerade malt (1,2,3, oder <-> fiurLéschen).
In den jeweiligen Modus schaltet man mit den Tasten <1 >,
<2>, <3>und <->.

Am besten, man probiert erstmal ein wenig herum, um das
Zeichnen mit dem Joystick in den Griff zu bekommen.

AuBerdem stehen eine ganze Reihe Befehle zur Verfi-
gung, die teils einfache, teils sehr komplexe Operationen
bewirken. Um einen Befehl eingeben zu kénnen, muB man
erst die CTRL-Taste driicken. Jetzt wird in der obersten Bild-
schirmzeile nach dem Befehl gefragt und ein Eingabecursor
in Form eines Pfeils nach links erscheint. Nun kann man
Befehlsworte und eventuell benétigte Parameter eingeben.

Einfache Befehle fiir...

Die Eingabe wird mit <RETURN> abgeschlossen. Ungiil-
tige Eingaben werden ignoriert. Hier eine Auflistung der
Befehle und ihrer Wirkung:
Befehl Wirkung
CLEAR l6scht den aktuellen Sprite
SWAP stellt ihn auf den Kopf
FLIP spiegelt ihn
ROT drehtihn um 90 Grad im Uhrzeigersinn; die rechten
3 Reihen gehen dabei verloren, weil die Sprites ein
Format von 24 x 21 Punkten haben. Dreht man
einen Multicolor-Sprite, verfdlscht sich zwangslau-
fig dessen Farbinformation, weil er in X- und Y-
Richtung verschiedene Auflosung hat.
COPY X (X=Parameter) Sprite Nummer X wird mit all seinen
Informationen in den aktuellen Sprite kopiert; dient
zur Sicherung.
Sprite Nummer X wird mit dem aktuellen Sprite
exklusiv- oder verknlpft. Das Ergebnis wird im
aktuellen Sprite abgelegt.
wie XOR X, jedoch Oder-Verknipfung
wie XOR X, jedoch Und-Verknipfung
Jetzt kann man den Sprite mit dem Joystick im Defi-
nitionsfeld verschieben. Drickt man beim Verschie-
ben den Knopf, dann gehen die aus dem Rahmen
gehobenen Reihen verloren, sonst erscheinen sie
auf der anderen Seite wieder. Diese Funktion istim
Zusammenhang mit OR X und COPY X von ent-
scheidender Wichtigkeit. Zwei Sprites, die spater
ein Objekt bilden sollen, kann man mit COPY X in
andere Bereiche sichern und sie anschlieBend so
verschieben, daB man, wenn man sie mit OR X ver-
knupft, ausprobieren kann, ob die Nahte passen.
Will man einen Sprite um 90 Grad drehen, ohne daB
die rechten 3 Reihen verlorengehen, kann man ihn
vorher entsprechend verschieben. In den Zeichen-
modus zuriick gelangt man durch <X>.
ist ein Befehl, um Bewegungsabldufe mit nur einem
Sprite zu testen. Zuerst wird nach der Sequenz
gefragt. Jetzt kann man Ziffern von O bis 7 in beliebi-
ger Reihenfolge eingeben. Jede der Ziffern ent-
spricht einem der 8 Sprites. Bei der Eingabe rea-
giert SC.S. interaktiv. Rechts oben und im Rahmen
wird immer das der Ziffer entsprechende Sprite
angezeigt. SchlieBt man die Eingabe der Sequenz
mit <RETURN> ab, wird nach der Verzdgerung
gefragt. Man muB einen Wert von O bis 255 einge-
ben. Bei 0 lauft die Sequenz mit 14 bis 15 Bildern/s,
bei 255 erscheint 1 Bild/s. Beim Sequenzdurchiauf
werden die Sprites sowohl als 8fach-VergréBerung
als auch im Original dargestellt. Bei geeigneter
Benutzung kann ein eleganter Film-Effekt entste-
hen. Auch hier entweicht man mit der <X>.

Z¥ap

XOR X

OR X
AND X
ROL

SEQ
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PUZZLE Hier kann man Bewegungsabldufe mit bis zu 8 ver-
schiedenen Sprites koordinieren. Nun wird der Bild-
schirm geléscht und Sprite Nummer O erscheint.
Man kann ihn mit dem Joystick plazieren. Auf Knopf-
druck werden die Koordinaten akzeptiert und das
néachste Sprite kann plaziert werden. Nach Sprite
Nummer 7 kommt wieder Sprite Nummer O an die
Reihe. Fur den Bewegungsablauf werden spater nur
die Sprites verwendet, die momentan plaziert sind.
Durch <X> verlaBt man diese Funktion und kann
nun die Sequenzen eingeben. Alle Sequenzen mus-
sen genauso lang wie die von Sprite O sein, um
angenommen zu werden. Auch hier reagiert S.C.S.
interaktiv. Es werden alle Sprites genau in dem
Sequenz-Stadium angezeigt, in dem das Sprite, flr
das gerade die Sequenz eingegeben wird, steht.
Wenn sie den letzten plazierten Sprite erreicht
haben, wird wieder bei Sprite Nummer O angefan-
gen. Man kann so lange herumprobieren, bis alles
stimmt. Auf erneuten Druck von <X> verlaBt man
diese Funktion, um die Bewegungsvorschriften ein-
zugeben. Jetzt wird nach DELTA X und DELTA Y
gefragt. Der Wertebereich liegt jeweils von -127 bis
+128. Negativ bedeutet Bewegung nach links
beziehungsweise oben, positiv nach rechts bezie-
hungsweise unten um X- beziehungsweise Y-
Schritte. O bedeutet keine Bewegung in der jeweili-
gen Richtung. DELTA X und DELTA Y gelten fir die
Bewegung aller plazierten Sprites. Nun fragt S.C.S.
nach der Verzégerung. O ist am schnellsten, 255
am langsamsten. Hier muB man ausprobieren und
Erfahrungswerte einsetzen. Zuletzt wird nach RATE
gefragt. Gemeint ist, nach wieviel Bewegungs-
schritten eine Sequenz-Anderung fur alle Sprites
stattfindet. Dann wird der Bewegungsablauf gestar-
tet. Wenn ein Sprite die zuldssigen Koordinaten ver-
1aBt, kehren alle Sprites wieder an ihre Ursprungs-
koordinaten zuriick. Durch <X> stoppt man den
Bewegungsablauf und gelangt wieder in den Zei-
chenmodus. Limit fir den Zeilenabstand ist 255.
Hier wird vor den Filenamen automatisch ein »L.«
gestelit.
Speichert ein File ab, das alle Informationen enthélt,
die fur S.C.S. wichtig sind: die Daten aller Sprites,
den gesamten VIC, die Nummer des aktuellen
Sprites, Schriftfarbe, alle Sequenzen von PUZZLE
und SEQ und die Koordinaten von PUZZLE. Will
man die Arbeit mit S.C.S. unterbrechen, um spéter
weiterzumachen, sollte man den aktuellen Stand
durch SAVE ALL speichern. Vor den Filenamen wird
automatisch ein »A.« gestellt.
LOAD ladt den gespeicherten Stand wieder. Man braucht
ALL das »A.« vor dem Filenamen nicht einzugeben.
Naturlich kann man die Bewegungsablaufe von S.C.S. nicht
in sein eigenes Programm Ubernehmen. Sie dienen nur zur
Planung, da die Programmierung der Bewegungsablaufe fort-
geschrittenen Programmierern vorbehalten ist, die sich mit
der Architektur des VIC auskennen.

SAVE
ALL

...komplexe Operationen

Und jetzt zu den Diskettenoperationen: Bei allen Disketten-
operationen wird automatisch der Fehlerkanal gelesen und
die Directory angezeigt.

CAT zeigt Directory an.

DISK  sendet Disk-Befehle, zum Beispiel Formatieren: »N:
Name, 1D« und ahnliches.

SAVE das Sprite wird mit all seinen dazugehérigen Daten
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Bild 1. Der Hubschrauber aus den Demo-Daten

gespeichert. Vor den Filenamen wird automatisch
ein »S.« gestellt.

|adt ein mit SAVE gespeichertes Sprite. Man braucht
das »S.«vor dem Filenamen nicht extra eingeben, da
es automatisch vor den Filenamen gestellt wird.
sichert nur die Blockdaten des aktuellen Sprite als
Maschinenprogramm ab. Ein so gespeichertes File
kann man nur mit »LOAD ”Name ”,8,1« im Direktmo-
dus oder von Basic aus wieder laden. Bei letzterem
muB bericksichtigt werden, daB automatisch ein
Start des Basic-Programms ausgefthrt wird. Vor
den Filenamen wird automatisch ein »P.« gestelit.
Dieser Befehl ist interessant flir Assembler-
Anwender.

