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Die 
Um anspruchsvolle Actionspiele zu schreiben, 
sind bewegte Sprites unerläßlich. Das »Sprite 
Construction Set« ist beim Erstellen von Sprites 
mit Bewegungsabläufen eine wertvolle Hilfe. 

programmiert. Doch die wenigsten Sprite-Editoren 
besitzen die Möglichkeit, Bewegungsabläufe auszu- 

testen und daran »herumzufeilen«. Mit dem »Sprite Construc- 
tion Set«, im folgenden kurz »S.C.S.« genannt, können Sie 
mühelos die gesamte Sprite-Animation Ihrer Spiele entwer- 
fen. 

Kein Papierkram, keine Entwurfsblätter. Konzentrieren Sie 
sich ganz auf die künstlerische Gestaltung. 
S.C.S. 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.OB).« (Listing 3) 
Der Lader wird mit »,8« geladen und mit RUN gestartet. Er 

lädt das Maschinenprogramm und verschiebt den Basic-Start 
um eine Seite = 256 Byte nach oben, um 4 weiteren Sprites 
Platz zu machen. Die Daten für die 8 Sprites liegen jetztin den 
Blöcken 11, 13, 14, 15, 32, 33, 34 und 35. Nach dem Lade- 
vorgang erscheint auf dem Bildschirm unter anderem ein grü- 
ner Rahmen mit Zahlenreihen links und oben. Er umrahmt das 
Feld für die 8fach-Vergrößerung des aktuellen Sprite. Inner- 
halb des Rahmensblinkt ein kleiner Cursor in Form eines»+«. 
Die Zahlenreihen hängen 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 drückt, die links 
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vor dem jeweiligen Display steht. Alle Tasten haben Dauer- 
funktion. 
Taste Funktion 

schaltet von Normal- in Multicolor(MC-)Modus um 
und umgekehrt. 
schaltet einen Sprite weiter (von O bis 7, dann wie- 
der nach O) 
schaltet Spritefarbe 1 um eins weiter (von O bis 15, 
dann wieder nach O0) 
wie 5, aber Farbe 2 
wie 6, aber Farbe 3 
schaltet Hintergrundfarbe jeweils um eins weiter 
wie 8, aber Rahmenfarbe 
wie 8, aber Schriftfarbe 
vergrößert Sprite in X-Richtung, beziehungsweise 
schaltet zurück. 

Y Wie X, jedoch Y-Richtung. 
Farben 1 und 3 sind die beiden Multicolor-Farben. Sie tau- 

chen nur im MC-Modus auf und sind für alle 8 Sprites gleich 
(Hardwarebedingung). Farbe 2 kommt sowohl im Multicolor- 
als auch im Normal-Modus vor und ist für jeden der 8 Sprites 
individuell wählbar. Im Normal-Modus stellt sie die aus- 
schließliche Zeichenfarbe dar. 
Der Cursor wird mit Joystick Port 2 innerhalb des Rahmens 
gesteuert. Mit <-> schaltet man auf Punkt löschen, mit 
<+> zurück auf Punkt setzen. Gelöscht oder gezeichnet 
wird aber nur, wenn der Knopf am Joystick gedrückt ist. Das 
Sprite wird natürlich nicht nur als 8fach-Vergrößerung, 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 Auflösung in X-Richtung, dafür 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 <-> fürLöschen). 
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. 
Außerdem stehen eine ganze Reihe Befehle zur Verfü- 

gung, die teils einfache, teils sehr komplexe Operationen 
bewirken. Um einen Befehl eingeben zu können, muß man 
erst die CTRL-Taste drücken. 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 benötigte Parameter eingeben. 

Einfache Befehle für... 

Die Eingabe wird mit <RETURN> abgeschlossen. Ungül- 
tige Eingaben werden ignoriert. Hier eine Auflistung der 
Befehle und ihrer Wirkung: 
Befehl Wirkung 
CLEAR löscht den aktuellen Sprite 
SWAP _ stelltihn auf den Kopf 
FLIP spiegelt ihn 
ROT dreht ihn 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, verfälscht sich zwangsläu- 
fig dessen Farbinformation, weil er in X- und Y- 
Richtung verschiedene Auflösung 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 verknüpft. Das Ergebnis wird im 
aktuellen Sprite abgelegt. 
wie XOR X, jedoch Oder-Verknüpfung 
wie XOR X, jedoch Und-Verknüpfung 
Jetzt kann man den Sprite mit dem Joystick im Defi- 
nitionsfeld verschieben. Drückt 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 ist im 

Zusammenhang mit OR X und COPY X von ent- 
scheidender Wichtigkeit. Zwei Sprites, die später 
ein Objekt bilden sollen, kann man mit COPY X in 
andere Bereiche sichern und sie anschließend so 
verschieben, daß man, wenn man sie mit OR X ver- 
knüpft, ausprobieren kann, ob die Nähte passen. 
Will man einen Sprite um 90 Grad drehen, ohne daß 
die rechten 3 Reihen verlorengehen, kann man ihn 
vorher entsprechend verschieben. In den Zeichen- 
modus zurück gelangt man durch <X>. 
ist ein Befehl, um Bewegungsabläufe mit nur einem 
Sprite zu testen. Zuerst wird nach der Sequenz 
gefragt. Jetztkann 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 S.C.S. interaktiv. Rechts oben und im Rahmen 
wird immer das der Ziffer entsprechende Sprite 
angezeigt. Schließt man die Eingabe der Sequenz 
mit <RETURN> ab, wird nach der Verzögerung 
gefragt. Man muß einen Wert von O bis 255 einge- 
ben. Bei 0 läuft die Sequenz mit 14 bis 15 Bildern/s, 
bei 255 erscheint 1 Bild/s. Beim Sequenzdurchlauf 
werden die Sprites sowohl als 8fach-Vergrößerung 
als auch im Original dargestellt. Bei geeigneter 
Benutzung kann ein eleganter Film-Effekt entste- 
hen. Auch hier entweicht man mit der <X>. 

bier, 

XOR X 

ORX 
AND X 
ROL 

SEQ 
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PUZZLE Hier kann man Bewegungsabläufe mit bis zu 8 ver- 
schiedenen Sprites koordinieren. Nun wird der Bild- 
schirm gelöscht und Sprite Nummer O erscheint. 
Man kann ihn mit dem Joystick plazieren. Auf Knopf- 
druck werden die Koordinaten akzeptiert und das 
nächste Sprite kann plaziert werden. Nach Sprite 
Nummer 7 kommt wieder Sprite Nummer O an die 
Reihe. Für den Bewegungsablauf werden später nur 
die Sprites verwendet, die momentan plaziert sind. 
Durch <X> verläßt man diese Funktion und kann 
nun die Sequenzen eingeben. Alle Sequenzen müs- 
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, für 
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> verläßt 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 für die 
Bewegung aller plazierten Sprites. Nun fragt S.C.S. 
nach der Verzögerung. O ist am schnellsten, 255 
am langsamsten. Hier muß man ausprobieren und 
Erfahrungswerte einsetzen. Zuletzt wirdnach RATE 
gefragt. Gemeint ist, nach wieviel Bewegungs- 
schritten eine Sequenz-Änderung für alle Sprites 
stattfindet. Dann wird der Bewegungsablauf gestar- 
tet. Wenn ein Sprite die zulässigen Koordinaten ver- 
läßt, kehren alle Sprites wieder an ihre Ursprungs- 
koordinaten zurück. Durch <X> stoppt man den 
Bewegungsablauf und gelangt wieder in den Zei- 
chenmodus. Limit für den Zeilenabstand ist 255. 
Hier wird vor den Filenamen automatisch ein »L.« 
gestellt. 
Speichert ein File ab, das alle Informationen enthält, 
die für 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 später 
weiterzumachen, sollte man den aktuellen Stand 
durch SAVE ALL speichern. Vor den Filenamen wird 
automatisch ein »A.« gestellt. 

LOAD lädt den gespeicherten Stand wieder. Man braucht 
ALL das »A.« vor dem Filenamen nicht einzugeben. 

Natürlich kann man die Bewegungsabläufe von S.C.S. nicht 
in sein eigenes Programm übernehmen. Sie dienen nur zur 
Planung, da die Programmierung der Bewegungsabläufe 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, ID« und ähnliches. 
SAVE das Sprite wird mit all seinen dazugehörigen Daten 
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PLAZIEREN SPRITE 2 

Bild 1. Der Hubschrauber aus den Demo-Daten 

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

LOAD 
das »S.« vor dem Filenamen nicht extraeingeben, 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 
muß berücksichtigt werden, daß automatisch ein 
Start des Basic-Programms ausgeführt wird. Vor 
den Filenamen wird automatisch ein »P.« gestellt. 
Dieser Befehl ist interessant für Assembler- 
Anwender. 
Hier wird direkt auf Diskette ein Basic-DATA-Lader 
des aktuellen Sprite generiert. Mit der Frage 
»BLOCK« ist gemeint, in welchem Sprite-Block das 
Programm die Sprite-Daten später POKEn soll. 
Anschließend wird nach Anfangszeilennummer und 
Schrittweite gefragt, vor allem, damit man das Pro- 
gramm später bequem mit anderen MERGEn kann. 