Hier wird direkt auf Diskette ein Basic-DATA-Lader
des aktuellen Sprite generiert. Mit der Frage
»BLOCKA« ist gemeint, in welchem Sprite-Block das
Programm die Sprite-Daten spater POKEN soll.
AnschlieBend wird nach Anfangszeilennummer und
Schrittweite gefragt, vor allem, damit man das Pro-
gramm spater bequem mit anderen MERGEN kann.
Bemerkenswerte Nebeneffekte: Wahilt man als
Schrittweite 0O, ist das Programm zwar lauffahig,
aber vor weiteren sinnvollen Eingriffen geschutzt.
Einen absoluten Schutz vor Basic-Laien erreicht
man, indem man als Anfangszeilennummer eine
Zahl zwischen 64000 und 65535 bei entspre-
chend geringer Schrittweite wahlt. Man kann sogar
einen Uberlauf erreichen, so daB die Numerierung
plétzlich wieder bei O anfangt.

LOAD

SAVE
PRG

SAVE
LDR

Sinnvolie Befehle, die Sie aus »S.C_S.0OBJ« fiir eigene Pro-
gramme verwenden konnen. AN ist die Startadresse
49152.

SYS (AN+9) X
SYS (AN+12) X

stellt Spriteblock X auf den Kopf.
spiegelt ihn. Handelt es sich um ein
MC-Sprite, muB man SYS (AN+15) X
anfiigen.

dreht Spriteblock X um 90 Grad nach
rechts. Nur fir Normal-Sprites emp-
fehlenswert. Die rechten drei Reihen
gehen verloren.

rolit Block X nach links; ist Y=0,
gehen die aus dem Block geschobe-

SYS (AN+21) X

SYS (AN+24)XY
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nen Daten verloren, ist Y > 0, erschei-
nen sie rechts wieder.

analog nach rechts

analog nach oben

analog nach unten

XORt Inhalt der Speicherzelle X mit
dem 1-Byte-Wert Y

SYS (AN+39) druckt Text mit Farbe Z an die Koordi-
XY,Z, "Text” naten Xund Y

SYS (AN+51)N,X)Y setzt Sprite Nummer N (0-7) an die
Koordinaten X(0-360) und Y(0-255);
Abdeckung des ganzen Bildschirmbe-
reichs!

zeigt Directory an

schaltet Schriftfarbe des ganzen Bild-
schirms auf X

Hier muB man peinlichst darauf achten, keine falschen

SYS (AN+27)XY
SYS (AN+30)XY
SYS (AN+33)XY
SYS (AN+36)XY

SYS (AN+57)
SYS (AN+60)X

“Parameter zu wahlen, da das zum Programmabsturz fihren

kann.

Manche dieser Befehle kénnen vor allem Anféngern hel-
fen, die entworfenen Sprites im eigenen Programm erfolg-
reich einzusetzen. AuBerdem sind die Befehle sehr schnellin
der Ausfuhrung.

Eine kleine Demonstration

Geben Sie das Programm »A.DEMO« (Listing 4) mit dem MSE
ein, und laden Sie es von »S.C.S.« aus mit >LOAD ALL«.

Die acht Sprites, die jetzt geladen werden, sind Einzelteile
eines groBen Hubschraubers (Bild 1). Da alle Sequenzen mit-
geladen werden, kann man den Hubschrauber durch
»PUZZLE« Gber den Bildschirm fliegen lassen.

Wenn Sie »PUZZLE« eingegeben haben, dricken Sie
solange den Knopf, bis alle acht Sprites auf dem Bildschirm
erschienen sind. Mitt <X> kommt man in die Sequenz-
Eingabe. Hier existieren die Sequenzen schon, das heiBt, Sie
kénnen nochmals <X> dricken.

Empfohlene Werte fir DELTA X: 1

DELTAY: O
VERZOEG: 10
RATE: 1

Jetzt fliegt der Hubschrauber so lange Uber den Bild-
schirm, bis Sie wieder <X > drlcken.
Solche und dhnliche Bewegungsablaufe kann man mit dem
S.C.S. spielend realisieren.
(Carsten Fihrmann/og)

15@ q=A+1:IF A=1 THEN LOAD "S.C.S5.0RJ.",8,

<2082
160 POKE 44,9:POKE 2#254,0 <B9a>
1802 POKE 53280,0:POKE 5328B1,0:POKE 646,0 <248%>
200 PRINT CHR$(147):FOR I=B TO &:PRINT:NEX
T <135>
218 PRINT "LOAD ";CHR#$(34);"S.C.S.";CHR$(3
4);",8" £24@>
220 FOR I=0 TO I:PRINT:NEXT:PRINT "RUN" <1362
230 FOR I=@ TO 7:PRINT CHR#$(145);:NEXT <@43>
240 FOKE 631,13:POKE 632,13 <00a:
258 POKE 198,2 <159>
260 NEW <144 >
e 6t1’er

Listing 1. Das Ladeprogramm »S.C.S. BOOT« geben Sie bitte
mit dem Checksummer ein

. SONDERHEFT 6/86
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1000
iai1a

102@
1232
1242
1050
10460
10870
1a8a
1292
1102
1112
1120
1130
1140
1158
1160
117@
10020
10012
1015
10225
12228
12030
12240
12050
18855
10040
iea7a
10282
1@215@
1281460
1a17@
1ai8@
iai9a
10200
ie21@
10220
12230
12240
10292
10300
18z10
10320
18330
18342
10350
18360
1@8=7@
18372
18374
1az8a
12392
12400
1e410
12420
10440
i@45a
104460
10472
ia480
11000
11220
11a3a
1ia5@
110608

11070

11080
11290
11100
1111@
11120
11132
11140
11150
11160
1117@
ii1180
11190
11200
11210
11220
11230
11242

EEE E e L e s
REM * *
REM * SPRITE CONSTRUCTION SET *
REM * *
REM # viz.i *
REM #* *
REM * Cé4 GRUNDVERSION *
REM = *
REM * BY CARSTEN FUEHRMANN *
REM # *
REM # HOPFENLEITHE 21 *
REM * *
REM # 8521 WEISENDORF-BUCH *
REM = *
REM # TEL. @1932/4769 *
REM #* *
REM 3636963 3 96 96 36 36 3696 356 3 9 36 36 3696 96 36 96 96 36 96 36 96 3 %

REM #*## INITIALISIEREN %*##*

GOSUB 10@38:G0T0 11330

V=53248

FOR I=@ TO 7

:READ B(I)

18X (1)=160:SY(I)=120

:POKE 2040+1,B(1)

NEXT

DATA 11,13,14,15,32,33,34,35
DIM F$(15)

FOR I=@ TO 1S5:READ F$(I):NEXT
DATA SCHWARZ. ,WEISS...,ROT.....
DATA TUERKIS. ,VIOLETT. ,GRUEN. ..
DATA BLAU....,GELR....,0RANGE. .
DATA BRAUN. .. ,HELLROT,GRAU 1.
DATA GRAU 2. ,HELLGRN,HELLEBL.
DATA GRAU 3.

FR=54272: J2=56320: CF=5

POKE 65@,128

REM #*##% MAPRO-ADRESSEN #*#%*
NF=49152

MF=NF+3: CO=NF+&: HO=NF +9: NM=NF +12
MM=NF+15: CL=NF+18: TU=NF+21
RL=NF+24: RR=NF+27 : RU=NF+3@
RD=NF+33: XR=NF+3&6: KP=NF+3%
BS=NF+42: PS=NF+45: S0=NF+48
SP=NF+51: PU=NF+34: CT=NF+37
SR=NF+60

FOR I=0 TO 1S5 STEP 2

:POKE V+I1,15:POKE V+1I+1,60
NEXT

POKE V+16,255
MO$=RO$+"+":FI=2
CL$=CHR$(147) : RO$=CHR$ (18)
RF$=CHR#% (146) : HO$=CHR$ (19)
BK$=CHR#$ (157) : CR$=CHR#$ (13)
DE$=CHR$ (28)

REM ##% BILDSCHIRM—MASKE #*¥%#

M1$=RO$+" {27SPACE}"+RF$+" "+RO%
M2%=RF $+" {24GPACE } " +RO$+"
RO$

M3$="76543210" : M3$=RO$+" {2SPACE 3 "+M3

$+MI$+MI$+" "+RF$
SYS (kP) @,0,CF,CL$
PRINT M3$

PRINT RO$;" Q@";M2$
PRINT RO$;" 3";M2%
PRINT RO$;" &6";M2%
PRINT RO$;" 9";M2%
PRINT RO$;"12";M2$

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

RO$; "15";M2¢
RO$; "18"; M2¢

RO$; "21";M2$; @ ©

RO$; "24";M2$; "4 NUMMER: "
RO$; "27";M24; "S FARBE 1:
RO$; "3@"; M2$
ROD$; "I3";M2$;5 "6
RO$; "36"; M2%
RO$; "39";M2¢; "7
RO$; “42"; M2%

FARBE 2:

FARBE 3:

"LRF$+"

<B44>
<eaa>
<@51>
<e86>
<B73>
<10@>
<B93>
<129>
<113>
<@16>
<133>
<219>
<1533
<@75>
<1733
<@59>
<1933
<1663
<070>
<1893
<0855
<@98>
<@98>
<@@1>
<2035
<1953
<13@>
<1273
<1745
<181>
£158>
<1653
<B15>
<010
<@93>
<254>
<1893
<2355
<@Bs>
<2535
<186>
<@82>
<126>
<@s9>
<2093
<@@5>
<205 >
<251
<167 >
<@77>
<@37>
<1963
<12@>
<@56>
<@aa4 >
<247>
<168>
<2e8>
<177
<1@85>
<a78>
<@52>
<185>
<@84>
<1565

<186

<196>
<21@>
<@47>
<1145
<127>
<14@>
<193>
{@b66>
<@82:>
<@78>
<2as6>
€238>
<159>
<124>
<@47>
£196>
<209>
<1469>

11250
11260
11270

11280
11290
11300
11310
11320
11325
11328
11330
11340
12000
12020

12040 :

12042
12045
12048

12050
1208535
12060
12070
12080
12120
12130
12150

1217@

12190

12220
12230
1224@
12250
12252
12260
1227@

12275
1228@
12285
1229@
12300
12999
13000
13020
13040
130435
13050
13860
13870
13080
13@9a
13100
13110
1312@
13130
13140
13150
13168
1180
13190

13200
1321@
13232
13248
132508
13260
1327@
1328@
13290
13300
13350
13400
14000
i4Qaz2e
14030

Listing 2. Das Hauptprogramm »S.C.S.«, mehr als nur

PRINT
PRINT
PRINT
3
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
GOSUR
RETURN

IF (PE
GOTO 1
REM *%
FM=21B
F(2)=p
F(1)=pP
YAND 1
8YS (K
MC=(PE
IF MC

PRINT

GOTO 1
PRINT

SYS (KP)

SYS (K
F))
8YS (K
F(2))
SYS (K
F(3))
F=PEEK
8YS (K
F=PEEK

SYS (KP) 28,208,CF,STR$(F);"

F=PEEK

RO$; "45";M2$; "8 HINTERGR. "
RO$; "48" ;M2%
RO$; "S51";M2$; "9 RAHMEN: {25PACE

RO$; "54";M2$

RO$; "57";M2%; "A SCHRIFT: *
RO$; "6@"; M2$

RO$; M1$; " {25PACE 3VERGR. : "
12042

EK(V+28) AND FM) GOTO 14042
IB45

#* PARAMETERANZEIGE ##»

1

EEK (V+39+BI)AND 15

EEK (V+37)AND 15:F (3) =PEEK (V+38
5

P) 38,9,CF,RO$;

EK (V+28) AND FM) /FM
GOTO 12100

“NORMAL {ISPACE "

2130

"MULTICOL *

37,10,CF,BI

P) 28,12,CF,STR$(F(1));" “3F$(

F) 28,14,CF,STR$(F(2))35" ";F$(

P) 28,16,CF,STR$(F(3));" “";F$(
(V+33) AND 15
P) 28,18,CF,STRE(F) ;"
(V+32) AND 15

"sF$(F)

"3F$(F)
(55296) AND 15

SYS (KP) 28,22,CF,STR$(F);"
SYS

"sF$(F)
(KP) 37,23,CF," {2SPACE}"; BK$; BK$

’

EX=(PEEK(V+29) AND FM) /FM
IF EX THEN PRINT "X";
EY=(PEEK (V+23) AND FM) /FM
IF EY THEN PRINT

wyn,

POKE V+21,FM

RETURN

REM ##
MO$=RO
5YS (N
J=PEEK
IF (J

tIF Y

IF (J

:IF Y«
IF (J

:IF X

IF (J

s IF X<
SYS (K
GET X#
: IF X$
7]

: IF X%
: GOTO

IF PEE|
IF (J

:DE=B(
TM=21(

#* NORMAL-EDITIEREN *#*#

F+" 4"
F) BI

(J2)

AND 1) GOTO
THEN Y=Y-1
AND 2) GOTO 1311@
28 THEN Y=Y+1

AND 4) GOTO 13138
THEN X=X-1

AND B) GOTO 131460
23 THEN X=X+1

13@7a

P) 2+X,2+Y,F(2) ,MO%
:IF X$="" GOTO 13230
="+" THEN MO#=RO$+X$:60T0O 1323

15@52

K(653)=4 GOTO 16042
AND 14) GOTO 13400
BI) #64+3%#Y+INT(X/8)
7-(X AND 7))

THEN MO£=X#:G0T0 13238

: IF MO$="-" GOTO 13350

POKE
GOTO

POKE

DE,PEEK(DE) OR M
13420

DE,PEEK (DE) AND
i@se

(2535-M)

EM #*#x MULTICOLOR-EDITIEREN *#x

G50T0 1
Ri

ein Sprite-Editor

£239>
<201>

<111>
<216>
<@35>
229>
{203>
£158>
<207>
<128>
<@31>
<@51>
<@3&>
<@za>
<@78>
<113>
<@6L>

<@3a>
<@76>
<1775
<@45>
<@?9>
<106>
<l1@ea>
<149>

<138>

<191>

<244>
<@8&>
<1@6>
<1a4>
<@b6>
<@as5e>
<@92>

<115>
<@29>
<@38>
€£255>
<@67>
<1743
<1@81>
<@2e>
229>
<060
<@a87:>
<121>
<@45>
<@45>
<11@>
<@aa7>
L@&&L>
<19@>
<@6F>
<003
<209>
172>
159>
<@25>

<@3&6>
109>
<195>
<@a97>
<123>
<123>
<@98>
<254>
<0a4 >
<@e82>
{Bb4>
<199>
<@13>
<aea:
<197>
<@34>
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14@42
14@46
14@48
14@5@
14840
14070
14280
14090
14100
14110
1412@
14130
1414@
14150
14160
‘14180
14190

14200
14210
14220
14225
1423

14240
14250
14260
14270
14400
15000
15820
15040
15052
15870
15080

15078
15100
15110
15120

1513@
15140
is150

1597@
15995
15998
15999
16000
16020
16040
16042
16050
16060
16065

16070
14280
16070

16100
16110

16120
16130

16140
146150
16170

146180

16190
16200
14621@
16220
16229
16220

16250

16260

X=X AND 254
MO$=RO$+"@"+RIGHT$ (STR$¥(FI}),1)
SYS (MF) BI

J=PEEK (J2)

IF (J AND 1) GOTO 14@%0
:IF Y THEN Y=Y-1

IF (J AND 2) GOTO 14110
:IF Y<20 THEN Y=Y+1

IF (J AND 4) GOTOD 14132
:IF X THEN X=X-2

IF (J AND 8) GOTO 14160
s IF X<22 THEN X=X+2

SYS (KP) 2+X,2+Y,F(FI),MO$

GET X$:IF X$="" GOTO 14220

IF X$>="1" AND X$<{="3" THEN MO$=RO$+
"@"+X$: FI=VAL (X$) :60TO 14220

IF X$="-" THEN MO$="--":GOTO 14220
GOTO 15050

IF PEEK(&453)=4 GOTO 16042

IF (J AND 16) GOTO 14400

:DE=B(BI) #64+3%Y+INT (X/8)
:M=21(7-(X AND 7))

:POKE DE,PEEK(DE) AND (255-M*1.5)
:IF MO$="--" GOTO 14400

: POKE DE,PEEK(DE) OR M#(FI/2)
GOTO 14050

REM #*%*% PARAMETER VERSTELLEN %%

IF X$="@" THEN SYS (XR) V+28,FM

IF X$="4" THEN BI=(BI+1) AND 7

IF X$="5" THEN POKE V+37, (PEEK (V+37)
+1)AND 15

IF X$="6" THEN POKE V+39+BI, (PEEK (V+
39+BI) +1)AND 15

IF X$="7" THEN POKE V+38, (PEEK (V+38)
+1)AND 15

IF X$="8" THEN POKE V+33, (PEEK (V+33)
+1)AND 15

IF X$="9" THEN POKE V+32, (PEEK (V+32)
+1)AND 15

IF X$="X" THEN SYS (XR) V+29,FM

IF X$="Y" THEN SYS (XR) V+23,FM

IF X$="A" THEN CF=(CF+1)AND 7:5YS (S
R) CF

GOSUB 12042

POKE 198,80

IF MC GOTO 14@42

GOTO 13245

REM ##% BEFEHLE #*#%

GOSUB 38030

sYS (kP)1,0,CF," BEFEHL:"

GOSUEB 5@025

LE$=LEFT$ (BE$,3) :RI$=RIGHT$(BE$,3):R
I=VAL (RIGHT$# (RI%,2))AND 7

IF LE#="ROL" THEN GOSUR 270@5@

IF LE$="COP" THEN GOSUB 20030

IF LE$="XOR" THEN SYS (CO) B(BI),R(R
1),81

IF LE$="OR " THEN SYS (CO) B(BI),B(R
1),17

IF LE$="AND" THEN SYS (CO) B(BRI),B(R
15,49

IF LE$="SWA" THEN SYS (HO) B(BI)