Bemerkenswerte Nebeneffekte: Wählt man als 
Schrittweite O, ist das Programm zwar lauffähig, 
aber vor weiteren sinnvollen Eingriffen geschützt. 
Einen absoluten Schutz vor Basic-Laien erreicht 
man, indem man als Anfangszeilennummer eine 
Zahl zwischen 64000 und 65535 bei entspre- 
chend geringer Schrittweite wählt. Man kann sogar 
einen Überlauf erreichen, so daß die Numerierung 
plötzlich wieder bei O anfängt. 

SAVE 
PRG 

SAVE 
LDR 

Sinnvolle Befehle, die Sie aus »S.C.S.OBJ« für eigene Pro- 
gramme verwenden können. 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, muß man SYS (AN+15) X 
anfügen. 
dreht Spriteblock X um 90 Grad nach 
rechts. Nur für Normal-Sprites emp- 
fehlenswert. Die rechten drei Reihen 
gehen verloren. 
rollt Block X nach links; ist Y=O, 
gehen die aus dem Block geschobe- 

SYS (AN+21) X 

SYS (AN+24)XY 
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lädt ein mit SAVE gespeichertes Sprite. Man braucht 

nen Daten verloren, ist Y>O, 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- 
XN\,Z, Text” naten X und Y 
SYS (AN+51)N,X,Y setzt Sprite Nummer N (0-7) an die 

Koordinaten X(0-360) und Y(0O-255); 
Abdeckung des ganzen Bildschirmbe- 
reichs! 
zeigt Directory an 
schaltet Schriftfarbe des ganzen Bild- 
schirms auf X 

Hier muß man peinlichst darauf achten, keine falschen 

SYS (AN+27)XY 
SYS (AN+30)XY 
SYS (AN+33)XY 
SYS (AN+36)X,Y 

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

‚ Parameter zu wählen, da das zum Programmabsturz führen 
kann. 
Manche dieser Befehle können vor allem Anfängern hel- 

‚ fen, die entworfenen Sprites im eigenen Programm erfolg- 
reich einzusetzen. Außerdem sind die Befehle sehr schnell in 

der Ausführung. 

Eine kleine Demonstration 

Geben Sie das Programm »A.DEM@« (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 großen Hubschraubers (Bild 1). Da alle Sequenzen mit- 
geladen werden, kann man den Hubschrauber durch 
»PUZZLE« über den Bildschirm fliegen lassen. 
Wenn Sie »PUZZLE« eingegeben haben, drücken Sie 

solange den Knopf, bis alle acht Sprites auf dem Bildschirm 
erschienen sind. Mit: <X> kommt man in die Sequenz- 
Eingabe. Hier existieren die Sequenzen schon, das heißt, Sie 
können nochmals <X> drücken. 

Empfohlene Werte für DELTAX: 1 
DELTAY: O0 
VERZOEG: 10 
RATE: 1 

Jetzt fliegt der Hubschrauber so lange über den Bild- 
schirm, bis Sie wieder <X> drücken. 
Solche und ähnliche Bewegungsabläufe kann man mit dem 

S.C.S. spielend realisieren. 
(Carsten Führmann/og) 

150 Ya IF A=1 THEN LOAD "S.C.S.0BJ.",8, 
<208> 

160 POKE 44,9:POKE 9+256,8 <B9B> 
188 POKE 53288,8:POKE 532B1,@:POKE 646,0 <248> 
2B@ PRINT CHR$(147):FOR I=B TO 6:PRINT:NEX 

T <135> 
218 PRINT "LOAD "3CHR$ (34) 5 "S.C.8. ";CHR$ (3 

4)3",8" <240> 
220 FOR I=B TO 3:PRINT:NEXT:PRINT "RUN" <136> 
238 FOR I=® TO 7:PRINT CHR$(145) 5:NEXT <B43> 
240 POKE 631,13:POKE 632,13 <BAR> 
258 POKE 198,2 <159> 
262 NEW <144> 

© 64’er 

Listing 1. Das Ladeprogramm »S.C.S. BOOT« geben Sie bitte 

mit dem Checksummer ein 

SONDERHEFT 6/86 Baer,
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1D0@ REM <B44> 11258 PRINT RO$; "45";M2$; "8 HINTERGR. " <239> 
1212 REM BB <B04 > 11268 PRINT RO$; "48";M2$ <2B1> 
1022 REM * * <851> 1127@ PRINT RO$;3 "51";3M2$; "97 RAHMEN: {2SPACE 
1238 REM * SPRITE CONSTRUCTION SET + <B86> y" <111> 
1842 REM * * <973> 1128@8 PRINT RO$; "54";M2$ <216> 
1858 REM + vı2.1 * <108> 11298 PRINT RO$; "57"3M2$; "A SCHRIFT: " <035> 
1242 REM * * <B93> 11328 PRINT RO$; "60"; M2$ <229> 
1272 REM * C64 GRUNDVERSION * <129> 1131@ PRINT RO$;3M1$; " {2SPACE}VERGR.:" <203> 
1B8@ REM * * <113> 11320 GOSUB 12042 <158> 
1292 REM * BY CARSTEN FUEHRMANN  * <B16> 11325 RETURN <207> 
1102 REM * * <133> 11328 : <128> 
111@ REM * HOPFENLEITHE 21 * <219> 11338 IF (PEEK(V+28) AND FM) GOTO 14842 <a31> 
1122 REM * * <153> 11348 GOTO 13845 <B51> 
113@ REM * 8521 WEISENDORF-BUCH + <875> 12008 : <036> 
1142 REM * * <173> 12020 REM *** PARAMETERANZEIGE #*#* <B2@> 
1158 REM *# TEL. 81932/4769 * <059> 12040 : , <@78> 
1148 REM * * <193> 120242 FM=2tBI <113> 
1172 REM RUHR ERHERRRERHKARRHNRRRRHRRR <166> 12045 F(Z)=PEEK (V+39+BI) AND 15 <BAab> 

12000 : <B78> 12848 Ft1)=PEEK(V+37)AND 15:F (3) =PEEK (V+38 
12@B1@ REM *** INITIALISIEREN *** <189> JAND 15 <030> 
18015 : <B85> 12858 SYS (KP) 38,9,CF,RO$; <076> 
12025 GOSUB 12838:G60T0 11338 <@098> 12855 MC=(PEEK(V+28) AND FM) /FM <177> 
10028 : <298> 12860 IF MC GOTO 172100 <B45> 
1B030 V=-53248 <aB1> 12078 PRINT "NORMAL {3SPACE}" <a99> 
180408 FOR I=@ TO 7 <203> 12088 GOTO 12130 <1Q6> 
12050 :READ B(I) <195> 12188 PRINT "MULTICOL " <100> 
10055 :SX(I)=16B:5Y(I)=120 <138@> 12138 SYS (KP) 37,1@,CF,BI <149> 
12040 :POKE 2840+1,B(I) <127> 1215@ SYS (KP) 28,12,CF,STR$(F(1))5" "Ft 
12078 NEXT <174> F(1)) <138> 
10Q8@ DATA 11,13,14,15,32,33,34,35 <181> 12178 SYS (KP) 28,14,CF,STREF(ZDII;" "5F$C j 
18158 DIM F$(15) <150> F(2)) <191> 
12148 FOR I=@8 TO 15:READ F$(I):NEXT <165> 12190 SYS (KP) 28,16,CF,„5STR$(F(3))5" "st 
1817®8 DATA SCHWARZ. „WEISS...,„ROT..... <@15> F(3)) <244> 
1218@ DATA TUERKIS. „VIOLETT. ,GRUEN... . <B18> 12228 F=PEEK(V+33) AND 15 <BB&> 
12198 DATA BLAU....,„GELB.... „ORANGE. . <093> 12230 SYS (KP) 28,18,CF,STR$(F);3" "3FS(F) <1B6> 
18208 DATA BRAUN. ..,HELLROT,GRAU 1. <254> 12248 F=PEEK (V+32) AND 15 <1B4> 
18218 DATA GRAU 2. „HELLGRN,HELLBL. <1909> 12258 SYS (KP) 28,28,CF,„STR$(F);3" "3F$(F) <B66> 
10228 DATA GRAU 3. <235> 12252 F=PEEK (55296) AND 15 <B50> 
12230 FR=54272: J2=56320: CF=5 <aR6b> 12268 SYS (KP) 28,22,CF,STR$(F);" "3F$S(F) <B92> 
18240 POKE 450,128 <253> 12270 SYS (KP) 37,23,CF „" {2SPACE}" 3 BK$; BK$ 
10290 : <106> ; <115> 
10300 REM *%** MAPRO-ADRESSEN #*%*%* <B82> 12275 EX=(PEEK (V+29) AND FM) /FM <B29> 
12310 : <126> 12288 IF EX THEN PRINT "X"; <a38> 
10322 NF=49152 <a59> 12285 EY=(PEEK(V+23) AND FM) /FM <255> 
18338 MF=NF+3: CO=NF+&6: HO=NF+9 3 NM=NF+12 <209> 12298 IF EY THEN PRINT "Y"; <067> 
108340 MM=NF+15:CL=NF+18: TU=NF+21 <Ba05> 123008 POKE V+21,FM <174> 
18350 RL=NF+24:RR=NF+27 : RU=NF+38@ <205> 12999 RETURN <121> 
1036Q RD=NF+33: XR=NF+36:KP=NF+39 <251> 130080 : <@a28> 
1237@ BS=NF+42: PS=NF+45: SQO=NF+48 <167> 13828 REM ##* NORMAL-EDITIEREN #*%*#* <229> 
128372 SP=NF+51:PU=NF+54: CT=NF+57 <077> : 13040 : <BAB> 
10374 SR=NF+60 <B37> 13045 MO$=RO$+"+" <B87> 
10380 : <196> 1305@ 5YS (NF) BI <121> 
12398 FOR I=B TO 15 STEP 2 <12@> 13040 J=PEEK (J2) <B45> 
12408 :POKE V+I1,15:POKE V+I+1,68 <Q56> 13070 IF (J AND 1) GOTO 13990 <@45> 
18418 NEXT <@a0@4 > 13080 :IF Y THEN Y=Y-1 <118> 
12428 POKE V+16,255 <247> 13290 IF (J AND 2) GOTO 13110 <a09> 
18448 MO$=RO$+"+":FI=2 <168> 15120 :IF Y<2B THEN Y=Y+1 <BA6> 
12458 CL$=CHR$ (147) :RO$=CHR$ (18) <208> 13118 IF (J AND 4) GOTO 13138 <190> 
198450 RF$=CHR$ (146) : HOE=CHRE (19) <177> 1312@ :IF X THEN X=X-1 <B69> 

19470 BK$=CHR$ (157) : CRF=CHR#$ (153) <1905> 131308 IF {J AND 8) 60T0 13168 <B03> 

10488 DE$=CHR$ (20) x@78> 13148 :IF X< 23 THEN X=X+1 <209> 
11000 : <a52> 12150 : <172> 

11228 REM *** BILDSCHIRM-MASKE #%#%# <185> 13168 SYS (KP) 2+X,2+Y,F(2) „MO$ <159> 

112050 : <@84> 13188 GET X$:IF X$="" GOTO 13238 <a25> 
11858 M1$=RO$F+" (275SPACE}"+RF$+" "+ROF <x156> 1Z199@ :IF X$="+" THEN MO=RO$S+X$:560T0 1373 

11Q64B M2$=RF$+" {245PACE}"+ROS+" "+RFS+" "4 fr) <B56> 
RO$ <186> 13200 :IF X$="-" THEN MO$=X$:60T0 13238 <109> 

110798 M3$="76543218" : M3$=RO$+" {2SPACE}"+M3 - 13718 :60T0 15058 <195> 
$+M3$+M3F+" "+RF$ <196> 13238 IF PEEK(653)=4 GOTO 164842 <B897> 

11@88 SYS (KP) 8,B,CF,CL$ <218> 13248 IF (J AND 16) GOTO 13408 <123> 
112908 PRINT M3$ <B47> 13250 :DE=B(BI)#*64+3%#Y+INT (X/8) <123> 
11188 PRINT RO$;" @";M2$ <114> 13268 :M=21(7-(X AND 7)) <B98> 
11118 PRINT RO$;" 3";M2$ <127> 1327@ :IF MO$="-" G0OTO 13358 <254> 
1112@ PRINT RO$;" 6";M2$ <148> 15288 : POKE DE,PEEK(DE) OR M <@94> 
11138 PRINT RO$;" 9";M2$ <x153> 13298 : GOTO 13408 <B8?> 

11148 PRINT RO$; "12";M2$ <abA> 13300 : <Bh6> 
11158 PRINT RO$; "15";M2$ <882> 1335@ : POKE DE,PEEK(DE) AND (255-M) <199> 
11168 PRINT RO$;3 "18";M2#+ <a978> 13400 GOTO 13058 <B13> 

1117@ PRINT RO$;3 "21";M2$;"Q@ " <BQ6& > 140008 : <a04> 
11188 PRINT RO$; "24";M2$; "4 NUMMER: " <238> 14028 REM *** MULTICOLOR-EDITIEREN #** <197> 
11198 PRINT RO$; "27"3M2%5"5 FARBE 1: " <159> 14030 : <834> 
11288 PRINT RO$; "30"; M2$ <124> 
11218 PRINT RO$; "33";M2$; "6 FARBE 2: " <B47> 
11228 PRINT RO$; "36"; M2$ <156> an 

11240 PRINT RO$; "42"; M2$ <169> ein Sprite-Editor 
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14942 
14846 
14048 
14958 
14048 
14870 
14088 
14098 
14100 
14112 
14128 
14138 
14148 
14150 
14168 
'14188 
14198 

14208 
14218 
14228 
14225 
14238 
14248 
14258 
14268 
14278 
14400 
15028 
15028 
15948 

15958 
15978 
15288 

159078 

15120 

15118 

15128 

15138 
15148 
i5158 

159980 
15995 
159978 
15999 
16000 
164028 
15240 
16042 
16058 
14060 
16065 

'16878 
16080 
16090 

16108 

16118 

16128 
16138 

16148 
16158 
16178 

16188 

16190 
16200 
16218 
16228 
16229 
16238 

16258 

16268 

X=X AND 254 
MO$&=RO$+"B"+RIGHT$ (STR$ (FTD „1) 

SYS (MP) BI 
J=PEEK (J2) 
IF (J AND 1) GODTO 14898 
IF Y THEN Y=Y-1 
IF (J AND 2) GOTO 14118 
:IF Y<28@ THEN Y=Y+1 
IF (J AND 4) GOTO 141358 
:IF X THEN X=X-2 
IF (J AND 8) GOTD 14168 
sIF X<22 THEN X=X+2 

SYS (KP) 2+X,2+Y,F(FI) „MO$ 
GET X$: IF X$="" GOTO 14228 
IF Xt>="1" AND X#<="3" THEN MO$=RO$+ 
"B"+X$:FI=VAL(XF):GOTDO 14228 
IF X$="-" THEN MO$="--":GOTO 14228 
GOTO 15858 
IF PEEK(653)=4 GOTO 16042 
IF (J AND 16) GOTD 14488 
: DE=B (BI) #64+3#Y+INT (X/8) 
:M=21(7-(X AND 79) 
:POKE DE,PEEK(DE) AND (255-M#*#1.5) 
:IF MO$="--" GOTO 14488 
: POKE DE,PEEK(DE) OR M#*(F1/2) 
GOTO 14858 

REM #*%** PARAMETER VERSTELLEN #*%*%* 

IF X$="B®" THEN SYS (XR) V+28,FM 
IF X$="4" THEN BI=(BI+1) AND 7 
IF X$="5" THEN POKE V+37,(PEEK(V+37) 
+1) AND 15 
IF X$="&" THEN POKE V+39+BI,(PEEK (V+ 
59+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£="%" THEN SYS (XR) V+29,FM 
IF X$="Y" THEN SYS (XR) V+23,FM 
IF X$="A" THEN CF=(CF+1)AND 7:5Y5 (5 
R) CF 
GOSUB 129842 
POKE 198,8 
IF MC GOTO 14942 
GOTO 13945 

REM **%* BEFEHLE *#* 

GOSUB 38030 

SYS (KP)1,8,CF,„" BEFEHL: " 

GOSUB 50825 

LE$=LEFT$ (BE$,3) :RI$=RIGHT$ (BE$,3) :R 

I=VAL(RIGHT$ (RI$,2))AND 7 
IF LE$="ROL" THEN GOSUB 27858 
IF LE$="COP" THEN GOSUB 28038 
IF LE$="XDR" THEN SYS (CD) B(BI) „BR 
17,81 
IF LE$="OR " THEN SYS (CD) B(BT),B{R 
1,17 
IF LE$="AND" THEN SYS (CD) B(BI) ,B{R 
I),49 
IF LE$="SWA" THEN SYS (HD) B(BI) 
IF LE$="FLI" THEN SYS (NM) B(BId: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 29038 
IF LE$="SAV" AND RI$="PRG" THEN GOSU 
B 30838 
IF BE$="SAVE" THEN GOSUB 31030 
IF BE$="LOAD" THEN GOSUB 32030 
IF LE$="SEQ" THEN GOSUB 33970 
IF LE$="DIS" THEN GOSUB 42922 
IF LE$="PUZ" THEN GOSUB 34078 
IF LE$="CAT" THEN GOSUB 41938: GOSUB 
40058: GOSUB 37239: G0SUB 119088 
IF LE$="SAV" AND RI$="ALL" THEN GOSU 
B 35838 
IF LE$="LOA" AND RI$="ALL" THEN GOSU 