IF LE$="FLI" THEN SYS (NM) B(BI):IF
MC THEN SYS (MM) B(BI)

IF LE$="ROT" THEN SYS (TU) B(BI)

If LE$="CLE" THEN SYS (CL) B(BI)

IF LE$="SAV" AND RI$="LDR" THEN GOSU
B 29030

IF LE$="SAV" AND RI$="PRG" THEN GOSU
B 30030

IF BE$="SAVE"
IF BE$="L0OAD"
IF LE$="SEQ"
IF LE$="DIS"

THEN GOSUB 31830

THEN GOSUR 32030

THEN GOSUB 33@70@
THEN GOSUB 42822

IF LE$="PUZ" THEN GOSUB 34@72

IF LE$="CAT" THEN GOSUB 4103@: GOSUE
4020850: GOSUR 3703@:GOSUB 11080

IF LE$="5AV" AND RI$="ALL" THEN GOSU
B 35030
IF LE#="L0A" AND RI$="ALL" THEN GOSU

<016>
<185>
<@s52>
<287
<@27>
<@31>
<@94:
<253>
<@asa>
178>
<@57>
<247
<@a97>
<156>
<17@>
<@73>

<21@>
<117>
<@93>
<@71>
<iea:
@87
{@62>
<@38>
<@59>
{218>
<@13>
€244
<Q4&>
<@28>
<@sa
<@&68>

<zes

<1033

112>

122>
<135&6>
<a14>

226>
<0aa:
<155>
<189>
138>
<228>
<@67>
<@12>
<@98:>
<044 >
<aza:

<@22>
{069 >
<201>

<@61:>

<213>

<0e3>
<173>

<Q&&>
<@aia>
<@49>

<@021>

€<221>
217>
<157>
<@22>
<224>
<2357

<242>

<@17>

16270
16980
1699@
16995
28000
20010
20020
20032
200408

20045
20050

20255
200460

20065
20a7a
20999
27000
27820
27@40
27e5@
278608
27@a7@
27475
27e80
27@85
27090
270892
27@95
27100
27102
27185
2711@
27115
27120

27130
29000
29010
29020
290z@
29042
290250
29060
29070
27080

29085
2909a
27100
29102

29105
29110
29120
29123

29132
29135
27140
29150
29152
29155
29158
291460
30000
o102
v
3ea3a
30040
30050
300460
3en78
Iea7s

Ioage
Inava
Inioo
30110
30112
I@115
3118
30120

B 36830

GOSUR 38@3@
GOSUB 12042

IF MC GOTO 14@42
60TO 13@45

REM ##% KOPIEREN #*##%

8YS (CO) B(BI),B(RI),4

IF (PEEK(V+23) AND 2tRI)/2tRI =
K(V+23) AND FM)/FM GOTO 20050
SYS (XR) V+23,FM

IF (PEEK(V+29) AND 2tRI)/2tRI =
K(V+29) AND FM) /FM GOTO 200460
SYS (XR) V+29,FM

IF (PEEK(V+28) AND 2tR)/2tRI =
(V+28) AND FM)/FM GOTO 20070
§YS (XR) v+28,FM:MC=1-MC

POKE V+39+BI,PEEK (V+3I9+RI)
RETURN

(PEE
(PEE

(PEEK

REM *#% VERSCHIEBEN ##%

J=PEEK (J2)

MO=(J AND 16}

IF (J AND 1) GOTQ 27280

SYS (RU) B(EI),MO

IF (J AND 2) GDOTO 27@%@

SYS (RD) B(RI),MOD

IF (J AND 4) GOTO 2710@0

8Y¥S (RL) B(BI),MO

IF MC THEN SYS (RL) B(BI),MO
IF (J AND 8) GOTO 271i@

SYS (RR) B(RI),MO

IF MC THEN SYS (RR) E(BI),MO
IF MC=@ THEN SYS5 (NF) BI

IF MC THEN SYS (MF) BI

GET A#:IF A¢="X" THEN POKE 198,@:RET
URN

GOTO 2705@

REM ##% BASIC LADER SAVEN *#x

GOSUE
PRINT

GOSUR
GOSUR

PRINT
GOSUB
29080
SB=VB

GOSUR
PRINT

GOSUR
29182
ZN=VR

GOSUB 38038

PRINT HO$;" SCHRITTW:"

GOSUB 50025: IF VB<B DR VB>255 GOTO 2

9125

S=VB

OPEN 1,8,1,F$

SYS (BS) SB,B(BI),IN,S

CLOSE 1

PRINT CL$:GOSUB 40a5@

GOSUB 41042

GOSUB 37030

GOTO 11280

3B8a30

HO$; " NAME: "
S0025:F$="L."+BES$

l8ese

HO#$; " BLOCK:"

50@25: IF VB<@ OR VB>1@23 GOTO

igoze
HO$;" 1.ZEILE:"
50e25: IF VB<@ OR VB>»65535 GOTO

REM #*#% SAVE PROGRAMM #*#x*

GOSUB
PRINT

GOSUB
GOSUB

PRINT
GOSUB
zea75
SA=VB

OPEN 1,8,1,F$

SYS (PS) SA,B(BD)

CLOSE 1

PRINT CL$:GOSUB 4@@50

GOSUR 41040

GOSUB 37030

GOTO 11280

3B@3ze

HO$; " NAME:"

S0025: F$="P."+BE$

Iga3e

HO$; " STARTADR: "

S@@25: IF VB<@ OR VB>»65535 GOTO

£222>
<@72>
<23@>
<1465>
<118>
€194>
<036>
<184>
<@%96>

<238>
<@48>

12815
<@82>

<106
<145%
<1é61>
<229>
<@se:
<@71>
<@9a
<B&3>
<@15>
<@75>
226>
<165%
<202
168>
<21@>
<1193
<199>
<197>
<141>
<B62>
<@a91>

<@e17>
<@97>
<@i8:
<iea:>
<@az8>
<132%>
<1@3>
{00e>
<162
<@35>

196>
<@99:>
<192>
<090

<238>
<243
212>
<137>

<@52>
<@59>
<1@8>
<195>
<203
222>
218>
<2443
€184
<2a2>
<083>
<@22>
<116>
<a87>
<1135
{1462
022>

<@z22>
<a7@>
<047>
<@21>
<147>
<1667
162>
<188>
<128>

130
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31000
31010
31020
31030
31040
3150
31060
3ia7e
31@80
31290
31110

31120
31125
31130
31140
31999
32000
32010
32020
32830
32040
32050
3206@
32061
32062
32063

32064
32070
32080
3211@
32120
32130
32140

321460

32180

32200
32220
32240
32250
32999
33000
33020
33040
33050
33060
3370
33080
33290
33100
33110

33120
33122
33124
33126
33128
33130
33140
33150
33160
33170
33180

33198
33200
33210
33220
33230
33240
33250
33260
3327@
33280
33290
33300
33310
33320
33330
33340
34000
34820

REM ##% SAVE #*¥##%

GOSUB 38830

PRINT HO$;" NAME:"

GOSUB S@@25:F$="5."+BES$

OPEN 1,8,1,F%

FOR I=@8 TO &2
:PRINT#1,CHR$ (PEEK (64%B(BI)+1)) ;
NEXT

PRINT#1,EY;CR$;EX; CR$;MC;CR$;F (1) ;CR

$3;F (2) ;CR$;F (3)
CLOSE 1

PRINT CL$:GOSUB 40050
GOSUB 41240

GOSUB 37030

GOTO 11080

REM ##% LOAD ##%

GOSUB 41030

PRINT HO$;" NAME:"
GOSUB S@@25:F$="S. "+BE$
OPEN 1,8,@,F$

CLOSE 1

GOSUB 40050

IF EN$<>"@@" THEN GOSUB 37@3@:G0TO0O 1

1080

OPEN 1,8,0,F$

FOR 1=0 TO &2

:GOSUB 39@3@

:POKE &4#B(BI)+1,D

NEXT
INPUT#1,EY,EX,MC,F (1) ,F(2) ,F(3)

POKE V+23,PEEK(V+23) AND 255-FM GR E

Y#FM

POKE V+29,PEEK(V+2%9) AND 255-FM OR E

X#FM

POKE Vv+28,PEEK(V+28) AND 255-FM OR M

C*FM
POKE V+37,F (1)
POKE V+39+BI,F(2)
POKE V+38,F (3)
CLOSE 1

GOTO 11080

REM #%% SEQUENZ #%x

REM #*#% SEQ.EINGABE #*##%

ag=""
GOSUB 38030

PRINT HO$;" SEQUENZ:"
LS=LEN(S$%)

SYS (KP) 1@,0,CF,S5$;"«";STR$(LS) ;" (2

SPACE}"