<Bi6> 
<185> 
<a52> 
<B89> 
<027> 
<B31> 
<094> 
<253> 
<a50> 
<178> 
<057> 
<247> 
<097> 
<156> 
<178> 
<B73> 

<210> 
<117> 
<093> 
<a71> 
<100> 
<087> 
<062> 
<a38> 
<059> 
<218> 
<B13> 
<244> 
<B46> 
<B28> 
<850> 
<B48> 

<208> 

x246> 

<19035> 

x112> 

<122> 
<156> 
<B14> 

<226> 
<BaR> 
<155> 
<189> 
<x138> 
<228> 
<a67> 
<B12> 
<298> 
<B44> 
<B790> 

xB22> 
<a69> 
<201> 

<B61> 

<213> 

saaS5> 
<173> 

<Bu6> 
<B1B> 
<B49> 

<B21> 

<221> 
<217> 
<157> 
<022> 
<224> 
<235> 

x242> 

<B17> 

15278 
16988 
167978 
16995 
2B008 
Zu018 
22228 
220350 
28948 

289045 
20958 

28855 
220608 

28065 
20078 
20999 
27208 
27228 
27848 
27858 
27068 
27278 
27875 
27288 
27885 
272978 

' 27892 

27895 
27188 
27182 
27185 
27118 
27115 
27128 

27138 
297808 
29218 
297920 
297838 
27248 
29058 
297868 
299078 
297888 

297985 
297298 
29108 
29182 

297185 
29118 
29128 
29125 

29138 
29135 
29140 
29158 
29152 
29155 
29158 
29168 
SDBau 
30018 
30820 
SDa3R 
32840 
32058 
ZDa6D 
32070 
32875 

SBB88 
San7a 
3Ba1a8 
532118 
38112 
38115 
38118 
58128 

B 360838 
GOSUB 38838 
GOSUB 12942 
IF MC G0OTO 14942 
GOTO 139845 

REM #** KOPIEREN #*** 

SYS (CO) B(BI) ,B(RI),4 
IF (PEEK(V+23) AND 2#RI)/Z2#HRI = 
K(V+23) AND FM)/FM GOTO 28858 
SYS (XR) V+23,FM 
IF (PEEK(V+29) AND Z#RI)/2#RI = 
K(V+29) AND FM)I/FM GOTD 22048 
SYS (XR) V+29,FM 
IF (PEEK(V+28) AND 2tR)/Z2#HRI = 
(V+28) AND FM)/FM GOTD 20870 
SYS (XR) V+28,FM:MC=1-MC 
POKE V+39+BI „PEEK (V+39+RI) 
RETURN 

REM **%* VERSCHIEBEN #%** 

J=PEEK (J2) 
MO=(J AND 16) 
IF (J AND 1) GOTO 27088 
SYS (RU) B(BI),MO 
IF (J AND 2) GOTO 27298 
SYS (RD) B{BI) ,MO 
IF (J AND 4) GOTO 27180 
SYS (RL) B(BI),MO 
IF MC THEN SYS (RL) B(BI),MO 
IF (J AND 8) GOTO 27118 
SYS (RR) B(BI) ,MO 
IF MC THEN SYS (RR) B(BI),MO 
IF MC=® THEN SYS (NF) BI 
IF MC THEN SYS (MF) BI 
GET A$: IF A$="X" THEN POKE 198,8: RET 
URN 
G0TO 27858 

(PEE 

(PEE 

(PEEK 

REM *#** BASIC LADER SAVEN ##*%* 

GOSUB 
PRINT 
GOSUB 
GOSUB 
PRINT 
GOSUB 
29280 
SB=VB 
GOSUB 
PRINT 
GOSUB 
29102 

ZN=VB 
GOSUB 38038 
PRINT HO$;" SCHRITTW: " 
GOSUB 58025: IF VB<B OR 
9125 
S=VB 
OPEN 1,8,1,F$ 
SYS (BS) SB,B(BI) ,ZN,S 
CLOSE i 
PRINT CL$:G0SUB 49858 
GOSUB 41042 
GOSUB 37038 
G0T0 11088 

38230 
HO#;" NAME: " 
58825: F$="L."+BE# 
388358 
HO$;" BLOCK: " 
58025: IF VB<B OR VB>10253 GOTO 

38038 
HOF$;" 1.ZEILE:" 
58825: IF VB<@ß OR VB>65535 GOTO 

VB>255 G0TO 2 

REM **%* SAVE PROGRAMM ### 

GOSUB 
PRINT 
GOSUB 
GOSUB 
PRINT 
GOSUB 
30075 
SA=VB 
OPEN 1,8,1,F$ 
SYS (PS) SA,B(BI) 
CLOSE 1 
PRINT CL$:GOSUB 49850 
GOSUB 41848 
GOSUB 37038 
G0OTO 11888 

38838 
HO$;" NAME: " 
58825: F$="P."+BE$ 
S80358 
HO$;" STARTADR: " 
58825: IF VB<sß OR VB>45535 GOTO 

«222> 
<972> 
<230> 
<165> 
«118> 
<194> 
<B36> 
<184> 
xB96> 

«238> 
<B48> 

<281> 
<B82> 

<106> 
<145> 
<161> 
«229> 
<B50> 
<B971> 
<a90}> 
xBu3> 
<815> 
<875> 
2226> 
<165> 
<2B02> 
<168> 
<218> 

<119> 
<195> 
<157> 
<141> 
<B62> 
<a91> 

<017> 
<@97> 
<B18> 
<108> 
<a38> 
<132> 
<103> 
<aaR> 
<162> 
<035> 

<196> 
<8979> 
“192> 
<B7B> 

<258> 
<243> 
<212> 
<137> 

<852> 
x859> 
<188> 
x195> 
<2053> 
<222> 
<218> 
<244> 
<x184> 
<202> 
<B83> 
<B22> 
<116> 
<887> 
<113> 
<146> 
<@22> 

<x@22> 
<870> 
<B47> 
<B21> 
x147> 
<166> 
<162> 
<188> 
<128> 
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31988 
31818 

31838 
51848 
31058 
31848 
31978 
31988 
531898 
31118 

311280 
31125 
31138 
51148 
31999 
329808 
32818 
32828 
328358 
32848 
32058 
32868 
32B61 
532862 
32063 

32064 
32078 
32088 
32118 
32128 
32138 
32148 

32168 

32188 

32208 
32220 
32248 
32258 
32999 
335008 
33828 
35848 
33050 
33868 
33078 
33080 
3350978 
351908 
33118 

35128 
35122 
33124 
33126 
33128 
353138 
33148 
35158 
335168 
35178 
33188 

33198 
335208 
33218 
35228 
335238 
335248 
33258 
335248 
33278 
33288 
35298 
33308 
33318 
33328 
33330 
33348 
34008 
34828 

31828. 
REM *#%# SAVE ### 

GOSUB 38038 
PRINT HO$;" NAME: " 
G0OSUB 59825: F$="S."+BE$ 
OPEN 1,8,1,F$ 
FOR I=B TO 62 
:PRINT#1 „CHR$ (PEEK (64*B (BI) +I)); 
NEXT 
PRINT#1 „EY;CR$SEX: CR$: MC; CR$ SZ FL) 5CR 

$;F(Z2);CR$;F(3) 
CLOSE 1 
PRINT CL$:G0OSUB 42858 
GOSUB 41848 
GOSUB 37938 
GOTO 11988 

REM *** LOAD #** 

GOSUB 41838 
PRINT HO$5" NAME=" 
GOSUB 58825: F$="S. "+BE$ 
OPEN 1,8,8,F$ 
CLOSE 1 
GOSUB 48858 
IF EN$<>"BR" 
1088 
OPEN 

THEN GOSUB 37838:60T0 1 

1,8,8,F$ 
FOR I=8 TOD 62 
:G0SUB 39030 
:POKE 6&4%*B(BI)+I,D 
NEXT 
INPUT#1 ,EY,EX,MC,F(1) ,F(2) ,F(3) 
POKE 
Y#FM 
POKE 
X#FM 
POKE 
C#FM 
POKE 
POKE 
POKE 

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

V+29 ,PEEK (V+29) AND 255-FM OR E 

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

v+37,F(1) 
V+39+BI,F (2) 
Vv+38,F (3) 

CLOSE 1 
G0TO 11088 

REM #*%* SEQUENZ #%#%* 

REM ##%* SEB.EINGABE #*** 

A$= . 

GOSUB 380538 
PRINT HO$;" SEQUENZ:" 
LS=LEN (5$) 
SYS (KP) 198,0,CF,5$; "*";STR$F(LSI,"{2 
SPACE}" 
IF LS=8 GOTO 335138 
B2=VAL (MID$ (5$,L5,1)) 
POKE Vv+21,21B2 
IF MC=B THEN SYS (NF) B2 
IF MC THEN SYS (MF) B2 
GET A$ 
IF A$<"9" OR A$>"7" GOTO 33178 
IF LS>22 GOTO 33178 

sıı 5$=5HH+AF$ 

IF At=CR$ GOTO 33238 

IF LS AND A$=DE$ THEN S$=LEFT$(S5$,LS 

-1) 
GOTO 335190 

REM *#** KOMPILIEREN #%*#* 

FOR I=1 TO LS 
:POKE 51199+1,VAL(MID$(5$,1,1)) 
NEXT 
POKE 
s 

51199+1,99 

GOSUB 3803 
PRINT HO$;" VERZODEG: " 
GOSUB 5989825 
IF VB<® OR VB>255 GOTO 33308 
SYS (5®@) VB 
POKE 199,8 
RETURN 

REM **%* PUZZLE ##* 

<x242> 
<121> 
<xBB&6> 
<1B39> 
<971> 
<193> 
<a81> 
<B71> 
<127> 
<11B> 

<125> 
<141> 
<x163> 
<161> 
<194> 
x229> 
<226> 
<152> 
<246> 
2356> 
<a55> 
<177> 
<113> 
xBbb> 
<125> 

<131> 
<117> 
<a55> 
x205> 
<@91> 
<124> 
<146> 

<175> 

<805> 

<168> 
<194> 
<897> 
<217> 
<255> 
<214> 
x209> 
<244> 
<251> 
<x228> 
<B15> 
<B78> 
<119> 
<Ba2> 
<230> 

<204> 
<871> 

<892> 
<242> 
<B41> 
<152> 
<0653> 
<178> 
<B39> 
<241> 
<143> 

<118> 
<229> 
<155> 
<B45> 
<175> 
<B20> 
<118> 
<259> 
<897> 
«225> 
<Bs5> 
<181> 
<B39> 
<aau> 
<254> 
<219> 
<123> 
<195> 
<251> 

34940 
34858 
34040 
34978 
34988 
34998 
34108 
3411@ 
34120 
34138 
34140 
34158 
34168 
34178 
34180 
34198 
34208 
34218 
34228 
34238 
34248 
34258 
34268 
34278 
34288 
34285 
34298 
34295 
34308 
34318 
34328 
34338 
34340 
34358 
34355 
34368 
34378 
34388 

34398 
34408 
54418 
34428 
34440 
34468 

34470 

354488 
34498 
34500 
34505 
54518 
34528 
34538 
34548 
34558 
354568 
34578 
34588 
34598 
34680 
34618 
346280 
346538 
34640 
34658 
JA6b60 
346780 
354688 
346978 
34691 
34692 
34695 
346978 
34699 
347808 
34718 
347280 
34725 
34758 
34748 
34758 

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

REM #%*%* PLAZIEREN ##*%* 
E 
FOR I=B TO 7 
SYS (SP) 1,5X(T) ,SY(D) 
NEXT 

PRINT CL$;" PLAZIEREN SPRITE"3SN 
POKE V+21,215N#2-1 
J=PEEK (J2) 
IF (J AND 1) GOTO 34168 
IF SY(SN)> 38 THEN SY(SNI=SY(SNI-1 
IF (J AND 2) GOTO 34188 
IF SY(SN)<249 THEN SY(SN)=SY(SN) +1 
IF (J AND 4) GOTO 34288 
IF SX(SN) > 
IF (J AND 8) GOTO 34228 
IF SX(SN)<343 THEN 5X (SN)=SX (SN) +1 
IF (J AND 16) GOTO 34248 
SN=(SN+1) AND 7:60T0 34118 
SYS (SP) SN,SX(SN) „SY(SN) 
GET A$: IF A$<>"X" GOTO 34138 
: 
REM *%*%* SEQ.EINGEBEN #%*%* 
3 
s5=-1 
GOSUB 388538 
S55=55+1 
POKE V+21,2155%*2-1 
A$= .. 

PRINT HO$;" SEQ. "5555 "3" 
LS(SS)=LEN (5$ (55) ) 
IF LS(SS) = 8 GOTO 343588 
FOR I=8 TO SS 
:M$=MID$ (S$(I),LS(5S5),1) 
:POKE 284@+1,B(VAL(M$)) 
NEXT 

SYS (KP) 
S5));"2SPACE}" 
GET A$ 
IF A$<"B" OR A$>"7" GOTO 34448 
IF LS(SS) >22 GOTO 34448 
:5$(55)=5$ (55) +A$ 
LS (SS) =LEN (5$ (55) ) 
IF A$=CR$ AND LS(SS)=L5(8) GOTO 3458 

IF A$=DE$ AND LS(SS) THEN S$(SS)=LEF 
T$(5$ (55) ,L5(55)-1) 
IF A$="X" GOTO 34548 
GOTO 345348 
IF SS<SN GOTO 34298 
GOTO 34285 
5 

REM #*%* WEITER PARAMETER ##*%* 

PRINT CL$;" DELTA X:" 
GOSUB 58025 
IF VB<-127 OR VB>128 GOTO 34558 
DX=VB 
PRINT CL$5" DELTA Y:" 
GOSUB 59025 
IF VB<-127 OR VB>128 GOTO 345908 
DY=VB 
PRINT CL$;" VERZOEG:" 
GOSUB 5a025 
IF VB<@ OR VB>255 GOTO 34638 
D=VB 
PRINT CL$;" RATE:" 
GOSUB 59025 
IF VB<1 OR VB>255 GOTO 34638 
=VB 

PRINT CL$ 

REM #** KOMPILIEREN ##** 

POKE V+21 ,215N*2-1 
FOR I= @ TO LS(®-1 
:FOR I2=® TO SN 
::M$=MID$ (5$ (12) „I+1,1) 
: :PW=B (VAL (M$) ) 
::POKE 5128@+ (SN+1)*I+12,PW 
:NEXT 
NEXT. 

Sprite-Editor (Fortsetzung) 

1 THEN SX(SNI=SX(SN) -1 

10,0,CF,5$ (59) 5 "#*"3STR$(LS( 

«233> 
<244> 
<255> 
<1B2> 
<217> 
<B&u3> 
<8a39> 
<138> 
<149> 
<B352> 
<aua> 
<a07> 
<116> 
<944> 
<145> 
<B51> 
<198> 
<B48> 
<132> 
<1B4> 
<a64> 
<121> 
<199> 
<155> 
<219> 
<2053> 
xa57> 
<216> 
<113> 
<B48> 
<B45> 
<248> 
<227> 
<225> 
x<222> 
<857> 
<B889> 

<237> 
<B53> 
<148> 
<892> 
<211> 
<192> 

x238> 

<165> 
<200> 
<884> 
<B40> 
<198> 
<195> 
<B38> 
<215> 
<255> 
<B17> 
<155> 
<113> 
<073> 
<9059> 
<B68> 
<161> 
<x153> 
<xa979> 
<079> 
<188> 
<B88> 
<139> 
<185> 
<B28> 
<xB970> 
<1235> 
<xBO6> 
<129> 
x220> 
x247> 
x186> 
<165> 
<151> 
<817> 
<191> 
<215> 

bAer, SONDERHEFT 6/86 131



GRAFIK-ANWENDUNG C64 

3476B POKE 51288+(5N+1)*1,9797 <210> 37800 : <145> 

34770 : <2081> 37818 REM **#* AUF TASTE WARTEN *##* <8aB4> 

34788 SYS (PU) DX AND 255,DY AND 255,R,SN, 37828 : j <165> 

D x135> 37838 POKE 198,@8:WAIT 198,1:POKE 198,8 <B46> 
34978 FOR I=B TO 7:POKE 2848+1,B(I):NEXT <97&6> 37848 RETURN <B11> 