IF LS=@8 60TO 3313@
B2=VAL (MID$(5%,L.5,1))
POKE V+21,2tB2

IF MC=0 THEN SYS5 (NF) B2
IF MC THEN SYS (MF) B2
GET As

IF A$<"@" OR A$>"7" GOTO 3317@
s IF LS>22 GOTO 33170

: :S$=5%+A%

IF A$=CR¢ GOTO 33230

IF LS AND A$=DE$ THEN S$=LEFT$(S%,LS

-1)
GOTO 33100

REM #%# KOMPILIEREN #%x

FOR I=1 TO LS

tPOKE S1199+1,VAL (MID$(5$,1,1))
NEXT

POKE 51199+1,99

H

GOSUR 38030

PRINT HO$;" VERZOEG:"

GOSUB 50825

IF VB<@ OR VB»255 GOTO 33300
SYS (5@) VB

POKE 198,08

RETURN

REM #*#% PUZZLE *#%

£242>
<121>
<0as&>
<1ea>
<@71>
<193>
<@e1>
<@71>
<127>
<11@>

<128>
<141>
163>
<161>
<1945
<229>
226>
<152>
<246>
<236>
<@55>
<177>
<113>
<@&6>
<125>

<131>
<117>
<@55>
<2@85>
<@91>
<124>
<146>

<175>

<0as:>

168>
<104>
<@97>
<217>
<255>
<214>
<209>
<244
<251>
<228>
<@15>
<@a7zs>
<119>
<0a2>
<230>

<204>
<@71>
<@792>
<242>
<041>
<152>
<@63>
<170>
<@39>
<241>
<143>

<11@>
<229
<155>
<@45>
<175>
<aze>
<118>
239>
<@97>
<2252
<@65>
<1815
<a379>
<00a>
254>
<219>
<123>
<193>
<251>

34040
34050
34060
34078
34080
34090
34100
34110
34120
34130
34140
34150
34160
4170
34180
34198
34200
34210
34220
34230
34240
34250
34260
34270
34280
34285
34298
34295
34308
34310
34320
34330
34340
34350
34355
34360
34370
34380

3439@
34400
34410
34420
344402
34460

34470

34480
3449@
34500
345@5
34510
34520
34530
34540
34550
34560
34570
34580
34598
34600
34610
34620
34638
34640
34600
34660
34670
34680
344690
34691
34692
34695
34698
34699
34700
3471@
34720
34725
34730
34740
34750

Listing 2. Das Hauptprogramm »S.C.S.«, mehr als nur ein

REM ##% PLAZIEREN #*##

FOR I=0 7O 7
:8Y5 (SP) I,S8X(I),SY(I)
NEXT

PRINT CL#%;" PLAZIEREN SPRITE";GSN

POKE V+21 ,215N#*2-1
J=PEEK (J2)
IF (J AND 1) GOTO 34160

IF SY(SN)> 3@ THEN SY (SN)=8Y(SN)-1

IF (J AND 2) GOTO 34180

IF SY(SN)<249 THEN SY (SN)=8Y (SN)+1

IF (J AND 4) GOTO 34200
IF SX(SN) >
IF (J AND 8) GOTO 34220

IF SX(SN) <343 THEN SX (SN)=SX (SN)+1

IF (J AND 16) GOTO 34240
SN=(SN+1)AND 7:G0TD 34110
SYS (SP) SN,SX(SN),SY (SN)
GET A%$: IF A$<{>"X" GOTO 34130

REM #*%% SER.EINGEBEN *##
55=-1

GOSUB 38030

S5=55+1

POKE V+21,2155%2-1

Ag=""

PRINT HO$;" SE@.";SS;":"
LS (SS) =LEN (S$ (55))

IF LS(SS) = @ GOTO 34380
FOR 1=8 TO SS
:M$=MID$ (S$ (1) ,LS(SS) ,1)
: POKE 2040+1 ,B(VAL (M$))
NEXT

8YS (KP) 10,0,CF,S$(SS);"+";STR$(LS(

88)); " {2SPACE}"

GET A%

IF A$<"@" OR A$>"7" GOTO 34440
IF LS(SS8)>22 60OTO 34440

: 5% (55) =5% (S5) +A$

LS (8S) =LEN(5%$(85))

IF A$=CR# AND LS(58)=LS(@) GOTO 3450

IF A$=DE$ AND LS(5S) THEN S$(SS)=LEF

T#$(S5$(58),L8(58)-1)

IF As="X" GOTO 34540
GOTO 34340

IF 8S<SN GOTO 34298

GOTO 34285

REM ### WEITER PARAMETER #*#%
PRINT CL#$;" DELTA X:z"

GOSUB S@B@25

IF VB<~127 DR VEB>128 GOTO 34550
DX=VB

PRINT CL#;" DELTA Y:"

GOSUB S0@25

IF VB<-127 OR VEB>128 GOTO 34590
DY=VB

PRINT CL#;" VERZOEG:"

GOSUB 5@025

IF VB<@ OR VB>255 GOTO 346430
D=VB

PRINT CL#;" RATE:"

GOSUB S@B25

IF VB<1 DR VB>255 GOTO 34630
R=VB

PRINT CL#%

REM ##% KOMPILIEREN #*%x
POKE V+21,215N#2~1

FOR I= @ TO LS(@)Y-1

:FOR 12=@ TO SN

$ i ME=MID$ (S$(I12) ,I+1,1)

: : PU=B (VAL (M$))

::POKE 51200+ (SN+1)*I+I12,PW
:NEXT

NEXT

Sprite-Editor (Fortsetzung)

1 THEN SX (SN)=8X (SN)-1

<233>
<244>
<255>
<1@ez2>
<217>
{@63>
<@39>
<138>
<149>
<@32>
<@aoa>
<0a7:>
<11é6>
<044
<145>
{@51>
<£198>
<@4a>
<132>
<104>
Q64>
<121>
<199>
<155>
<219>
<2083>
<@a57>
<216>
<113>
<@48>
<@45>
£248>
227>
£225>
222>
£@57>
<a89>

237>
<@53>
<14@>
<@92>
211>
<l@ez2:

238>

<165>
<200
<@84>
<@4@>
<198:>
<193>
£@38>
<215>
<255>
<@i7>
<155>
<1133>
<@73>
<@59>
<0&68>
<161>
<153>
<@99>
@79
<188>
<@a8a:>
<139>
<183
<828>
<@%e:>
€123>
<Bas>
<129>
L22a>
<247>
<186>
<165>
<151>
<@17>
<191>
<215>
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34760 POKE 51200+ (SN+1)*1,99 <21@> 37000 : <145>
3477@ : <2e1> 37010 REM #%x AUF TASTE WARTEN %% <@ae4>
34780 SYS (PU) DX AND 255,DY AND 255,R,SN, 37020 : <165>
D <133> 37030 POKE 198,@:WAIT 198,1:POKE 198,0 <@46>
34970 FOR I=0 TO 7:POKE 2040+1,B(I):NEXT £@76> 37840 RETURN <@11>
349808 GOSUB 1390 <@&7> 38000 : <129>
34985 POKE 198,00 <094> 38010 REM *#» OBERE ZEILE LOESCHEN *## <131>
3499@ RETURN <249> 38020 : <149>
35000 : 177> 38030 PRINT HO#$; " {(39SPACE}™ <2162
35018 REM *x% SAVE ALL **# <172> 3804@ RETURN <251>
3502@ : <197> 39000 : <113>
35038 GOSUB 3IB8A3G <@35> 39010 REM #¥% DISK-GET **#% <@060>
35040 PRINT HO$;" NAME:" <@es&> 39020 : 133>
35050 GOSUB S0@25:F$="A."+BE$ <A62> 39030 GET#1,D$:IF D$="" THEN D$=CHR$ (@) <180@>
35068 OPEN 1,8,1,F$ {192> 3904@ D=ASC (D$) <020>
35861 CLOSE 1 <@17> 39999 RETURN <178>
35062 PRINT CL#$:G50SUB 40858 <@35> 40000 : £@97>
35865 IF EN$<>"0@" THEN GOTO 35230 <@74> 40013 REM ##% FEHLERKANAL %% <@91>
35066 OPEN 1,8,15,"S: "+F$:CLOSE 1 <132> 40020 : <117>
35068 OPEN 1,8,1,F$ <200> 420850 OPEN 1,8,15 <@83>
35070 FOR 1=704 TO 10823 <@32> 40068 INPUT#H#1 ,EN$,E$,SP$,SES$ <209>
35080 PRINT#1 ,CHR$ (PEEK(I)); <133> 40072 GOSUB 38030 <251>
3509@ NEXT <047 40280 PRINT HO$;" ";EN$;" ,";EF;",";5P$;","
35100 FOR I=2048 TO 2303 <097 > ;s SE$ <124>
35110 PRINT#1,CHR$(PEEK(I)); <163> 4@07@ CLOSE 1 222>
35128 NEXT <Q77> 40299 RETURN <162>
359130 FOR I=V TO V+446 <2e8> 41000 : <@81>
35148 PRINT#1 ,CHR$ (PEEK(I)); <193> 41010 REM *x% KATALOG #*#* <@s2>
3515@ NEXT <1@7> 41020 : <1@1>
35160 PRINT#1,BI;CR$;CF;CR$;MC;CR$;5¢% <15@> 41030 PRINT CL#$ <@79>
3517@ FOR I=@ TO 7 <186> 41084@ SYS CT:CLOSE 1 <113>
35180 PRINT#1,SX(I);CR$;SY(I);CR$;5%(I) 196> 41058 RETURN <213>
35208 NEXT <157> 42000 : <@65>
35215 CLOSE 1 <173> 42010 REM *%% DISK-BEFEHLE %% <@63>
35230 6O0SUB 41040 €<198> 42020 : £@85>
35240 GOSUB 37030 <231> 42022 GOSUB 41030 <@&67>
35250 GOTO 11080 <179> 42030 GOSUR 38030 <179>
36000 : <161> 4204@ PRINT HO$;" DISK-BEF:" <009 >
36010 REM ##x% LOAD ALL *%x <203> 42058 GOSUR S0025 {133>
36028 : <181> 42@46@ OPEN 1,8,15,BE$ <@1@>
346830 GOSUB 41030 <171> 42078 CLOSE 1 <17@>
36040 PRINT HO$;" NAME" <@49> 42@8@ PRINT CL#%:G0OSUB 40050 €<197>
36050 GOSUB 50025:F$="A."+BE$ <046 42090 GOSUB 41040 <20a>
36060 OPEN 1,8,0,F$:CLOSE 1 <@49> 42100 GOSUB 37030 233>
36070 GOSUB 40050 <@68> 42110 GOTO 11080 <181>
36080 IF EN$<>"0@" THEN GOSUB 37@3@:G0T0 1 42999 RETURN <128>
108a <@83> 50008 : <191>
36898 OPEN 1,8,0,F% <@78> 50010 REM *%*% EINGABE #*#¥% <119>
36100 FOR I=704 T0O 1023 <0482 50020 - <211%
361108 GOSUB 39@3@:POKE I,D 168> 50025 BE$="" <@a84a>
36120 NEXT <061> S@028 AF="":PRINT HO$," {14SPACE}" <@B&6>
3613@ FOR I=2048 TO 2303 <111> 50829 SYS (KP) 11,@,CF,BE$;"¢« " €228>
36140 GOSUR 39@30:POKE I,D 198> 50@3@ GET A$:IF Ax="" GOTO 50834 167>
36150 NEXT <Q91> 50040 LS=LEN(BE#$) 201>
36168 FOR I=V TO V+46 2225 S8058 IF A< " DR A$>"I" GOTO 50120 <135>
36178 GOSUB 39@30:POKE I,D 228> 50060 IF LS>26 GOTO S@120 <@26>
36180 NEXT <121> S5007@ : BE$=BE$+A$ <@63 >
36190 INPUT#1,BI,CF,MC,S% <@14> 50128 IF LS AND A$=DE$ THEN BE$=LEFT$(BE$,
36195 8YS (5R) CF <233> 1LS-1) <181>
36200 FOR I=@ TO 7 ) 208> 5014@ IF A$<{>CR% GOTO 50027 <250>
36210 INPUT#1,5X(I),5Y(I) ,S$(I) <BL3> 50150 VB=VAL (BE$) <@23>
36220 NEXT <161> 50992 RETURN <@ana>
36228 CLOSE 1 <17@>
36230 GOTO 11080 <143> Listing 2. Das Hauptprogramm »S.C.S.« (SchiuB)
programm : s.c.s.obj. c@288 c72b c@dB8 : 52 6@ 20 72 c@ 4c f1 b7 @6 c128 : 00 c9 ad 26 dO@ Bd @2 c? 32
c@9@ : 20 f4 b7 Ba 48 bd 8 @7 ce cl3@ : 28 3f cB eb 53 eb fc a5 aB
c@98 : aa 20 76 c@ 48 aa 6@ 88 &6 cl138 : fc c9 @3 d@ of a? 08 83 3d
c@@@ : 4c bf c@ 4c 1b cl 4c aa 2c c@a@ : 40 20 10 08 P4 02 @1 c@ cb cl4@ : fc a5 S@ 18 &9 1@ 8S S8 f4
c@@8 : cl 4c cB8 cl 4c @6 c2 4c 2 c@aB : c@ 3@ 30 Bc Bc B3 O3 8@ f4 cl48 : 90 B2 e6 51 a9 @0 8S fb b6
c@1@ : 49 c2 4c B4 c2 4c 91 c2 b8 c@b® : @1 40 02 20 @4 10 @8 @8 47 ci5@ : aB B@ bl 4e abt fb 3d a7 bS
c@18 : 4c O3 3 4c 38 3 4c &6F 12 chb8 : 10 04 20 02 40 01 82 20 61 ci58 : c@ a2 @@ 48 29 55 @0 @1 7S5
c@2@ : c3 4c ad c3I 4c eb c3 4c bL? c@c@® : 90 c@ bd 27 d@ 85 52 20 c7 cl6@ : cB 68 29 aa f@ B2 cB c8 dO
c@28 : ¥9 3 4c 13 c4 4c f9 c4 98 c@c8 : 3f c@ eb6 53 c8 c@ @3 dB8 cc clé8 : 20 4e c@ c@ 2@ f@ 1c a9 43
cB3@ : 4c 24 cS5 4c 7a cS 4c ad ec c@dd : @d a@ @@ a5 S@ 18 69 10 ébe cl7@ : cf 81 d e6 fd a? 7 81 6c
c@38 : S5 4c aS cb 4c @d 7 a@ f3 c@d8 : 85 50 98 @2 e6 51 a? 0@ 89 c178 : fd a5 fe 1B 69 d4 85 fe Sc
c@48 : 52 B4 S@ a® B4 B4 51 a@ e7 cle@ : 85 fb a6 fb bd 9f c@ B 73 clB@ : b? ff cB 81 fd cb6 +d Bl ac
c@48 : ff 84 53 B4 fc 6@ 86 fe da c@eB : fc a2 08 20 4e c@® al 4e 48 c188 : fd 5@ @8 a? 20 81 d e6 bSB
c@5@ : a5 53 18 Qa Ga Qa 90 @2 1d c@f@ : 25 fc dO 87 a9 20 81 fd 46 cl9@ : fd 81 fd eb fb eé fb a5 dc
c@58 : e6 fe 18 65 5@ 48 aS fe A4c c@f8 : 4c Ba cl a? cf 81 fd a? 43 cl98 : fb c9 @8 dB b3 ebt 4e d@ el
cB6@ : 465 51 85 fe 6B 18 &5 fb 84 cl@@ : d4 18 45 fe B85 fe a5 52 ab
e Ese iz o | cgeigli@st = | Listings Den Maschinensprachstol
c : ae c : e e a c? Ze . . .
CBIO ¢ 4a 4a G 4 Ba 29 B3 B 23 C118 : d@ b@ 48 28 98 c@ bd 27 bl »8.C.S.0BJ.« geben Sie bitte mit
CcPB@ : Pa Pa @a @a Ba B85 4e 85 64 €120 : d@ 8d @1 ¢9 ad 25 d@ Bd 93 dem MSE ein