34988 GOSUB 18398 <B67> 38008 =: <129> 

34985 POKE 198,8 <9894> 38B1B@ REM *** OBERE ZEILE LOESCHEN #*##*#* <131> 

34998 RETURN <249> 38028 : <149> 

35000 : <177> 38838 PRINT HO$; " SYSPACE}Y" <216> 

3581B@B REM ###* SAVE ALL #%*# <172> ' 38248 RETURN <251> 

35828 : <197> 39000 : <113> 

35038 GOSUB 388308 <035> 39B1B REM *#* DISK-GET #*# <Bu0> 

35848 PRINT HO$;" NAME: " <BO&4> 39028 : <133> 

35058 GOSUB 59825: F$="A. "+BE$ <xB&62> 397038 GET#1,D$: IF D$="" THEN D$=CHR$ (9) <188> 

35848 OPEN 1,8,1,F# x192> 39840 D=ASC (D$) <B28> 

35861 CLOSE 1 . <B017> 399997 RETURN \ j <178> 

35862 PRINT CL$:605SUB 489858 x835> 40008 : <897> 

359065 IF EN$<>"B88" THEN GOTO 352380 <B74> 43818 REM **# FEHLERKANAL #%** <@91> 

35866 OPEN 1,8,15,"S:"+F$:CLOSE 1 <132> 40020 : j <117> 

35068 OPEN 1,8,1,F$ <208> 420580 OPEN 1,8,15 <B853> 

35970 FÜR 1=784 TO 1823 <xB32> 400858 INPUT#1 ,EN$,E#,SP$,SE$ <299> 

35888 PRINT#1 ,CHR$ (PEEK (TI; <133> 40078 GOSUB 38038 <251> 

35298 NEXT <xB47> 4BQ088 PRINT HO$;" "sENFS",„"sEF:,",";55P$;"," 

35188 FOR I=2848 TD 2303 <097> ;SsE$ <124> 

35118 PRINT#1 „CHR$ (PEEK(I))35 <163> 48098 CLOSE 1 <222> 

35128 NEXT <077> 489997 RETURN <x162> 

35138 FOR I=V TO V+46& <208> 41000 : <a81> 

35148 PRINT#1 „CHR$(PEEK(T)D; <193> 41810 REM #** KATALOG *#*%* <9a52> 

35158 NEXT <1907> 41028 : <181> 

35168 PRINT#1 ,BI;CR$; CF; CR$; MC; CR$; S# <150> 41838 PRINT CL# <879> 

35178 FOR I=B TO 7 <186> 41048 SYS CT:CLOSE 1 <113> 

35188 PRINT#1,5SX(I);3CR$;SY(CT);sCR$:S#(T) <194> 41858 RETURN <213> 

35208 NEXT <157> 42008 =: <Bs5> 

35215 CLOSE 1 <173> 42818 REM #**%* DISK-BEFEHLE #%*#* <B63> 

35230 GOSUB 41840 <198> 42020 : <885> 

35248 GOSUB 37030 <231> 42822 GOSUB 41038 <067> 

35258 GOTO 11888 <179> 42038 GOSUB 38038 : <179> 

36000 : <161> 42848 PRINT HO$;" DISK-BEF:= " . <B09> 

36B1B REM ##* LOAD ALL #%##* <203> 42058 GOSUB 50025 <153> 

36020 : <181> 42048 OPEN 1,8,15,BE$ <B18> 

34038 GOSUB 41830 <171> 42078 CLOSE 1 <178> 

34048 PRINT HO$;" NAME" <949> 42088 PRINT CL$:GOSUB 49058 <197> 

S6B5B GOSUB 599025: F$="A."+BE$ <B46> 42098 GOSUB 41940 : <220> 

36QB&hB DPEN 1,8,8,F#:CLOSE 1 <849> 42108 GOSUB 37038 <233> 

36070 GOSUB 49850 <Qa&4B> 42118 GOTO 11888 <181> 

368808 IF EN$<>"BB" THEN GOSUB 37230:6G0T0 1 4299979 RETURN <128> 

1888 ! <B85> SsaRBBRB =: <191> 

36890 OPEN 1,8,8,F# <a78> S@aB1iB REM *#** EINGABE #%#* <119> 

36108 FOR I=784 TO 1923 <B48> S5aR2o : <211> 

Sa11d GOSUB 3930: POKE I,D <168> 52025 BEF="" <284> 

36128 NEXT <B61> 5u928 A$=""sPRINT HOF," 14SPACE}" <xBab> 

36138 FOR I=2048 TO 2303 <111> 5090297 SYS. (KP) 11,@,CF,BE$; "+ " <228> 

36148 GOSUB 39838: POKE I,D <198> 5a0u35B GET At: IF At="" GOTO S5RB358 <167> 

36158 NEXT <a91> S5aB4Q LS=LEN (BE#) <2B1> 

36168 FOR I=V TO V+4& <222> saa5B IF A$<" " OR A$>"Z" GOTO 58128 <135> 

361780 GOSUB 39838: POKE I,D <228> SaR4a IF LS>24 GOTO 5gi2n <B26> 

36182 NEXT <121> 50078 :BE$=BE$++AF <B63> 

36198 INPUT#1,BI,CF,MC,S#$ <B14> sa12R IF LS AND A$=DE$ THEN BE$=LEFT$(BE#, 

36195 SYS (SR) CF <233> LS-1) <x181> 

36208 FOR I=8 TO 7 \ <200> 5a14a IF As<>CR# GOTO 52929 <258> 

36218 INPUT#1,5X(1I) ,SY{D) ,„S$(D) <B&43> 5158 VB=VAL (BE$) <823> 

36228 NEXT <161> 589997 RETURN j <Bau08> 

36228 CLOSE 1 <178> - 

36238 GOTO 11988 <143> Listing 2. Das Hauptprogramm »S.C.S.« (Schluß) 

c898 : 28 f4 b7 Ba 48 bd fB 97 ce c1380 : 28 If cQ ed 535 e6 fc a5 a8 

c098 : aa 28 76 cQ 48 aa dd BB du c138 : fc c9 83 de Of a9 OO 85 Id 

cB88 =: A4c bf cB Ac Ib ci A4c aa 2c cBaß : 48 20 108 BB BA 82 Bi cQ ch c140 : fc a5 58 18 69 18 85 50 #4 

c8B8 : ci A4c c8 ci 4c B& c2 4 Ff2 cBa8ß : cB 38 38 Gc Gc 85 835 8a f4 c148 : 98 92 e6 51 a9 BQ 85 fb 66 

cB1iß =: 49 c2 A4c 84 c2 A4c 91 c2 b8 c9bB : Bi AD U2 28 84 18 BB O8 47 c1S58 : aß BO bi de ab fb Id a7 b5 

cB18 : 4c 83 c3 Ac 38 c3 Ac bt 12 cüb8 : 18 84 20 92 40 Bi 80 28 &i c158 : cQO a2 89 48 29 55 fO ei 75 

c820 = c3 Ac ad c3 Ac eb c3 4c 59 c8cB8 : 98 ca bd 27 dd 85 52 28 c7 c16B : cB 48 29 aa fB 922 c8 c8 da 

cB28 : #9 c3 A4c 13 c4 Ac #9 c4 98 cOc8 : 3 cd ed 535 c8 cO 83 dß cc c168 : 28 de cQ cO BB FO ic a9 453 
c83B@ : A4c 24 c5 Ac 7a c5 A ad ec cBdß : Bd ad BR a5 58 18 49 18 Ge c170 : ct BI fd eb fd a9 f7 81 &c 

cB38 : c5 Ac a5 c6 Ac Bd c7 aß #3 cBd8 : 85 50 98 82 e& 51 a9 BB 87 c178 : fd a5 fe 18 49 d4 85 fe Sc 

cBß4B : 52 84 50 aB 84 84 51 aß e7 cBeß : 85 fb a6 fb bd 94 cQ 85 75 c188 : b9 ff c8 81 fd cä fd Bi ac 

cQ48 : ff 84 53 84 fc 60 86 fe da cde8 : fc a2 88 28 4e cQO al de 48 c188 : fd 50 88 a9 28 81 fd e6& b8B 

c858 : a5 55 18 Ba Ba Ba 90 92 id cdfB : 25 fc dd 97 a9 28 81 fd 46 c198 : fd 81 fd e6 fb e& fb a5 dc 

c058 : e6 fe 18 45 58 48 a5 fe 4c cBdf8 : Ac Ba ci a9 cf BI fd a9 453 c198 : fb c9 88 dO b35 e6 4e dd ei 
cB64B : 65 51 85 fe 48 18 85 fb 84 c100 : d4 18 545 fe 85 fe a5 52 35 

c . ae a c c s e ea c e . . . 
c078 :ı 4a 4a 85 4# Ba 29 03 Ga 45 cii8 : d@ bB 60 20 98 cO bd 27 bi »S.C.S.OBJ.« geben Sie bitte mit 
c080 : Ba Ba Ba Ba Da 85 de 85 64 c12@ : d@ 8d B1 c9 ad 25 da Bd 93 dem MSE ein 
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C64 GRAFIK-ANWENDUNG. 

c1ia®d : 82 e& 4 a5 53 c9 Se d@ß bc c3580 : 88 88 88 91 4e c8 c8 cB 88 c54B : 48 a2 BB ca ea ea ea ea da 
c1laß8 : Ba 40 28 72 cQ 85 50 a5 7d c388 : cB cQA 3Sf dd fi 88 88 88 31 c568 : dd f7 48 aa ca dd fB a5 eh 
c1ibO : 4f 85 51 28 fd ae 28 Sa 85 c359@ : ed DB FO Of a2 BR bd BB af c57B =: cb c9 17 dB B1 KB ch Ac cf 
c1b8 : cß Be cQ ci aß Se bi de 87 c398 : c8B 91 de e8 ch ed 9835 dd 1b c578 : 2d c5 28 f4 b7 Ba Ba 48 b7 
cicQ : 11 58 91 50 88 10 #7 #8 ii c3adß : #5 fB 929 Ba 91 de ech 62 «588 : 28 fd ae 28 eb b7 68 a8 be 
cic8 : 28 72 cO a9 Ic 85 59 a9 Gb c3a8 : eQß 85 da 8 AB 20 Ba ca 18 c588 : b9 bO ca 85 508 a5 15 fO e2 
cid@ =: c8 85 51 a2 15 aß\@B bi bd c35b@ : a5 4f 85 51 a5 de 18 69 88 c5980 : BB ad 18 da 85 58 Ac aß -d2 
cid8 : 4e 91 58 cB cOd 83 da f7 753 c3bB8 : 85 85 50 aß Se bi 4e 99 984 c598 : c5 a5 58 49 ff 2d 18 dB b8 
cieß : a5 4e 18 649 83 85 4e a5 cD cIcQ : BB cB BB cQ Sb dd fb bi dB c5aß : Sd 18 dO a5 14 99 88 dB ce 
cie8 : 58 38 e9 93 85 58 ca dd d7 c3c8 : de 91 58 88 108 f9 cB ed ba c5a8 : Ba 997 B1 dB 40 28 #4 b7 a3 
cif@ : e4 a2 84 a5 52 85 58 a5 59 c3de : BO FO Bf a? Sc bd BR cB a4 c5bQ =: 865 de 20 fi b7 86 Af 28 di 
cif8 : 4 85 51 a9 OB 85 4e a9 4c c35d8 : 91 de e8 cB cOa BI da f5 3537 c5b8 : fi b7 84 50 208 fi b7 86 ae 
c208 : c8 85 4 4c b9 ci 20 72 #7 cSeß : fB 886 Ba 91 4e cB cO 83 dd c5c® : 51 Ba Ba aa eB 84 535 28 7e 
c288 : cQO a9 15 85 fd a9 92 85 dS c3eB : da f7 40 28 eb b7 86 52 GBc cS5c8 : f1 b7 eßB Be Ad c6 aß 18 52 
c21® : 58 a9 c8 85 51 a2 QOQ a9 95 cIfB : a2 99 al 14 45 52 81 14 92 c5d8 : b9 BB da 99 BO c9 B8 18 Bi 

c218 : 83 85 fc Ba a8 81 58 al 89 c3f8 : 60 28 f4 b7 Ba 48 20 fl ec c5d8 : f7 a2 BO 84 52 a4 53 18 b97 
c228 : 4e 39 af cO #90 97 ai 58 7d c400 : b7 68 aß 18 208 fO ff 208 e2 c5eß : a5 4f 2a b@ 11.69 88 dß Ae 

c228 : 19 bB cQ 81 58 c8c8cQ0 ea c408 : fi b7 Be 84 02 208 fd ae cO c5eB : 18 65 4f bO dc 99 BB dB d2 
c2350 : 18 dO ec ch 5Q e6& 4e ch bf c410 : 4c a4 aa 208 72 ca 85590 41 c5ta : 88 88 18 fi S@B Bf b9 BB 61 

c258 : fc d@ e@ a9 O6 18 65 50 61 c418 : a5 4 85 51 20 4f cO 20 bi e5öfB : d@ 18 65 4 90 5b 97 08 62 
c248 : 85 58 c6& fd da di Ac #1 BF c420 : fd ae 20 eb b7 86 52 a2 38 cöRB : d@ 88 88 1B fi a4 53 18 fa 
c248 : ci 28 72 cQ0 a9 3f 8555 1f c428 : 81 22 c9 ff a9 Bl 28 dd Ba cöQB : a5 4e 2a bO 26 88 b9 OB 83 
c250 : aß 00 a2 BO al de 39 a7 5a c43B : ed a9 88 20 dd ed 28 dd 81 c61@ : d@ 18 45 4e 85 fb 98 135 bBO 
c258 : ca 48 29 55 fBO Ol e8 48 bd c438 : ed 28 dd ed a5 14 28 dd a2 c&618 : b9 bO cQ 2d 1 da dB 39 Ic 
c268 : 29 aa fQ BZ eB eB ed BB b4 c448 : ed a5 15 28 dd ed ad 83 1f c628 : b97 bB cO Ad 10 dO Bd 18 9 

c248 : fBO Od ed 85 fo 09 a2 92 59 c448 : 98 48 b9 e5 c4 28 dd ed da c628 : dd a5 fb 97 BR dd 88 10 cö 
c278 : ai 4e 59 a7 cQ0 81 4ec8 64 c450 : 68 a8 88 10 #3 ab 59 a5 31 c638 : dc 38 31 88 b9 88 de 18 91 
c278 : cB cO 08 dO d5 e6 de ch 18 c458 : 51,28 cd bd ad 92 98 48 Fi c638 : 645 4e 85 fb bB 13 b9 bB 91 
c2880 : 53 d@ cd 40 20 72 c0 a9 a7 c46B : bI e9 cA 28 dd ed 48 a8 83 c648 : c@ 2d 1 da fQ 13 69 bO 35 
c288 : B0 ad 5f 91 4e 88 10 fb Ic c468 : 88 18 #3 a5 5Q 18 69 Se 92 cö648 : cQB Ad 18 dB Bd 18 dd a5 65 
c290 : 60 a9 OR 85 4e a9 ch 85 da c470 : aa a5 51 28 cd bd aß Oc ab c658 : Fb 9979 BB da 88 10 dc 38 BF 
c298 : 4 85 fe 20 87 c2 20 72 61 c478 : 98 48 b9 ec c4 28 dd ed ei c658 : Ob ad iQ b9 BO c9 997 008 a3 

c2a®d : cQ a5 4 85 fc a2 BO a9 fa c480 : 68 aß 88 18 #3 85 535 a9 &c cb6B : d@ 88 18 #7 e8 eA4 58 dd 18 
c2a8 : 14 85 52 a9 14 85 53 a5 4 c488 : 63 28 dd ed 28 dd ed 18 99 cb4B : 23 a5 52 38 65 51 85 52 95 
c2ba : 52 Ba 18 65 52 85 fb a5 47 c490 : a5 14 65 52 85 14 90 02 22 c678 : aß b9 BB aB c9 653 da DA 11 
c2b8 : 55 29 18 4a 4a 4a 65 fb 74 c498 : e& 15 a5 14 202 dd ed a5 e9 c678 : ad OO 84 52 a2 88 h9 BB 95 
c2c® : 65 4e 85 fb a9 14 38’e5 15 c4aß : 15 28 dd ed a9 85 28 dd ed c688 =: cB Id fB 907 cB eB eQ BB 9d 
c2c8 : 52 85 14 29 18 4a 4a 4a 99 c4a8 : ed a? 28 202 dd ed a9 BB Ga cö88 : dB f4 a2 BR ad ft 98 48 78 
c2dB : 85 fd a5 53 Ba 18 45 53 c5 c4bO : 85 fb a2 98 al 4e aa a9 4 ch : aß aM a5 ch c9 17 fR Ob A2 

c2d8 : 65 fd 85 fd a5 53 29 97 084 c4b8B : BB 28 cd bd e& de e6 fb 48 c698 : 88 d@ f7 48 a8 88 dO ee. 83 
c2eß : aß al fb 39 9 cQ fd Bc 5b c4c8 : a5 fb c9 89 FB 97 a9 2c Id cdaß : A4c dd c5 48 40 a9 24 85 48 