132




C64

FIK-ANWENDUNG

cla@ : B2 eb 4f a5 53 c? 3e d@ bc c3B8@ : BB 88 B8 91 4e cB cB c8 80 cS56@ : 48 a2 @0 ca ea ea ea ea da
claB : Ba 68 28 72 c@ 85 50 a5 7d c388 : cB c@ 3f d@ f1 88 88 88 31 cS468 : d@ f9 68 aa ca dO@ f0@ a5 eé
clb@® : 4f 85 51 20 fd ae 20 Ba @S c39@ : =@ 00 f0 @f a2 OB bd @B af cS578 : cb c? 17 d@ @1 60 cB 4c cf
clbB8 : c@ Be c@ cl1 a@ 3e bl 4e 87 c3I?8 : cB 91 4e e8 cB 2@ @3 d@ 1b cS78 : 2d cS5 20 f4 b7 Ba Ba 48 b7
clc@® : 11 58 91 5@ 88 1@ 7 &8 11 c3a@ : f5 f@ @9 Ba 91 4e eB cB 62 cS8@8 : 20 fd ae 20 eb b7 68 a8 be
clcB : 20 72 c@ a? 3c 85 50 a9 @b c3a8 : el @3 d@ 8 4@ 20 Ba c@ 1@ c588 : b? b@ c@ B85 50 a5 15 f@ e2
cld@® : cB 85 51 a2 15 al@ @2 bl bd c3b@ : a5 4f 85 S1 a5 4e 18 69 88 c590 : @8 ad 1@ d@ @S S@ 4c a@ d2
cld8 : 4e 91 SO cB c@ @3 d@ 7 73 cIbB : @3 85 5@ a@ Ze bl 4e 99 864 cS598 : c5S a5 50 49 ff 2d 10 d@ b8
cle@ : a5 4e 18 469 83 85 4e a5 c@ c3c@ : B8 B 88 c@ Xb dB@ 6 bl dB cS5a@ : 8d 1@ d@ aS 14 99 @@ d@ ce
cleB : 50 38 e9 0T 85 5@ ca d@ d7 c3c8 : 4e 91 50 88 10 f? cB8 e@ ba cSa8 : Ba 99 @1 d@ &8 28 4 b7 a3
clf@ : e4 a2 B4 a5 52 BS 5@ a5 b9 c3d@ : 00 f@ Bf a2 3Ic bd @ cB a4 cSbh@ : 86 4e 20 f1 b7 B6 4Ff 20 di
clf8 : 4f 85 51 a9 @B 85 4e a9 A4c c3d8 : 91 4e eB cB c@ @3 d@ {5 3I7 c5bB : f1 b7 B6 5@ 20 f1 b7 B4 ae
c208 : cB8 85 4f 4c b9 ci1 20 72 7 cle@ : f0 08 Ba 91 4e cB c@ @3 dd cS5c@ : 51 Ba @a aa eB B&6 53 20 7e
c208 : c@ a? 15 BS +d a9 @2 85 d3 c3eB : dB f? &@ 20 eb b7 B6 532 0@c cS5cB : f1 b7 e8 Be B8d cé6 al® 1@ 352
c210 : 5@ a? cB BS 51 a2 0@ a? 95 c3f@ : a2 0@ al 14 45 52 81 14 92 cS5d@ : b9 0@ d@ 99 @@ c9 88 18 81
c218 : @3 85 fc Ba aB 81 5@ al B89 c3f8 : 60 28 f4 b7 B8a 48 20 f1 ec cS5d8 : f7 a2 @@ B& 52 a4 53 18 b9
c228 : 4e 39 af c@ f@ @7 a1l 58 7d c4@@ : b7 68 aB 18 20 f@ ff 20 e2 cHSe@ : a5 4f 2a b@ 11 b9 @0 d@ 4e
c228 : 19 b2 c@ 81 S8 c8 cB c@ ea c4@8 : f1 b7 Be 86 @2 20 fd ae c@ cSe8 : 18 65 4f b@ 6c 99 88 dB d2
c230 : 1@ d@ ec cbé 5@ eb 4e cb  bf c41@ : 4c a4 aa 20 72 c@ BS 50 41 cS5f@ : 88 B8 10 f1 30 OFf b9 BB 61
€238 : fc d@ e@ a9 @& 1B &5 5@ 61 c418 : a5 4f 85 S1 20 &f c@ 2@ bl c5f8 : dB@ 18 65 4f 70 5b 99 @@ 62
c24@ : B85 5@ cé fd d@ dl 4c f1  @f c420 : ¥d ae 20 eb b7 B&6 52 a2 38 c6@0@ : d@ 88 88 1@ f1 a4 53 18 fa
€248 : cl 20 72 c@ a? 3f 85 53 1f c428 : @1 20 c9 ff a? @1 20 dd Ba c6@B : a5 4e 2a b@ 26 88 b7 @@ @3
c250 : a@ @0 a2 @2 al 4e 3I? a7 Sa c430 : ed a? @8 20 dd ed 208 dd 81 c61@ : d@ 18 65 4e BS fb 90 13 b2
c258 : c@ 48 29 55 f0 01 8 &8 bd c438 : ed 20 dd ed a5 14 28 dd a2 cé18 : b9 b0 c@ 2d 10 d@ d@ 39 3c
c260 : 29 aa f@ 02 B eB e@ @@ b4 c440 : ed a3 15 20 dd ed a@ @3 1+f cb28 : b9 b® c@ 4d 10 dO 8d 18 e?
c2468 : @ 0d e@ BT f@ @9 a2 @@ 59 c448 : 98 48 b9 e5 c4 20 dd ed d@ c628 : d@ aS fb 99 0@ dB 88 10 cé
c27@ : al 4e 59 a7 c@ Bl 4e cB 6&& c45@ : 48 aB 88 1@ f3 abé 5@ a5 3t c63@ : dc 30 31 88 b? 00 d@ 18 91
c278 : ¢cB c@ @8 d@ dS eb 4e cb6 18 c458 : 51 2@ cd bd a® @2 98 48 {1 cb38 : &5 4e 85 fb b@ 13 b? bD 91
c280 : S d@ cd &0 2@ 72 c@ a? a7 c460 : b? e? c4 28 dd ed 68 aB 83 cb4@ : c@ 2d 1@ d@ f@ 13 b9 b@ a5
c288 : 0@ aB® 3f 91 4e 88 1@ fb Ic c4468 : 88 1@ f3 a5 5@ 18 69 3e 92 cbd48 : c@ 4d 10 d@ 8d 10 dB@ a5 bS
c29@ : 60 a? 0@ 85 4e a? cB B3 db& c470 : aa a5 S1 20 cd bd a® @c ab c6b5@ : fb 99 8@ dB 88 1@ dc 30 Of
c298 : 4f BS fe 20 B7 c2 20 72 61 c478 : 98 48 b? ec c4 28 dd ed el c658 : @b a@ 10 b? 00 c? 99 @@ a3
c2al@ : c@ a5 4f 85 fc a2 B3 a9 f@ c48@ : 68 aB 88 1@ {3 85 S3 a9 6¢c c6b6@ : d@ 88 10 f7 eB e4 S8 dO 1@
c2aB : 14 85 52 a? 14 85 53 a5 4f c4B88 : 63 20 dd ed 2@ dd ed 18 @9 cbbB @ 23 a5 52 38 65 51 85 52 95
c2b@® : S2 @a 18 &5 52 85 fb a5 47 c498 : a5 14 65 52 85 14 90 B2 22 cb7@ : aB b? 0@ B c? 63 d@ B4 i1
c2b8 : 53 29 18 4a 4a 4a 65 fb 74 c498 : e6 15 a5 14 28 dd ed a5 e? c478 : al@ @@ B4 52 a2 @@ b? A 95
c2c@B : 65 4e 85 fb a9 14 38 €5 15 c4ald : 15 20 dd ed a? 83 20 dd ed cHB@ : cB 9d {8 @7 cB eB e@ @8 9d
c2cB : 52 85 14 29 18 4a 4a 4a 99 c4aB : ed a? 20 20 dd ed a%? @@ 6ba cé88 : dB f4 a2 08 a@ ff 98 48 78
c2d@ : 85 fd a5 53 @a 18 65 53 ¢S5 c4b@ : B5 fb a2 0@ al 4e aa a9 b6 cb9@ : aB @@ a5 cb c? 17 f@ b 42
c2d8 : 45 fd 835 fd a5 53 29 @7 @4 c4b8 : @@ 20 cd bd ebé 4e eb fb 4B c698 : B8 d@ f7 48 aB 88 d@ ee 83
cZ2e@ : aB al fb 39 9f c@ f@ @c Sb c4c@ : a5 fb c? @9 f@ @7 a? 2c 3d cba® : 4c dd cD 4B 60 a? 24 85 48
c2eB : a5 14 29 @7 a8 al fd 19 84 c4cB : 20 dd ed 90 e5 a9 00 28 S50 céaB : fb a9 fb 85 bb a%? @@ 85 3b
c2f@ : 9f c@ B1 fd cé&6 53 1@ b7 cé c4d@ : dd ed e6 53 a5 53 c? @7 {2 cé4b@® : bc a? @1 85 b7 a? @8 85 26
c2f8 : cb6 52 1@ af ab 4e 85 52 69 c4dB8 : dO@ ad a? 0@ 28 dd ed 20 d2 cébB : ba a9 68 85 b? 28 dS f3 eb
c3@@ : 4c f1 cl 20 Ba c@ aB 0@ ea c4e@ : dd ed 4c cc ff b2 4e 20 &f céc@ : aS ba 20 b4 ff aS b? 20 bS
c3@8 : 18 13 4e a? 00 99 @00 c8 di c4eB : 81 20 a4 20 @@ 82 3a S1 46 cécB : 96 ff a9 @0 85 90 aB@ A3 2Ze
c31@ : 90 @24 fb 0@ c8 18 20 2 c? c4f@ : 2c 4e 20 97 3a 51 2@ 87 fc c6dB : B4 fb 28 a5 ff 85 fc a4 78
c318 : c3 20 2d c3 @ 20 f@ @7 8Bf c4f8 : 3a 20 Ba ad 20 £7 b7 28 7b chbdB : 90 d@ 2f 20 a5 ff a4 9@ ae
c3I20 : b9 fe c7 11 4e 91 4e cB8 a%? cS@0 : 6f c@ a2 01 20 c? ff a5 34 cée@ : dO 28 a4 fb 88 dO e? ab 71
€328 : c@ If dB dc &@ c8 13 4e 8d cS@8 : 14 20 dd ed a5 15 28 dd al céeB : fc 28 cd bd a9 20 20 d2 el
c33@ : 90 0S5 88 {3 4e cB 18 6@ @ c51@ : ed a® @@ 98 48 bl 4e 280 ec chf@ : ff 20 aS ff aé 90 d@ 12 bf
c338 : 20 B8a cB al Ze 18 53 4e 70 c518 : dd ed 68 aB c8 c@ 3f d@ 4c ctfB : aa f@ B6 2@ d2 ff 4c f1I e
c34@ : a9 0@ 99 0@ cB 90 ¥4 7b 68 cH2@8 : f2 4c cc ff 20 f4 b7 eB cb6 c70@ : cb6 a? @d 20 d2 ff a® 02 96
c348 : 00 c8 18 20 60 c3 20 4@ 1c c528 : Be Se cH a@ 00 98 48 b? c4 c7@8 : d@ cé 4c 42 6 28 f4 b7 4a
c35@ : c3 e 00 f@ @7 b? B2 cB 79 c53@ : 08 cB c? 63 d@ B4 48 a@ 93 c71@ : Ba a@ dB 84 4f al@ 02 B4 b4
c358 : 11 4e 91 4e 88 18 de &8 04 cS53B ¢ ff 4c 6f c5 aa 20 93 c@ 6d c718 : 4e 91 4e cB d@ @2 es&6 4f 33
c36@ : B8 53 4e 98 @9 cB a%? 80 bb €540 : 48 Pa aa bd b@ c@® 8d 15 61 c720 : c@® e8 dO 5 ab 4f ed db &7
c368 : 11 4e 21 4e 88 18 4@ 2@ da cS548 : dO 2d 1c d@ f@ @8 &8 aa 16 c728 : dO ef 40 ff OO ff 00 ff @8
c370 : Ba c@ a@ 2@ bl 4e 99 B@ 76 cS5@ : 28 1le cl 4c 5b cS5 68 aa 54 ..
€378 : cB cB c@ B3 d@ f& bl 4e Sd €558 : 20 c2 c@ 68 a8 a2 ff Ba cb Listing 3. »S.C.S.0BJ« (SchluB)
programm : a.demo aaaa ad96 abaZ : 20 02 002 Q@ 2@ @2 aa a@ Be acaa : 00 00 00 00 0@ P2 0@ Y@ ab
abaa : 20 B0 00 20 80 V@ 2@ bl 54 acbh? : 20 00 20 20 A0 0@ A2 PO b3
aaaa : a@ B0 00 02 B2 2@ 20 b 4 abb2 : 2b 0@ b@ &f c@ bl 7f f@ 71 acha : P2 00 B2 G0 02 @2 00 @0 bb
aab? : 2b 2@ b@ &f c@ bl 7¢ f6 71 abba : bd 9f fc b? 9f fc a9 57 +4 acc?2 : 00 00 00 22 A0 22 A0 2@ c3
aaba : bd 9f fc b? ¥ fc a? 57 +4 abc2 : 58 a? 55 68 aa 55 68 2a 9c acca : 00 22 @2 88 00 Pa a@ 2@ 2e
aac? : 5B a9 55 468 aa 95 68 2a %c abca : S5 a® Ba 96 al@ @2 aa a4 d3 acd? : aa 8@ 00 2a 00 20 02 @3 Qa
aaca : 55 a@ @a 7?6 al@ @2 aa a4 dI abd2 : 08 aa 00 @28 B@ P @8 BA@ Sa acda : 00 00 20 0 0@ Q0 @2 20 db
aad2 : @8 aa 0@ 08 B2 2@ @8 8@ Sa abda : @@ aa aa 8@ 55 55 B@ 55 97 ace2 : 00 00 00 2@ 20 @2 @f 3c 7
aada : @@ aa aa B@ 55 55 8@ 55 97 abe? : 546 @@ aa aB 00 A2 @2 aa 55 acea : @Bf 3c Bf 3c @f 3c Bf 3c ea
aae2 : 56 0@ aa aB 0@ 2@ Bb e3 ee abea : aa @00 00 20 00 00 2@ @O 95 acf2 : @f 3c @f 3c @f 3c ff 1b 74
aaea : 83 a4 7c a5 la a7 e4 a7 55 abf2 : 28 @1 30 0@ 21 40 @0 @1 <93 acfa : 14 ee f2 80 B8 @0 15 7b 2a
aaf2 : 86 ae 00 00 Q0 2@ 4c 48 91 abfa : S5c B0 @1 Sa aa aa 42 a@ 2c ada2 : f0 08 ff 20 @0 8@ f@ f@ 9c
aafa : b2 20 31 ea 66 fe 47 fe cf ac@2 : 20 30 28 88 00 02 aa B0 10 ad@a : f1 f2 f3 fb f1 fc fc fc e5
ab@2 : 4a 3 91 f2 Qe f2 5@ {2 aB ac@a : 02 08 00 0@ 22 0@ VA 22 7S adl2 : fc fc fc f7 f2 28 38 20 fc
abBa : 33 £3 57 1 ca 1 ed f6 2d acl? : 20 Q0 22 00 00 22 @@ V@ ac adla : @d 20 32 20 @d 20 31 20 9F
abl2 : 3e f1 2f 3 &6 fe a3 f4 72 acla 3 22 0@ 2a aa 9@ 25 55 2@ %b ad22 : @d 30 33 8d 20 31 3@ 31 &5
abla : ed 5 00 Q0 Q0 22 02 22 @2 ac22 : 89 55 0@ 02 aa 0O @2 @1 Cc3 adZa : 20 @d 20 31 31 32 28 @d e
ab22 : 20 00 PQ Q0 02 A0 2@ Qa 37 ac2a : 50 20 00 40 V2 02 40 2@ 84 ad32 : 38 33 @d 20 37 37 20 @d @b
ab2a : aa 20 00 00 20 20 2@ @@ dS ac32 : 00 40 00 20 4B 0@ P@ &b @ ad3a : 20 31 3t 32 20 @d 31 34 1id
ab32 : 20 21 c@ @@ @1 4c @@ @1 57 acla : @0 02 4a 02 00 02 @B 2@ eS5 ad42 : @d 20 35 33 20 0d 20 31 60
ab3a : 50 00 @1 ba aa aa 52 a@ a2 ac42 : B3 00 00 VO 22 A0 2@ 28 46 ad4a : 31 33 208 @d 32 35 6d 20 @8
ab42 : 208 @c 28 B8 0@ B2 aa @@ e acd4a : 20 00 20 20 00 00 @2 V@ 4b adS2 : 31 31 38 20 od 20 38 33 47
ab4a : 00 28 Q0 20 22 0@ @@ 22 bS achz : 00 20 22 Q0 22 0@ BB Q@ S3 adSa : 20 @d 33 3@ @d 20 39 34 3
abS52 : 20 @2 22 08 22 22 00 V0 ec acha : 20 00 62 0P 00 9P B0 @ Sb adb2 : 20 Od 20 38 33 20 Od 34 e9
abSa : 22 00 2a aa 8@ 25 55 @0 db acé?2 : 00 20 00 02 QA0 20 V@ A@ &3 adba : 31 @d 2@ 37 31 28 od 20 99
abé2 : @9 55 @@ @2 aa 00 20 A1 @3 acba : 00 00 20 002 02 20 BV Q0 &b ad72 : 38 34 20 @0d 35 32 @Bd 28 c7
absa : S@ 00 20 40 2@ 20 40 P@ c4 ac72 : 90 00 20 00 V@ 0@ B2 @@ 73 ad7a : 31 34 33 20 @d 20 38 34 bl
ab72 : Q0 40 @0 Q0 48 2@ @AV ba fe ac7a : 00 00 00 0O P0G PO Q@ Y@ 7b adB82 : 20 @d 36 37 @Od 28 31 32 98
ab7a : 0@ @0 &b 00 22 @92 V@ BB L5 acB2 : 00 00 20 00 V0 00 AP O@ 83 adBa : 37 20 Od 20 31 31 31 20 ba
abB82 : 02 20 2@ 2= 0D 20 20 @@ eS acBa : B0 00 20 00 22 a8 @2 V@ S8 ad?2 : @d 37 36 @d 0@ @90 22 @B ba
abBa : 00 20 20 Q0 20 Q0 @0 @0 8b ac?2 : 22 00 20 08 20 20 @0 @@ bo eti H
ab%?2 : 02 00 Q0 A@ Q2@ 20 2@ 2@ 93 ac9a : 00 20 22 V2 00 2B V@ 28 b Llstlng 4. Ein paar Demo-Daten
ab%a : 20 00 22 00 @V @@ 2@ V@ b aca? : 00 20 00 00 @0 D@ @@ B@ a3 zum AbschiuB
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