‚ ceZze8 : a5 14 29 07 aB al fd 19 84 c4c8 : 28 dd ed 90 e5 a9 BO 20 58 c6aß : fb a9 fb 85 bb a9 BR 85 3b 
c2f@ : 9 cQa Bi fd ch 53 10 b7 ch c4d8 : dd ed ed 535 a5 535 c9 07 #2 c&öbBß : bc a9 Bl 85 b7 a9 08 85 26 
c?2f8 : c6 52 10 af a5 4e 85 52 #69 cAd8 : d@ ad a9 BO 208 dd ed 28 d2 cöb8 : ba a9 48 85 b9 208 d5 f35 eb 
c300 =: 4c fi ci 208 Ba ca ad OR ea c4eß : dd ed Ac cc ff b2 4e 208 6f c6c® : a5 ba 28 b4 ff a5 b9 208 b5 
c3Q08 : 18 13 4e a9 OO 99 QaR cB8 di c4eB : 81 20 a4 20 OO 82 3a 51 46 c&äc8 : 96 ff a9 BB 85 90 ad 035 ?2e 
c310 : 90 Q4 fb BO c8 18 20 2d c9 c4fB : 2c 4e 20 97 3a 51 28 87 fc cöd® : 84 fb 28 a5 ff 85 fc a4 78 
c318 : c3 28 2d c3 ed BR fo 07 Bf c4f8 : 3a 28 Ba ad 28 f7 b7 28 7b cöd8 : 908 da 2 20 a5 ff a4 90 ae 
c328 =: b9 fe c7 11 4e 91 4ecB a9 c508 : df cQ a2 Bl 20 c9 ff a5 34 cheß : d®ß 28 . a4 fb 88 dB e9 ab 71 
c328 : cQ Sf dd dc 48 c8 1IS de Bd c508 : 14 28 dd ed a5 15 208 dd al cö6e8B : fc 28 cd bd a9 28 28 d2 ei 
c3I®d : 99 B5 88 FI 4e c8 18 408 30 c51@ : ed a@ 808 98 48 b1 4e 28 ec cöf@ : ff 20 a5 ff ab 92 dB 12 bFf 
c338 : 28 Ba cQ aß Se 18 55 4e 70 c518 : dd ed 48 a8 c8 cQ 3 dB Ac chf8 : aa fB 84 28 d2 ff Ac fi e2 

c3540 : a9 DO 99 BO CS 70 04 7b 468 c520 : f2 4c cc ff 208 f4 b7 e8 c6 c788 =: ch a9 Bd 20 d2 ff ad 82 96 
c348 : BR c8 18 28 40 c3 28 HR Ic c528 : Be Se c5 ad BR 98 48 69 cA4 :c788 : d@ cö6 4c 42 fh 20 #4 b7 4a 
c350 : cI eB AR FO 97 b9 02 cB 79 c5I30 : BO c8 c9 43 dO O4 AB ad 93 c718 : Ba aQ dB 84 4 aß BR 84 b4 
c358 : 11 de 91 4e 88 10 de 408 094 ce538 : ff 4c df c5 aa 20 93 cQ dd c718 : 4e 9 4e cB8 dd 92 ed 4 33 

c36B : 88 55 de IQ 09 cB a9 88 bb  c540 : 48 Ba aa bd bO cQ Bd 15 &i c728 = cQd e8 da #5 a6 4 ed db 67 
c368 : 11 4e 91 4e 88 18 40 28 da c548 : da 2d ic da fO 98 48 aa ib c728 : d@ ef 48 ff aa ft aB ft 98 
c37B : Ba cd aß BB bi de 99 00 76 c55Qd : 22 le ci 4c 5b c5 68 aa 54 
c378 : c8B c8 cO 93 d@ #6 bi 4e Sd c558 : 20 c2 cO 648 aß a2 ff Ba ch Listing 3. »S.C.S.OBJ« (Schluß) 

programm : a.demo aaaa ads aba? : BA DO DR DR BB GG aa ad Be acaa : BO BD DD DR OR DR BB BR ab 
abaa : B@ 80 BO an Bu Da DR ha 54 acb2 : BG GO AD OO na DO ao Da 3 

aaaa : aß 88 OB DR Sa Du Da ho Ff4 abb2 : 2b QQ bQ 4 cQ bi 7 FB 7 acba : BR BO DD uB um um BO UDO bb 
aab2 : 2b BB bh 4f cB bi 7 fB 7 abba : bd 9 fc b9 9 fc a9 57 #4 acc2 : BO BO DO Da Ga BR HR mR c3 
aaba : bd 9 fc b9 9 fc a9 57 #4 abc2 : 58 a9 55 48 aa 55 68 2a 9c acca : O0 BR 92 82 DO Da aß BB 2e 
aac? : 58 a9 55 48 aa 55 648 2a 9c abca : 55 aß Ba 9 ad 92 aa a4 dS acd2 : aa BO 88 2a OO 08 22 BB Ba 
aaca : 55 aß Ba 96 ad 92 aa a4 dE abd?2 : BB aa BR BB BB BO uS 80 5a acda : 382 U0 BO DR DR DB DR OR db 
aad? : 88 aa BB DR 80 DR O8 80 5a abda : BB aa aa 80 55 55 808 55 97 ace2 : BB BB BB BB BO BR Bf 3c 97 
aada : BO aa aa BA 55 55 89 55 97 abe? : 56 QOQ aa aB BB GR O2 aa 55 acea : Bf 3c Bf Ic Bf Ic Bf Ic ea 

aae2 : 56 OR aa a8 BR BB Sb e3 ee abea : aa 08 DR DO RR un na Da 95 act2 : Bf Sc Bf Sc Bf 35c ff 1b 74 
aaea : 853 a4 7c a5 la a7 e4 a7 55 abf?2 : @8 Bi Sa oa uı AU OO BI 93 acta : 14 ee f2 88 c8 88 15 7b 2a 
aaf2 : B6& ae DO O0 DO OO Ac 48 91 abfa : 5c BB 91 5a aa aa 42 aß 2c ada2 : fa OB ff Da Ba 80 FO fa 9c 
aafa : b2 398 31 ea 46 fe 47 fe cf acd?2 : 20 SB 28 88 2OR 92 aa 80 18 adda : fi #2 #3 fb fi fc fc fc e5 

ab@2 : 4a f3 91 f2 Be f2 59 #2 a8 acda : BO DB Bo ma 22 aB aa 22 75 adi2 : fc fc fc f7 f2 28 30 20 fc 
ab@Ba : 33 #3 57 fi ca fl ed f4 2d aci2 : BB QD 22 Da DO 22 OB BO ac adla : Bd. 28 32 28 Bd 28 31 28 9% 
ab1i2 : Se fi 2f f3 44 fe a5 f4 72 acila : 22 30 2a aa 00 25 55 88 9b ad22 : Bad 38 33 Ad 20 31 3@ 31 65 
abla : ed f5 22 02 on nn no mo 2 ac22 : 89 55 80 02 aa BO BB B1i c3 ad2a : 28 Bd 28 31 351 32 20 @Od Se 
ab22 : QO DD na mo ua an ma Ba 37 ac2a : 52 22 DD 40 Ba GBR AU DB 84 ad32 : 3@ 35 Ad 28 37 37 28 Od Gb 
ab?a : aa BO DO DD un an ma ma d5 ac32 : BB 4Q OO DD dB BR BR db ca ad3a : 28 31 31 32 28 @d 31 34 id 
ab32 : 88 Bi cQ OO Di Ac OR Bi 57 acia : BU BO da BOB nm Qa2 OB 08 e5 ad42 : Bd 20 35 33 208 Od 28 31 #8 
ab3a : SQ BRD 91 da aa aa 52 aß a2 ac42 : 03 2Q DO DO DO BR DO DB 46 ad4a : 31 33 28 Od 32 35 Od 28 88 

ab42 : 28 Bc 28 88 OR 22? aa BO Se acda : BB BD DB DO Ba 20 BU BB Ab adS52 : 31 31 358 20 Gd 208 38 33 47 
ab4a : QQ O8 DR aa 22 Da 8R 22 b5 acsz : AO OR DO Do Da Da ma aa 553 ad5a : 28 @d 33 3@ Bd 28 39 34 #3 
ab52 : BD Da 22 DB OR 22 OB OO ec acsa : BQO DR DO DD DR DB BO BR 5b ad&42 : 20 Od 208 38 33 28 Bd 34 e9 
ab5a : 22 29 2a aa BR 25 55 98B db act62 : BO OD OO OO DO DO Da 2a 43 ad6a : 31 Bd 28 37 31 28 Bd 28 99 
ab&2 : 909 55 20 02 aa AB DO O1 83 acda : QQ DD DO DD DR DO OB BB &b ad72 : 38 34 20 ad 35 32 Bd 28 c7? 
ab6a : 50 BB BRD AB DD DO AU OO cA ac72 : BR BO DR Da aa DR ma aa 73 ad7a : 31 34 33 208 Bd 20 38 34 bi 
ab72 : BO LU OO OO 48 BR OO da Fe ac7a : 80 DR DO DO Da BO DB OB 7b ad82 : 28 Od 34 37 Ad 28 351 32 98 
ab7a : BB BO 4b BR BR 02 BB 98 65 act? : BG OR BO DO oo Da aa oO 83 ad8a : 37 28 Od 20 351 31 351 28 ba 
abB2 : 02 aD DR 0S DD OR Da DO e5 acBa : 88 RD 22 aD DO a8 OO DR 58 ad92 : Bd 37 364 Ad AR OB OO BB Ka 

ab8a : BO aaO DR DR Dan Da DD BR GBhb ac92 : 22 OR QO O8 DO BB DO BO b& A 
ab92 : AR Da DR Da am aa mn ma 93 ac9a : BO Ra DO OB DR OR DO DR 9b Listing 4. Ein paar Demo-Daten 
ab9a : 2 AD ZU BDO DD u ua Da 9b aca2 : O0 BDO OD Do on no mn a0 as zum Abschluß 
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